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Digitalni eventy

Anotace

Bakalatska prace se vénuje problematice digitalnich eventl. V prvni kapitole je stru¢né
popsan eventovy pramysl, véetn¢ jeho historického vyznamu, kategorizace a struktury.
V nasledujici kapitole je rozebran streamingovy primysl. Na zacatku jsou popsana média
uzivajici technologie streamingu, nasledovné je vice vysvétlena samotnd technologie
streamingu. Soucasti kapitoly je popis vybranych trendii ve streamingovém prumyslu
a nejpopularnéjSich streamingovych médii. Treti kapitola se zabyva piechodem eventl
na virtualni podobu. Obsahuje porovnani online a offline eventll, pfi¢emz je zde predstaven
termin hybridni event. V ramci této kapitoly je zaroven popsana virtualni realita a moZnosti
jejiho uziti v eventovém pramyslu. Nasledné je ¢tenaiim piedstaven projekt Fresh Meet,
sluzba poskytujici virtudlni eventy, na které se autor vrdmci rocni fizené praxe
ve spole¢nosti BPR — Bohemia Public Relation s.r.o. podilel. Pozornost je zde vénovana
piedevsim platformé pro organizaci eventd Happenee. V piedposledni kapitole je popsan
navrh a realizace produkce konkrétniho digitalniho eventu pod znackou Fresh Meet.
V posledni kapitole autor na zakladé¢ méfeni vysledkid event zhodnocuje a nasledné

prezentuje sviij navrh a doporuceni pro piisti rocniky vybraného eventu.
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Digital events

Annotation

This bachelor thesis deals with the problematics of digital events. The first chapter briefly
describes the event industry, including its historic significance, categorization
and structure. The following chapter is dedicated to the streaming industry. It starts with
describing media that uses streaming technologies, followed by a more thorough
explanation of the streaming technologies themselves. The chapter includes a description
of chosen trends in the streaming industry and the most popular platforms for streaming.
The third chapter focuses on the transition of events to the virtual sphere. It includes
a comparison of online and offline events while introducing the term hybrid event. This
chapter also describes virtual reality and its application in the events industry. Afterwards,
the readers are introduced to project Fresh Meet, a service that provides its clients with
virtual events management, on which the author has collaborated on thanks to his
year-long student internship in BPR — Bohemia Public Relation s.r.o. In this chapter,
special attention is dedicated to a platform for events management called Happenee. The
next chapter describes the idea and creation of a chosen digital event under the Fresh Meet
brand. The last chapter is dedicated to the author’s ideas and proposals for improving
the event in the future.

Key Words

BPR, Bohemia Public Relation, digital events, events, event management, event marketing,

Fresh Meet, Happenee, internet, media, streaming, video, virtual reality



Obsah

SEZNAM ZKFALEK ...t 12
SeZNAM ODTAZKIUL.........oiiiiiiiiiiii e 13
L8 TR 14
1. Popis eventového Pramyslul...........ccooooiiiiiiiiiiiiie e 16
1.1 DefiNiCe BVENTU. ..ot s 16

1.2 Historicky VYZnam VeIt ..........cc.cooiiiiiiiiniieie e 16

1.3 Kate@OriZace €VEMEU ...........oiuuiiiiiiiiiiieiti ettt b e e e e e 17
1.3.1 KOMEICHT @VEINLY ..vveiviriiiiieiiieiiieesiiteesteeesieeesteeessteessteessseeessbessssseesssessnsenssssessnseeans 17

1.3.2 EVENtY SPECIAINT.....ciiiiiiiiiiiiiie sttt tee et ssa e e snaeesreeans 20

1.4 Struktura eventového Priumyslu ...........ccccoooiiiiiiiiiiii e 21
1.4.1 ZHZOVAtelE ©VENTU ....ccuiiiiiiiiiiiiiiie ettt 22

1.4.2 Dodavatelé pro eventovy promysl........ccoceeviiiieinininnine e 24

1.4.3 Mista KONANT @VENLU ..c.veiiviiiiiiiiiiiie ettt 25

2. Streaming a digitalni média....................coooiiiiiii 26
2.1 Druhy digitalnich médii uzZivajici streaming...................cccoociiniiiiiii 26
I R VA 4 [T 1 3314 OSSR 26

2.1.2 AUAIO MEAIA ..evviiiiiiiie et re e e 28

2.1.3 VIUBONIY . bbb 29

2.2 Streamovany o0bSah ... 29
2.2.1 Princip fungovani live StreamingU.........cccocuvrieiiiieiieieeiie e 30

2.3 Soucasné trendy streamingového primyslu ... 31
2.3.1 Technologie SUPEI-TEZOIUCE. .........cccveeiiriieeie sttt 31

2.3.2 EdQE COMPULING....cciiiiiteiie ettt sttt sre e besna e sresreenaenre s 32

A G T T o T [0 1= SR 33

2.3.4 P2P SLrEAMING ....cccviiiiieieeiee st se e se s e e e rte e ste e s e e sreesnee s e e be e teesteesreeaneeereees 34

2.3.5 Common Media Application FOrMaL.........ccccovevieeiiee i 35

2.4 Popularni streamingoveé platformy ..............ccccooviiiiiiiiii 36
2.4.1 Platformy pro klasicky Streaming..........ccocevvriiieeiineciiiscse e 37

2.4.2 Platformy pro live Streaming ..........ccooireririirieieinie e 39

3. Prechod eventii do virtudlni podoby...............cccooiiiiiiiiiiii 41

3.1 Srovnani offline 2 ONliNe VMU ................uvvuuiiuiiiiiiiiiiiiiri . 41



3.1.1 Vyhody offline @VEeNtll........cceviriiiieiiniieee e e 41

3.1.2 VYhody Online €VENtU.........cveviriieeiirineesrisee e 43
3.1.3 HyDbridni @VENLY .....coiviiiiiiiiiicese e s 45
3.2 VIrtualni realita ..........ccooooiiiiiiiiii s 46
3.2.1 Technologie VIrtualni r€ality..........ccceriiiiiiiriiniiiirie e 46
3.2.2 Moznosti uziti v eventoveém priumysltl .........ocooeiiiiiniiiniie e 47
Projekt Fresh IMIBET .......c.oiiiee s 49
O R =] o1 F 31 o] o =] L1 SRR 49
O Y B o 11 o (0] =1 (1 SRR 50
4.1.2 Uvodni tream FIesh MEEt..........oc.vuivevereeeresseesssssssssesessensessensessessssssssssssnessennens 52
4.1.3 SouCASNOSE PIOJEKIU ...e.vveviirieiiesieiee st 53
4.1.4 BUOUCNOSE PrOJEKLU.....ccvviiieiieeie e cie e see et e e e re e e e sre e sreesneesneesnneas 53
4.2 Bohemia Public Relation S.r.0. .......ccccooiiiiiiiiiii s 54
4.3 FULLART STUIO ...ttt 55
O o T T ] 0 1] T TP T PP R PR PP 55
441 O PlatfOTIMC......ooveeiiiviiiie it 55
4.4.2 VYVO] PIAfOTIIY ..ovviviiieiiiiiieene e 56
4.4.3 Technologie stojici za aktudlni verzi platformy ..........ccocceeeriiniininieeiiine e 59
A4.4.4 HAPPENEE 2.0, .ooeiiiiitieiee et 62
4.4.5 Testovani prototypu Ul nové verze aplikace .........cccoevvvviiiiiiiiii i 63
I AT (0 o] 1= SRS PPR 66
A.5.1 VR NG ... e 66
4.5.2 Vyuzith PC DAtONU ....oviiiiiiiiiicis s 66
4.5.3 VIFUPIEX OS....c.eioiiiecie ettt st sttt be et sne e e teenes 67
4.5.4 Virtuplex a eventovy Primysl ........cccoriiiiiiiiiiieienene e 69
4.6 MOIONIAD ... 70
AT XIBD ..o 70
Navrh feSeni pro vybrany online event...............ccccccevviiniiii i 71
5.1 Organizace KONTEIENCE.........oiiiiieiiiiisie ettt 71
5.2 Virtualni 3D StUI0 .........ccoioviiiiiiiiiie e e 72
5.2.1 Stanoveni U¢elu pro tvorbu virtudlniho 3D studia........ccocevveriiiiiiiiiiicieeeeee 72
5.2.2 MOAEIOVANT STUAIA ... veeeieiiiiiiie ittt sttt be e be e e e 73
5.2.3 Branaing STUIA.........cuiveriiiriiiieieisese s 74
5.2.4 Vizualizace StUOIa.........co.ccoveviiiiiiiiic s 75

5.3 Volba teChNiKY Pro VENT......cooii e 75



5.3.1 AUAIO .. 76

5.3.2 WHUBO ...t 78

5.3.3 OSVRLIEI ...ttt bbb b e re e 79

5.3.4 SOTIWAIE. ... 81

6. Zhodnoceni a dOPOTUCENN............ccciiiviiiiiiiii e 84
6.1 Zhodnoceni USPESNOStE @VENLU .............oooviviiiiiiiiiee e 84
6.2 Meéreni sledovanosti €VENEU .............cocooiiiiiiiiiiicic e 85
6.2.1 Meéfeni interakcl diVAKT..........coouviiiiiiieiiiie e 88

6.3 Doporuceni do Budoucna...............ccooiiiiiiiiii s 88

Seznam POUZité HEratury ..........cccoooiiiiiiiiiiiii e 93



Seznam zKratek

2K horizontélni rozliSeni tvofené pfiblizné 2000 pixely
3D Trojrozmérny

4K horizontalni rozliSeni tvofené ptiblizné 4000 pixely
5G Pata generace mobilnich siti

AAC Advanced Audio Coding

AVC Advanced Video Coding

AVI Audio Video Interleaved

BPR Bohemia Public Relation s.r.o.
CDN Content Delivery Network
CaGl Computer-generated imagery

CMAF Common Media Application Format
HD High Definition

HP Hewlett Packard

HTTP Hypertext transfer protocol

Hz Herz

MPEG-4 Moving Pictures Expert Group 4

P2P Peer-to-Peer

QR Quick Response

SDI Serial Digital Interface

TUL Technicka univerzita v Liberci

UHD Ultra High Definition

ul User Interface
VR Virtual Reality
XLR External Line Return

12



Seznam obrazku

Obrazek 1: Funkeni eventova OTZaniZaCE.........cueieeriiieiieiiisiiseeie e 24
Obrazek 2: Ukazka technologie Super-reZoIUCE ...........cccoveriiiiiiiniieiese e 32
Obrazek 3: Cloudovy streaming a P2P Streaming..........cccevviieiieeriiiieiie e see s esee e 35
Obrazek 4: UZivatelské rozhrani platformy Twitch ..o, 40
Obrazek 5: Ukdzka virtualniho studia s Zivym obecenstvem..........ccccevvverviiinieeieciciiennns 44
Obrazek 6: Avatafi platformy VRCRhat..........coooiiiiiiii e 48
Obrazek 7: Logo Fresh MEEt.......ccoviiiiiiiiii e 49
Obrazek 8: Loga spolecnosti spolupracujicich na porjektu Fresh Meet..........coccvvvivennnen. 52
Obrazek 9: Virtualni svatebni festival konany na platformé& Happenee...........c.cccecvvvennns 58
Obrazek 10: Uzivatelské rozhrani prototypu nové verze Happenee ...........cccoooveiviiiinnennnn. 65
Obrazek 11: UZivatelé s PC batohy ve Virtuplex VR hale.........c.ccooviiiiiice 67
Obrazek 12: Uzivatelské rozhrani platformy Virtuplex OS ........ccccviiiiiiniiiieiiieeieee, 68
Obrazek 13: Lobby pro Kick Off 2021 ..o 72
Obrazek 14: Hruba konstrukce studia Kick Off 2021 ..........ccccoviiiiiiiiiiieicenneseseeeee 73
Obrazek 15: Findlni virtualni studio Partners Kick Off 2021 ..........cccccoovviiiiiiniiciine, 74
Obrazek 16: Rezie eventu Kick Off 2021 ......cooiiiiiiiiiee e 76
Obrazek 17: Pouzity mikrofon Rode NTG2........cccoiiiiiiiiiiiiiicce e 77
Obrazek 18: Svételny park natd€eciho studia.........ccovvveiiiiiiiiiiciice e 79
Obrazek 19: Dopliujici svétla eventu Kick Off 2021 .......ooviiiiieiiiiiiiciieeeseec e 81
Obrazek 20: Potvrzeni Gi€asti na eventu Kick Off 2021 ........ccooiiiiiiiiiiiieceee 85
Obrazek 21: Métfeni navstévnosti skupiny Manazeti .........ccecvvveiiiiiiieniniineeseeeseeas 86
Obrazek 22: Métfeni navstévnosti skupiny Profici ..o 86
Obrazek 23: Méfeni navstévnosti skupiny Frans$izy .........ccccveiiiiiiciiiiiicsecc s 87
Obrazek 24: Virtualni stanek s 3D postavami na eventu pro spole¢nost Tondach ............. 89

13



Uvod

Pandemie koronaviru Covid-19 postihla svét silnym zptisobem v mnoha oblastech, kvili
¢emuz byla vétSina lidské populace nucena se ve spousté ohledli pfizpusobit této nahlé,
necekané globalni krizi. Jednim ze znacné zasazenych sektorii byl cely eventovy prumysl,
jehoz hlavni podstata stdla na shromazd’ovani osob. Bylo potieba nalézt novy zplsob,
jak by i béhem karantén a omezeni setkdvani bylo mozné provozovat tuto ¢innost. Stejné
tak, jako se velka ¢ast bézné a obchodni komunikace mezi osobami pfesunula do online
podoby, zacal eventovy prumysl v rdmci svych aktivit vice implementovat technologie

streamingu.

V ramci této prace jsou popsany moznosti vyuziti technologii z riznych odvétvi v oblasti
eventového primyslu, které by mohly pomoct tento komunikacni nastroj plné prevést
do digitalni formy. Prace primarné zkouma uziti riznych technologii tykajici se produkce,
streamingu, novych médii a virtudlni reality, pfiCemz se CasteCné¢ vénuje samotnému
obsahu a specifikaci eventd. Soucasti jejiho zpracovani je zhodnoceni vyhod a nevyhod
konéani online a offline eventl respektive, vCetné popsani jejich kombinace ve forme

eventech hybridnich.

Hlavnim cilem prace je za pomoci podileni se na navrhu a produkci redlné¢ho projektu
dokézat efektivitu a potencial digitadlnich eventd. Pro tento ucel byl vybran konkrétni
digitalni event vytvofeny v ramci projektu Fresh Meet. Autor prace v dob¢ jejiho psani
vykonava ro¢ni fizenou praxi v eventové agenture BPR - Bohemia Public Relation s.r.o.,
ktera stoji za zloZzenim Fresh Meet. V ramci této sluzby spolupracuje s BPR pét dalSich
spoleCnosti, které budou v praci rozebrany. Zde bude zvlastni pozornost vénovana
predevsim platformé pro organizaci eventii Happenee, s jejimz zakladatelem a CEO m¢l

autor moznost konzultovat ohledné¢ jejiho vyvoje a planti do budoucna.

V prvni kapitole je stru¢né predstaven eventovy prumysl, jeho historicky vyznam,
kategorizace a zakladni popis jeho struktury. Kapitola druha se vénuje problematice
streamingu médii. Na zacatku jsou popsand média uzivajici streaming, dale je rozebran
samotny princip fungovani streamingu a vybrané technologické trendy tohoto odvétvi,

nasledn¢ i1 popularni platformy pro streaming médii. Ve tieti kapitole je provedeno
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porovnani offline a online eventii, pficemz je zde i popsdna technologie virtualni reality

a jeji mozné uziti v eventovém pramyslu.

Ve c¢tvrté kapitole je pfedstaven projekt Fresh Meet a jednotlivé spolecnosti, které jej tvori.
Vice dopodrobna je zde rozebrana platforma Happenee, véetné testovani uzivatelského
prostiedi prototypu jeji nové verze. Pata kapitola je vénovand popisu navrhu a celkové
produkce vybraného digitalniho eventu pod znackou Fresh Meet, pfi¢emz je tento event
Vv Sesté kapitole na zakladé méfeni statistik zhodnocen. Nakonec vramci doporuceni

do budoucna autor prezentuje své navrhy na zlepSeni pro dalsi ro¢niky tohoto eventu.
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1. Popis eventového primyslu

V této kapitole je predstaven eventovy pramysl. V soucasné dobé jsou eventy
pro spolec¢nost pravdépodobné vice dulezité, nez kdy ptedtim. Diky nartistu volného ¢asu
lidé poslednich n¢kolik desetileti hledaji nové zptuisoby zabavy, podniky a firmy je zahrnuji
do svych kli¢ovych marketingovych strategii, pficemZz jsou podporovany vladnimi

institucemi napf. pro zlepSeni ekonomického vyvoje a destina¢niho marketingu zemé.

1.1 Definice eventu

Slovo ,,event” neni snadné jasn¢ definovat, jelikoz se jedna o termin s Sirokym spektrem
vyznamu. Lze fict, Ze bez konkretizovani kontextu eventu je mozné tento termin celkove

oznacit jako ,,do¢asné a ucelové shromazd’ovani osob* (Juraskova 2012).

1.2 Historicky vyznam eventi

Pro spravné pochopeni problematiky eventového primyslu je potifeba na zac¢atku zminit,
ze stejné jako mnoho dalSich soucasnych praktik lidstva, i eventy hledaji své koteny
v ddvné minulosti. Jiz ndboZenské texty abrahdmovskych vir v sobé obsahuji prvni zminky
o ruznych festivalech a ritudlech, béhem kterych se lidé pravidelné¢ nékolikrat
do roka shromazdovali ve velkych mnozstvich. Tyto udalosti pomahaly rozsifovat
komunity, coz je dnes jednim z hlavnich uceli pofadani eventi. Mnoho z téchto zvyka

a tradic se t€émito véficimi komunitami praktikuje dodnes (Bowdin 2012).

Jiné znamé udalosti pfipominajici dneSni eventy se objevovaly jiz ve starovékych
vyspélych civilizacich. Naptiklad Recko poiadalo mnoho typt kulturnich, spoleenskych,
sportovnich a obchodnich udélosti, jako gladiatorské zapasy ¢i olympijské hry. Tyto akce
mély schopnost vyvolat v jejich Gcastnicich rizné emoce, které byly ve prospéch jejich
potadatelim (napf. prosazeni mocenskych cili vladcti). Tyto udalosti se nadale vyvijely
a ziskédvaly riizné podoby, pficemz se zkuSenosti ziskané jejich konanim uZzivaly v dalSich
odvétvich. Napft. v 16. stoleti, kdy nejznaméjsi autor divadelnich her William Shakespeare
tvoril sva veledila. Pfi psani her totiz bral v potaz, ze 1idé budou jeho praci predevSim
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nejlépe vnimat pozorovanim déni na ur€itém podiu, nez samotnym c¢tenim. Prave
na zaklad¢ této filozofie on i jini umélci tvoftili sva dila s tim, ze bylo potfeba mit urcité

znalosti s realizaci spole¢enskych udalosti (Bladen et al. 2012).

V soucasné dobé€ jsou ur€ité druhy eventd podstatnym prvkem lidskych kultur, vzhledem
K historickému nardstu volného Casu zacala spolecnost vice investovat do spolecenskych
akci a zabavy jako takové. Mimoto jsou eventy povazovany za dualezitou soucast feSeni
k dosazeni mnoha strategickych a ekonomickych cild  vladnich instituci
a podnikl. Spolecnosti a firmy z riznych odvétvi dnes eventy pfijaly jako dilezity zptisob
komunikace a marketingu. I kdyz se dnes eventy vyskytuji ve velkém mnozstvi podob,
je mozné u nich pozorovat rizné prvky, které je propojuji s jejich historickymi pocatky.
Jejich existence je z psychologického hlediska v dne$nim svété, ktery je zavisly na toku
predstavuji moderni praktické uziti historickych socidlnich interakci a aktivit mezi lidmi

(Bladen et al. 2012).

1.3  Kategorizace eventii

Jak jiz bylo zminéno vySe, eventy se dé€li na velice Siroké spektrum, které se stale vyviji
a prichazi s novymi formami. Zptsob, jak pfistoupit k jejich kategorizaci, je proto
diskutabilni. N¢kteti experti eventy rozdeluji naptiklad podle velikosti akce, typt ucastnikti
akce, typu poradatelti akce ¢i jejich lokality (eventy indoor vs. eventy outdoor). Velkou

vetsinu eventll 1ze vSak zatradit do dvou hlavnich kategorii - komer¢ni a specialni.

1.3.1 Komerc¢ni eventy

Komer¢ni eventy mohou nabyvat riznych proporci. Mezi ty nejvétsi patii tzv. ,trade
shows®, neboli veletrhy. Veletrhy jako takovymi rozumime eventy, které zahrnuji rtizné
skupiny vystavovatell z jednotlivé zaméfenych odvétvi podnikatelské ¢innosti, za ucelem
vystaveni, predstaveni a propagace svych sluzeb a produkti pro cilové zakazniky
¢1 zajmové skupiny. Veletrhy Casto trvaji vice nez jeden den, pfi¢emz mivaji tendenci byt

kazdoro¢ni zalezitosti. Nemusi se nutné konat piimo kazdy rok, zalezi na konkrétni
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tematice veletrhu a na odvétvi, v némz se vystavujici subjekty realizuji; podstatné je, Ze se

veletrhy Casto uskute¢iuji periodicky (Bathelt et al. 2014).

Eventy, které spadaji do kategorie veletrhii, maji jednu velice podstatnou vlastnost, ktera
bude v dnesnim zrychleném svété jisté nabyvat na dilezitosti. Tou je efektivni zplsob, jak
budovat komunitu. Zminéné periodické konani tohoto druhu eventi kombinované
s pravidelnymi navs§tévami osob napomahd tomu, Ze jsou jednotlivé subjekty vice
propojovany a ziskavaji nové kontakty, pfiCemz u veletrhit komer¢nich timto zpisobem
velice efektivné vznikaji nova business partnerstvi. Shromazdit velké mnozstvi dodavatelt
a konzumentt produktti daného odvétvi ¢i branze ,,pod jednou stfechou s sebou logicky
nese velky finan¢ni potencidl. Jednou z hlavnich motivaci navstévnikt téchto druhti eventl
je vymeéna informaci, a to jak téch, které jsou potiebné pro navazani novych obchodnich
prilezitosti, tak i1 informaci slouzicich k samotnému rozsifeni obzorti daného tématu,
ohledné novych trendli, vyvojl a déni. Proto se u tohoto typu eventi klade diraz na
interakci  face-to-face u  hmatatelnych  vystavnich  expozic a  stankl
(Bathelt et al. 2014).

Neékdy soucasti veletrhli (mlize ovSem jit i o nezavisle poradanou akci) jsou konference.
Lze je rozdélit na interni a externi, tedy na konference, které¢ firmy potddaji pro své
zaméstnance, a konference potddané pro zdkazniky a obchodni partnery. Zaroveil se daji
oznacit Ctyfmi kategoriemi: konference akademické, konference firemni, konference
obchodni a tzv. nekonference (neorganizované ,konference”, kde vSichni ucastnici
disponuji stejnymi znalostmi o problematice). Dale se konference mohou piesnéji
definovat jako sympozia, seminafe a workshopy. Konference komer¢niho typu se planuji
za ucelem poskytnuti novych a relevantnich informaci o produktech a sluzbach cilové
klientele. Krom¢ toho se jednd se o druh eventii, kde dochéazi k vzajemnému setkavani,
vymeéne nazord a otevienym debatam kolem urcitého tématu (at’ uz obchodniho ¢i jiného).
Podobné jako u veletrhii, n€které konference jsou zaloZené na periodickém pravidelném
konani, neni to vSak nutnosti — mnoho konferenci slouzi pouze jako jednorazova akce,

ktera ma predem dany jasny, specificky cil (Rogers 2013).

Mezi nepostradatelnou soucast marketingovych strategii velkych firem jednoznacné patii

eventy uvadéjici novy vyrobek na trh, z angli¢tiny nazyvané ,,product launches“. Mtuzou
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byt urcené jak pro samotné koncové publikum, tak vyluéné pro zaméstnance za tcelem
informovani o ¢innostech spolec¢nosti. Cilem tohoto typu eventll je vytvofit povédomi
o novém produktu mezi médii a samotnym trhem, dfiv, nez bude produkt komeréné
dostupny. Z tohoto diivodu jsou u téchto typa akci mezi ucastniky predevsim reprezentanti
mediadlnich domii a reportéfi; dojem ze samotné akce muze vyznamné ovlivnit jejich
vnimani produktu, tudiZz nasledné spoluutvaret nazor na produkt jednotlivych sledovateli
danych médii. Usp&snost nové uvedeného produktu tedy nikoli ziidka z podstatné &asti
zavisi na uspéchu realizovanych eventi. Podle Seungwona a Goldblatta je pro uspésné
uskutecnéni a maximalizaci pozadovanych vysledkti tohoto typu eventu vhodné se drzet
nasledujicich deseti bodii; nékteré z nich pfitom lze aplikovat i u typl jinych

(Rogers 2013).
Souhrn deseti bodu:

e Urceni cilt daného eventu.

e Definovani cilového publika.

e Koordinace planovani s podporou pRodeje, PR, lidskych zdroju a dalSich podstatnych
oddéleni.

e Provedeni vyzkumu za ucelem zlepSeni plant pfipravy eventu.

o Uziti kreativity za €elem ptedstaveni produktu v netradicnim, ale atraktivnim stylu.

e Implementovani kreativniho mysleni do samotného ptredstaveni produktu.

e Urceni fe¢nikt a doby vénované jejich projevu

e Nalezeni zplsobtl, jak dorucit sdéleni 1 klicovym osobam, které nebudou mit moznost
se eventu zlcastnit.

e Méfeni a analyza vysledk na zékladé trzeb, v€etné vyhodnoceni investice.

e Na zakladé zkuSenosti a vysledki pfipravit zlepSeni pro dalsi eventy v budoucnu

(Lee & Goldblatt 2020).

Mnoho spolecnosti pro své komer¢ni ucely uziva predevsim vySe zminéné druhy eventd,

n¢kdy opomijené jsou ale tzv. workshopy. Jejich podstata tkvi v propojovani podnikii

s jejich zaméstnanci a vetejnosti jako takovou. Workshop je mozné definovat jako

intenzivni edukaéni program urceny pro mensi skupiny osob, ktery se zamétuje predevsim

na techniky a schopnosti v konkrétni oblasti (Definition of workshop 2021). Dle nazori
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nekterych osob nejsou tyto typy akci piimo spojeny s rastem trzeb podniku, proto byvaji
opomijeny. VU¢i tomu je mozné argumentovat tim, Ze vzdélavani, Skoleni a vyména
a to jak vprofesnim, tak i neprofesnim zivoté. At uz jsou workshopy uréené
zaméstnancim k diskuzi nad novymi napady, ¢i samotnym zakaznikiim za ucelem
pfedstaveni a porozuméni produktim podniku, jednd se o trochu podcenény typ eventi,

jehoz implementaci by spole¢nosti mély v ramci svych podnikovych strategii zvazit castcji.

Mezi eventy a jejich planovani zaroven patii firemni team-buildingy. Pod timto terminem
jsou rozumény akce pofadané spolecnosti pro své zaméstnance, jejichz ucelem je posilit
vztahy mezi Cleny pracovniho tymu, za ucelem zvySeni efektivity prace. U podnikl
se jedna o interni akce, jejichz program ¢asto na prvni pohled neobsahuje zadné elementy
spojené s konkrétni podnikatelskou ¢innosti firmy. Ve vysledku je ale i tak hlavnim cilem
team-buildingii posileni firmy, tento typ akci tak nalezi mezi ostatni komer¢ni eventy.
Stejné jako u nich je totiz pro dosazeni nejlepSich vysledkd team-buildingl tfeba zajistit
kvalitni event management. Ne&které eventové agentury jsou zaméfené prave

na team-buildingy (Bladen et al. 2012).

1.3.2 Eventy specialni

Specidlni eventy nejsou nutné vdzané na spolecnosti ¢i osoby potadajici event za ucelem
zisku. Vzhledem k tomu, Ze pro tyto eventy nejsou urCend zadna jasna pravidla, mohou
nabyvat mnoho podob a forem, které jsou limitovany pouze kreativitou a moznostmi
potadatelt. Do této kategorie je mozné zatradit veSkeré kulturni eventy a festivaly, od akci

naboZenského zaméteni az po hudebni a umélecké festivaly jako takové.

Festivaly je mozné ramci akademické literatury nalézt pod heslem ,halmarky“. Lze
je celkové definovat jako veliké akce zaméfené na pfitazeni pocetného mnozstvi
navstévnikit z vice svétovych lokaci, pfiCemZz maji signifikantni dopad na komunity
samotnych hostitelll eventu. I kdyz jsou v této bakalaiské praci zarazeny do kategorie
specidlnich eventi, je potifeba konstatovat, Ze tyto typy akci s sebou nesou urcity komeréni
charakter. Jejich hlavnim cilem sice c¢asto byva zvySeni povédomi o urcitych

geografickych lokalitich a kulturnich tradicich, vysledek ¢ehoz ale ma zarovein byt
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podpora mistntho uzemi ve form& navySeni turisth a cestovniho ruchu

(Ferdinand et al. 2012).

Do kategorie specialnich eventii z velké cCasti spadaji napf. sportovni eventy jako
olympijské hry, které ziskavaji velkou pozornost svétovych médii. Pied, béhem
1 po uskute¢néni sportovni akce jsou jejich pfiznivei motivovani, aby mnohymi zptisoby
podporovali sviij oblibeny tym, Casto na zakladé¢ geografického uzemi bydlisté a pohybu
jednotlivych fanouskt. Jednd se tedy o jeden z vhodnych zpisobt, jak pomahat tvofit
a podporovat lokalni komunity, na zakladé¢ obecného zajmu pfistupného vétsing
obyvatelstva. Coby dikaz dulezitosti a popularity téchto akci muize poslouzit fakt,
ze mnoho zpravodajskych stanic tomuto odvétvi v pravidelné ¢asy vénuje specialni tseky

svého vysilani (Lee & Goldblatt 2020).

Dalsim specialnim typem eventii jsou napiiklad i socialni akce oslavujici zivotni etapy
osob. Byvaji vazané na ruzné kultury, kdy lze uvést napt. zidovskou bar micva. Patii sem
i svatebni akce, které navic vV eventovém prumyslu spadaji do vlastni kategorie. Vzhledem
k jejich specifické problematice existuji eventové agentury orientované vyhradné na svatby
a jejich planovani. Do kategorie eventl zivotnich etap patii i pohiebni akce. VSechny tyto
udalosti jsou propojeny rodinnymi a velice blizkymi vztahy mezi osobami, které jsou
alespon v ur¢ité mife podstatnou soucasti zivota lidi bez ohledu na jejich socialni ¢i jiné
postaveni. Je tedy mozné ocekavat, ze se v budoucnu objevi eventové spolecnosti
poskytujici sluzby nejen ve vztahu k jednotlivym specifickym zivotnim udalostem, nybrz
i sluzby smétujici k poskytnuti eventové prostiedi pro pofadani akci, jez se vztahuji k celé

zivotni etap€ konkrétni osoby (Lee & Goldblatt 2020).

1.4 Struktura eventového primyslu

Eventovy priimysl se skladd z mnoha ¢asti a subjektdi, z nichz kazdy slouzi k ur¢itému

ucelu a zaujima svou vlastni roli. Nize budou tyto subjekty blize rozebrany.
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1.4.1 Zrizovatelé eventu

Kazdy event ma jiné pozadavky, jejichz vzajemna odliSnost je reflektovana casovou,

prostiedkovou 1 financni ndrocnosti. Jednotlivé pozadavky jsou casto doprovazeny

okolnostmi piedstavujicimi prekazky, které mohou poradatele eventu zbrzdit v realizaci

jejich vize a v disledku zpusobit snizeni potencialu eventu. Proto se ve vétSing pripadi

potadatelim vyplati poptat profesiondlni spolecnosti z oboru, které jsou svym klientim

schopny poskytnout sluzby eventového managementu. Jedna se jak o eventové agentury,

tak 1 o dalsi spole¢nosti podobného charakteru.

Zkusen¢ ztizovatele eventii od méné kvalitnich Ize rozpoznat tim, Ze v praxi uzivaji pohled

na vSechny perspektivy dané¢ho eventu pomoci technik projektového managementu. Ten je

mozné rozdélit na Sest hlavnich zdsad, aplikovatelnych 1 ve sféfe eventového

managementu:

Z pohledu perspektivy samotného dosazeni cile eventu je podstatné, aby ziizovatel
dokézal event dodat klientovi dle vSech jeho raciondlnich a legalnich pozadavka. Témi
byvaji v prvé tadé¢ vc€asné uspotfadani eventu a nepiekroceni piredem stanoveného
rozpoctu. S tim souvisi vhodné stanoveni cild pro event, véetné téch métitelnych, které
jsou dulezité pro vyhodnoceni uspéSnosti eventu.

Pro zajisténi uspéSného pribcéhu eventu je potieba ur€it vhodné vedeni projektu,
cemuz se vénuje perspektiva vedeni. Ztizovatel eventu musi pro jednotlivé projekty
disponovat osobami, které maji dostatek znalosti v problematice komunikacnich styli
a procesl, strategického rozhodovani, managementu tymovych charakteristik
a organizace, efektivni tymové koordinace a rozdéleni roli a povinnosti.

Perspektivu zc€astnénych stran zfizovatel eventu uZivd primarné pro urceni vSech
zainteresovanych stran, které jsou kli¢ové pro dany event. Do této kategorie spada
1 management vzajemnych vztahli mezi eventem a témito stakeholdery.

Systémovou perspektivu ziizovatelé eventu berou v potaz pfi analyze eventu pomoci
celostniho pohledu na akci. Dilezitou vlastnosti eventového manazera je schopnost
zvladnout urcit vlastnosti systému eventu jakozto celku, nikoli pouze jeho

individualnich komponent.
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e Perspektiva transakénich nakladt slouzi predevsim, coby komplexni ekonomicky
pohled na event. Jeho potadatel si musi umét cely event i jednotlivé jeho prvky
finanén¢ zkalkulovat a na zdkladé¢ toho byt schopen ptipadné navrhnout vice
odpovidajicich feseni.

e Posledni zasada, kterou kvalitni zfizovatelé eventl dokazi v praxi aplikovat, je
nahlizeni perspektivou obchodniho projektu. Jeji podstatou je vnimani eventl jako
ur¢ité investice, s niz se poji jak jeji vlastni financni néavratnost, tak dalsi benefity

(Bladen et al. 2012).

Vyse zminéné body se vztahuji pfedevsim na hlavni vedouci koordinatory eventt, ktefi
vedou svlij tym. Organizace eventl pozaduje pifidéleni mnoha roli, Casto je ale mnoho
Z nich zastavano vice osobami. V idealnim pfipad¢ u vétSich eventii ma hlavni eventovy
koordinator pod sebou dal§i koordinatory, znichz kazdy vede jednu sekci. Model
na nasledujici strance ilustruje organizaci funkéniho eventu, ve které kromé hlavniho
koordinatora ve vedeni figuruji koordinator eventového planovani, koordinator eventovych
operaci a koordinator eventové administrace. Pod n¢ spadaji dalsi divize, z nichz nékteré

zasahuji do skupiny dodavateld pro eventovy pramysl (viz kapitola 1.4.2.).
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Eventovy
koordinator

Koordinator
eventovych
operaci

Koordinator
eventového
planovani

Eventova
administrace

Supervizor osvétleni Marketingovy

Umélecky designér :
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) o . Supervizor stage . o
Planovani cateringu Nakupni asistent

Supervizor cateringu

Planovani menu Supervizor IT

Supervizor obsluhy _
Reklamni asistent
Asistent planovani

Supervizor zabavy
Naborovy asistent

Supervizor vstupenek|
Zdravi a bezpecnost

Supervizor ozvuceni

Supervizor hudby

Supervizor
bezpecnosti

Obrazek 1: Funkcni eventovad organizace
Zdroj: vlastni zpracovani (Bladen et al., 2012)

1.4.2 Dodavatelé pro eventovy primysl

Ztizovatelé eventl zajist'uji pro klienta organizaci a pfipravu celého eventu, nedisponuji
vSak vzdy vSemi prostiedky potfebnymi pro jeho realizaci. Naopak pro své sluzby

poptavaji dodavatele nejraznéjSich zaméteni. Jedna se o spolecnosti, které mohou nabizet
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své sluzby v raznych oblastech, tykajicich se i1 eventtli. Jedna se jak o pfimé soucasti eventu
jako rezie, zvukova produkce, audiovizualni produkce, osvétleni, zdbava a catering,
ale i1 doplnujici sluzby, jako doprava, komunikace, zabezpec€eni a ucetnictvi. Vyvoj novych
technologii a zvySovani standardi moderniho Zzivota nuti klienty neustidle pozadovat
pro své eventy nové a neotielé prvky, kterymi je potieba se na dnesnim trhu odlisit. Proto
jsou a stale budou dodavatelé pro eventovy primysl kli¢ovou soucasti tohoto odvétvi,
pfi¢emz se da predpokladat nartist novych druhii specializaci z rliznych obori, predevsim

z pohledu technologického (Bowdin et al. 2012).

Eventovy primysl nebyvé jedinym cilovym trhem pro tyto spolecnosti, ty se ¢asto V rdmci
svych sluzeb vénuji i jinym projektim a klientim. Nicméné eventy jsou odvétvi, které
pro mnohé dodavatele slouzi jako stabilni zdroj pracovnich ptileZitosti. Proto je mezi nimi,
realizatory eventl a jejich spoleCnymi klienty ¢asto mozné nalézt dlouhodobé symbidzni

obchodni vztahy (Bowdin et al. 2012).

1.4.3 Mista konani eventu

Pro konani fyzickych eventl je samoziejmé nezbytné zvolit urCitou lokalitu, kde se akce
bude potadat. V nékterych ptipadech mistem konani eventu disponuje samotny klient,
napf. pii pofadani akce firmy v jejich vlastnich budovach. Casto se ale eventy konaji
na mistech, kterd nepatii ani klientovi, ani zfizovateli eventu. Vlastni je tfeti strany, které
tyto prostory Casto nabizeji k prondjmu po dobu akci. MiiZe se jednat o privatni sektor,
do kterého patfi napiiklad vily, hotely a stadiony. Radu mist oblibenych pro konéni eventii
vSak vlastni statni sektor, coz se napf. tyka parkt, ulic, radnic a komunitnich center.
Do této kategorie nalezi 1 rizné historické lokality a budovy, jako jsou hrady, zdmky

a palace (Bowdin et al. 2012).
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2. Streaming a digitalni média

Kazdodenni zivot v naSi dobé¢, jiz soucasna lidska spolecnost zaziva, se jiz neobejde
bez neustale se vyvijejicich technologii, na kterych dnes zavisi mnoho lidskych ¢innosti.
Audio-vizualni média se stala neodmyslitelnou soucasti lidskych dé&jin jiz béhem prvni
poloviny 20. stoleti. V soucasném 21. stoleti dochazi nepfetrzit¢ k dalSim inovacim.
S ptichodem a rozsitenim internetu Se objevily za pomoci kombinace audio-vizualnich

technologii nové moznosti ve formé¢ internetového vysilani neboli streamingu.

Slovo streaming je mozné definovat jako druh medidlni technologie, ktery uzivateli
dodava video a audio vystup skrze internetové pfipojeni. V této kapitole jsou nejdiive
popsany jednotlivé druhy médii uzivajici streamingu, nasledné i samotna technologie
stojici za fungovanim streamingu. Dale se kapitola vénuje vybranym technologickym
trendim  streamingového primyslu a nakonec nejpopularnéjSim  platformam

pro streamingové sluzby.

2.1 Druhy digitalnich médii uZivajici streaming

Pro spravné pochopeni problematiky streamingu je vhodné si ptipomenout, kterd digitalni
média technologie streamingu uzivaji. V této podkapitole jsou jednotliva digitalni média

vice dopodrobna popséana a rozebrana.

2.1.1 Video média

Pojmem video lze oznacit veSkeré audio-vizualni nahravky, které neptesahuji 30
promitnutych snimkd za jednu vtefinu. V minulosti bylo mozné tyto snimky vidét
ve fyzické formé napiiklad na filmovych pasech, v soucasné dob¢ je ale vétSina produkce
ukladana v digitalni formé. Novy standard pro video kvalitu se nazyva high definitition,
neboli také HD. Tento pojem Ize zaroven oznacit terminem 2K. Tento standard vSak zac¢ina
byt Castéji nahrazovan kvalitngjsim zobrazenim Ultra High Definition (UHD), neboli 4K
(D’Oliveiro 2019).
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Veskeré video nahravky jsou ztechnického hlediska ulozeny v tzv. multimedialnim
kontejneru. Timto terminem se rozumi digitalni soubor, ktery obsahuje video nahravku,
ale i doplnujici audio a pfipadné titulky. Multimedialni kontejnery podporuji fadu metod
komprese dat, kterda nejsou vazana kjednomu konkrétnimu typu kodeku (termin
pro oznaceni sekvenci obrazku). Prikladem kontejneru mtize byt format AVI a MPEG-4

(pcmag.com 2020).

Zminéné technologie video komprese jsou dulezitou soucasti procesu tvorby videa, jelikoz
pomahaji ménit velikost jednotlivych video souborti pfi co nejlepsSim zachovani kvality
videa. VSechna videa uzivaji né€kterého standardu pro video kdédovani, pficemz jako
nejrozsitenéjsi 1ze oznacit Advanced Video Coding (AVC), Casto také nazyvany H.264.
Ve své podstaté se jedna o proces, ktery digitalni video pfeménuje na format podporujici
efektivni pfenos videa. Standard AVC definuje syntaxi pro zakddovani videa a jeho
nasledného dekddovani pro koncového uzivatele. Béhem faze kodovani piivodni video
prochazi tfemi kroky. Prvnim z nich je tzv. predikce, jejiz hlavni podstatou je rozdéleni
kazdého snimku videa na bloky v pomérech pixelt 4 ku 4 a 16 ku 16. Vysledkem této
operace je rozdil mezi vstupnimi daty a bloky, ktery lze oznacit jako rezidualni blok
predikce. Nasleduje faze transformace, béhem niz je vznikly blok pfeménén na fadu
koeficientl, které¢ jsou nasledné kvantovany. Vysledkem je blok, ve kterém vétSina
koeficienti bude mit nulovou hodnotu. Spravnd volba parametru kvantovani urcuje
vyslednou ucinnost a dekddovanou kvalitu obrazu. Béhem fazi predikce a transformace
jsou vytvoreny hodnoty, které¢ je potfeba zakodovat. To se déje behem finalni faze
zakodovani, kde jsou veskerda komprimovana data prevedena na binarni kod

(ssla.co.uk 2013).

Pti pozadavku video soubor piehrat je potieba jej dekdodovat. Komprimovany AVC stream
je na zacatku piijat dekodérem, ktery kod rozSifruje a vybere hodnoty jako kvantované
koeficienty vzniklé béhem faze transformace. Ty jsou ndsledné¢ pomoci matematické
operace inverzni transformace obnoveny do své plivodni podoby. Jsou kombinovany
s ostatnimi hodnotami, aby opét vytvorily rezidualni bloky. B€éhem posledni faze dekodér
jednotlivé bloky rozsifruje, nacez jsou ndsledné zobrazeny jako soucast video snimku

(ssla.co.uk 2013).
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Vzhledem k tomu, ze spole¢nost rychle ptechazi k 4K video kvalité, vyvstavaji otazky
tykajici se zatizeni datovych ulozist a internetového pfipojeni, jelikoz velikost video
souboril zaziva rist. Z tohoto divodu firmy ptichazeji s novymi druhy kédovani, které by

mély zajistit kvalitngjsi a u¢inngjsi kompresi videi (D’Oliveiro 2019).

2.1.2 Audio média

At uz se jedna o hudbu, podcasty, ¢i jakékoliv jiné druhy zvukovych nahrévek, audio
média vzdy byla a budou kritickou souc¢ésti dneSniho svéta. O tom vypovida uZ jen fakt,
ze velka vétSina dneSni video tvorby byva v néjaké formé doplnéna zvukovou stopou.
Technologie stojici za pirehravanim audia prosly velkym vyvojem, kdy na zacatku cela
zvukova stopa existovala pouze jako jeden monofonicky celek, pfic¢emz se nasledné novym
standardem staly stereofonické technologie rozdélujici urcité casti nahravky na vice
reproduktort, diky ¢emuz je dnes mozné nasimulovat stale autentictéjsi zvukové zazitky.
Jednou takovou technologii je naptfiklad Dolby 5.1, kterd dokaZe podporovat 6
reproduktori najednou. Jelikoz se jedna o velice rozsifenou technologii, kterd se uziva
jak v kinech, tak i v domacich zvukovych systémech, je potieba, aby ji dodavatelé streami

brali béhem produkce v potaz (D’Oliveiro 2019).

Spole¢né s videem je i audio ukladano v kontejneru, naptiklad MP4. Stejné tak ma i audio
své vlastni standardy pro kompresi, pficemz ta nejznaméjsi se nazyva Advanced Audio
Coding (AAC). Umi pracovat s frekvencemi pohybujicimi se mezi 8Hz az 96kHz.
Principem tohoto typu kédovani je vyuziti dvou hlavnich kdédovacich strategii. Nedilezité
signalové komponenty se béhem n¢j odstranuji, stejné tak jako redundance v kodovaném
audio signalu. Celkové vypadd proces kdédovani digitdlniho audia takto: Za pomoci
upravené diskrétni kosinové transformace jsou signaly pfeménény z Casové domény
na doménu frekvencni. Ta je nésledné¢ kvantovana pomoci psychoakustického modelu

a zakodovana (D’Oliveiro 2019).
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2.1.3 Videohry

Zvlastni kategorie médii, kterd v poslednich letech ziskavd pozornost, je streaming
videoher. Tim neni mysleno streamovani hrace a jeho zaznamu z hrané hry divakam,
ale sluzby poskytujici hra¢lim moznost hrani hry na vzdalenych, hernich pocitacich. Hraci
tak nepotiebuji pro hrani technicky naro¢nych her disponovat silnym hardwarem. Ze svého
zafizeni pouze vzdalené ovladaji pohyb a akce provadéné v pocitacové hie, pficemz jsou
informace z inputu posilany na vzdaleny server s pocCitaem, na kterém je hra realné

spusténa. Klientovi je nasledn¢ do jeho zafizeni zasilan video a audio vysledek.

Jedna se o urcitou kombinaci uZzivajici propojeni technologii videa 1 audia, kde zpracovani
a kodovani informaci funguje stejnym zpisobem (viz kapitola 2.1.1.). Videohry ale maji
zasadni vlastnost, kterou se odliSuji od pfedchozich dvou druhit médii. Sledovani videa
a poslouchéani audia jsou totiz pasivni ¢innosti, kdezto hrani videoher je ¢innost aktivni.
Pti sledovani video obsahu jsou ¢lovéku zobrazovany informace v obrazové formé bud’
z dat uloZenych na zaftizeni, i ze vzdaleného serveru, aniz by byly zavislé na podstatném
mnozstvi vstupll ze strany uZzivatele. Naopak pfi hrani her uzivatel nejdiive pomoci svych
zdanlivé nepifedvidatelnych inputl zasild informace ve formé interakci s hernim
prostiedim, které¢ musi nasledné¢ béhem co nejkrat§iho ¢asu pocita¢ zpracovat, a na zaklad¢
nich ihned promitat vysledky uzivatelskych vstupi na obrazovce a z reproduktoru.
a hrou probiha vzdalenym zptisobem, ne lokaln¢. U streamovani videa a audia je opozdéni
V piijmu signalu mens$im problémem, jelikoZz ve vysledku uzivatelsky zazitek pfili§
neovlivni, jestli se Zivy pfenos a redlnd scéna 1iSi o nckolik vtefin. U her ale kazdé
opozdéni outputu o né€kolik snimkli mlze uzivatelsky zazitek velmi negativné ovlivnit,
proto je u provozovani a uzivani téchto sluzeb potieba disponovat co nejlepSim
internetovym piipojenim. Jako piiklad této sluzby lze zminit naptiklad Google Stadia

spole¢nosti Google.

2.2 Streamovany obsah

Streaming je ve své zakladni podstat¢ zplsob, jak odesilat a pfijimat data

V neptferusovaném toku pomoci sitového pfipojeni. Tim se odliSuje od stahovaného
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obsahu, ktery jde spustit nebo otevfit pouze v pfipadé, Ze uzivatel ma na svém zatizeni
stazeny soubor s pozadovanym obsahem. Pokud ale uZivatel obsah cerpd pomoci
streamovani, pak pro jeho spusténi staci, aby zafizeni pfijalo alespon malou ¢ast dat
ze strany provozovatele streamu. Mezitim, co se streamovany obsah bude piehravat,
zbytek dat streamu bude nacitan. V piipad€, Ze uzivatel obsah stahuje, zaplnuje pamét’
na svém pevném disku, coz mize béhem uzivani vice velkych soubor byt neefektivni.
Naopak za pomoci streamovani ma uzivatel moznost obsah ziskavat a sledovat
bez nutnosti zapliovani paméti svého zafizeni. Béhem streamovani je obsah zasildn
ze serveru poskytovatele streamu pifimo do aplikace na zafizeni koncového uzivatele, kde
je prehravan jesté béhem procesu pienosu. Jedna se o segmenty, které mivaji délku okolo
10 sekund. Nasledné jsou pifehrané Casti obsahu mazany z pocitacového systému. Pro
zajisténi tohoto konzistentniho toku dat bez jeho pferuseni je samoziejmé potiebné
dostate¢n¢ silné a spolehlivé internetové pfipojeni, coz je jedna z nevyhod pouzivani této

technologie (Latto 2020).

2.2.1 Princip fungovani live streamingu

Cely proces live streamingu se sklada z nékolika fazi. Prvni z nich je samotné nahravani
obsahu. Zachycené informace jsou v pocitaci reprezentovany datovymi sekvencemi
jednicek a nul, jez jsou v nasledujici fazi komprimovany a zakédovany pomoci standardu
pro média kodovani, jako je napiiklad H.264 nebo AV1 (viz kapitola 2.1.1.). Nasleduje
faze segmentace, béhem které je streamovany obsah rozdélen na nékolik menSich
segmenti o velikosti n€kolika vtefin. Divodem je neposilani vSech dat souboru
pfes internet najednou, coz je obzvlast’ dilezité u streamovani videa, které obsahuje velké

mnozstvi digitalnich informaci (Cloudflare 2021).

Po segmentaci streamovaného obsahu je mozné jeho vysledek distribuovat samotnym
sledujicim. Jelikoz ale je potifeba brat v potaz potencialni velké mnozstvi divakul, ktefi
mohou stream sledovat z celého svéta, je potieba zajistit co nejniz§i mozné procento
vyskytu poklesu kvality béhem streamu. K tomu slouzi tzv. CDN protokoly. Jedna se o sit’
serverli specializovanych dodavatell, ktera uklada obsah ze strany dodavatele streamu

a zaroven jej nasledné distribuuje samotnym divakiim. Diky tomu je zachovana kvalita
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puvodniho obsahu, nebot' divakovo =zafizeni jiz nepotiebuje posilat dotazy na data
do potencialn¢ vzdaleného originalniho serveru vysilajiciho obsah, nybrz do serveru CDN
vyskytujictho se vi¢i uzivateli geograficky blize. Pouziti CDN zarovenl znamena,
ze samotné¢ =zafizeni a server dodavatele streamu neni zatizeno dotazy

sledujicich. (Cloudflare 2021).

Pomoci CDN je obsah posilan do zatizeni uZivatelil sledujicich stream. V nich je pfijiman
ve form¢ segmentovanych video dat, ktera jsou nédsledné dekddovana a dekomprimovéana.
Nakonec jsou pomoci aplikaci uréenych k pfehravani médii data prevedena na vizualni

a audio informace a uzivateli zobrazena (Cloudflare 2021).

2.3 Soucasné trendy streamingového primyslu

Vzhledem ktomu, ze velky pocet kazdodennich c¢innosti obyvatel, a to bez rozdilu
na pracovni nebo demografick¢ skupiny, bylo béhem pandemie Covid-19 nezbytné
pfizpusobit online podob¢, zazil streaming prudky nardst novych technologii a sluzeb.
Tuto nutnost podpofil i fakt, ze kvili celosvétové Krizi byli lidé nuceni nalézat nové
volnocCasové aktivity provozovatelné ze svych domovi. Podle statistik z vyzkumu
spole¢nosti InterDigital, ktery byl proveden vroce 2020, Ize konstatovat, Ze ve svété
streamovani aktudlné¢ vede video obsah, pfi¢emz se béhem roku 2022 ptredpoklada,
ze wuzivatelé sledujici video streamy budou zaujimat celych 82 % provozu

na internetu (InterDigital 2020).

V této Casti prace budou rozebrany nékteré vybrané technologické trendy streamingového

priamyslu.

2.3.1 Technologie super-rezoluce

V pribéhu poslednich let se technologie umélé inteligence neustidle posouvaji daéle,
obzvlast’ v oblasti digitalni fotografie a video produkce. Jednou z téchto technologii je
tzv. super-rezoluce, ktera umoziuje z obrazu o nizké kvalité¢ na zaklad¢ uceni z velkého

mnozstvi jinych obrazii vygenerovat obraz ve vysoké kvalité. Principem téchto algoritmt
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je nastudovéani obiiho poctu obrazovych dat, diky kterym pii predlozeni nekvalitni
fotografie algoritmy dokazou odhadnout, jak by obrazek vypadal ve vysokém rozliSeni,

a nasledn¢ vyslednou Gpravu vygenerovat.

Obrazek 2: Ukazka technologie super-rezoluce

Zdroj: Image super-resolution (sfu.ca 2018)

Obdobn¢ lze tuto technologii aplikovat u video obsahu, kde se pracuje se super-rezoluci
jednotlivych snimkii videa. Vygenerovani snimku ve vysokém rozliSeni a kvalité je
dosazeno pomoci kombinace mnozstvi generovanych snimkii S vysokym rozliSenim z fazi
uceni s ptivodnim snimkem o nizké kvalité. Za rozvojem tohoto typu technologie stoji
predev§im  dosazeny  védecky pokrok voblasti hlubokého uceni  stroji.
Super-rezoluce nejlépe funguje, kdyz se v pfeménované sérii obrazkli vyskytuje vice
vzorkl se stejnym objektem, které se 1isi malymi zménami v jeho perspektive. Diky tomu
je mozné ziskat informace primarné o samotném objektu nez jen o jednotlivych snimcich.
Dulezité je ale zaroven ziskat informace o objektu v pohybu, diky tomu je pak vysledek
super-rezoluce mozné vylepsit aplikovanim technologii trackingu a sledovani

pohybu (Matcha 2020).

2.3.2 Edge computing

Technologie edge computing je zaloZend na propojovani pocitacii a zafizeni se zdrojem
dat, za ucelem snizeni celkové latence a narokl internetového ptipojeni. Jejim zakladnim

principem je redukovéani procesti na cloudovych serverech a jejich pfesun na samotna
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zafizeni uzivatela ¢i lokalnich server. Timto zpiisobem je mozné minimalizovat potieby
na vzdalenou komunikaci mezi klientem a serverem. Tato je napiiklad velice uzite¢na
u kamerovych bezpecnostnich systému, kde za normalnich okolnosti rozmisténé kamery
kontinualné posilaji zachycené video ve formé signalu na cloudovy server, na némz jsou
pomoci aplikace urcené ke sledovani pohybovych zmén obrazu filtrovany a ukladany
pouze zabery, které néjaky pohyb zachytily. To vSe jsou procesy zatézujici internetove
pfipojeni, jelikoz prave video zabéry a jejich pienos predstavuji velké mnozstvi dat. Pokud
by ale kazd4d kamera méla moznost aplikaci pro filtrovani sama uzivat, pak by mohla
se serverem komunikovat jen chténé zabéry, ¢imz by bylo dosazeno signifikantniho snizeni

potieb na internetové Sifce pasma (Cloudflare 2021).

Jelikoz tato technologie mimo jiné disponuje pokrocilymi funkcemi umélé inteligence
a strojového uceni, spolecnosti poskytujici live streaming mohou pro zlepSeni svych sluzeb
edge computingu vyuzit. Mohou jej naptiklad aplikovat u klientd hledajicich feSeni pro své
pravidelné video konference, u kterych miva interaktivni zivy pfenos vysoké naroky
na internetové piipojeni. Celkove snizeni tokii dat mezi sitémi lze povazovat za velice

aktualni téma, které s pfichodem 5G nabude na dulezitosti (Cloudflare 2021).

2.3.3 Technologie 5G

Terminem 5G se oznacuje patd generace mobilnich siti, kterd bude slouzit jako novy
svétovy standard v oblasti bezdratovych internetovych technologii. Jeho podstatou je
propojeni veskerych zafizeni po svété¢ skrze jednu sit. Diky 5G dojde k rozsifeni
internetové Sitky pasma, coz ve vysledku bude znamenat zvySeni kvality internetového
piipojeni a snizeni celkové latence. Ocekava se, ze potiebna rychlost pro posilani
informaci za pomoci 5G bude mensi nez 1 milisekunda, coz bude kli¢ové pro vzestup
futuristickych technologii, jako jsou samoftidici automobily a dalkové chirurgické operace

uzivajici pfistroje pro samotné chirurgické zakroky (Stubenvoll 2020).

Diky 5G a jeho propojeni S dalSimi technologiemi zaméfenymi na zvySeni kvality
internetového pfipojeni, jako je jiz zminény edge computing, lze predpokladat,
ze streamingovy prumysl zazije V relativné kratkém obdobi rychly posun smérem vpied,

a to primarn¢ diky dvéma riznym pohlediim. Zaprvé, soucasny streaming médii, obzv1ast’
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video obsahu, automaticky sdm o sob¢ s pfichodem 5G nabude na celkové kvalité,
zjiz vySe zminénych divodd. To je jeden z piimych dopadli implementace této
technologie, k némuz byla urcena. Dalsim aspektem je nicméné i méné piima vyhoda
vstupu 5G do streamingového pramyslu, netykajici se samotného zrychleni poskytovani
internetovych sluzeb. Cilem této technologie totiZ je propojit co nejvice zafizeni na svété
pomoci internetu. TO znamena, Ze s postupnym navySovanim mnoZzstvi objektl
pfipojenych K internetu bude podstatna cast z nich v urcité mife potfebovat implementovat
streamingové a live streamingové technologie; lze ocekavat nartist poptavky po sluzbach
poskytovanych danym pramyslovym odvétvim a tedy i akceleraci rozvoje stavajicich
technologii (Stubenvoll 2020).

2.3.4 P2P streaming

vvvvvv

CDN serverl, rozmisténych po svété takovym zplisobem, aby stream efektivné zasahl
€O nejpocetn&jsi mozné publikum. Timto zptisobem streaming standardné fungoval béhem
obdobi pted koronavirovou krizi. V soucasnosti se vSak streamingové platformy a CDN
servery ocitaji pod znacnym tlakem z divodu navyseni poptavky a spotfeby online médii.
Provozovani CDN serverl je samo o sobé finanéné narocnd operace a takto necekany
vzrist sledovanosti muze zpiasobit jejich pretizeni. CDN servery jsou primarné
umistovany v oblastech metropoli, kde se nachazeji kancelate a sidla spole¢nosti. BEéhem
soucasné situace nicméné je vyuziti CDN serverd, kdy jsou osoby nuceny pracovat
ze svych domovu, naro¢né, jelikoz jsou jejich domovy roztfistény po vice lokalitach.
Vsechny tyto zminéné problémy jsou vSak feSitelné za pomoci rozsiteni CDN serveri

o technologii P2P streaming (Matcha 2020).

P2P (Peer-to-Peer) streaming nese urcité aspekty edge computingu. Jedna se o technologii
zaloZenou na distribuci streamovaného obsahu mezi samotnymi koncovymi zafizenimi,
kterd vysledny stream ptehravaji. Diky specidlnim algoritmim umélé inteligence jsou
identifikovana ideélni zafizeni pro sdileni zdroje streamu na zaklad¢ geografické lokace,
spotieby Sitky pasma a dalsich aspektti. Zatizeni CDN servert je timto zptisobem vyrazné

snizeno, pfiCemz 1 samotni uzivatelé maji moznost obsah pfijimat ve vyS$s$i kvalité.
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Spole¢nost Vadoo napiiklad coby disledek implementace této technologie zaznamenala
pokles spotieby Sitky pasma az o celych 90 %, pfi¢emzZ byla i snizena mira bufferingu

videi o 40 % (Matcha 2020).

|
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.

Obrazek ¢. 3: Cloudovy streaming (vlievo) a P2P streaming (vpravo)
Zdroj: What is Vadoo? (Matcha 2020)

2.3.5 Common Media Application Format

Termin live streaming sice oznacuje zivy pienos dat ptes internet, nicméné i tak vykazuje
urCitou miru opozdéni obrazu. Pro ilustraci Ize zminit, ze naptiklad Zivy televizni pfenos
muze byt o vice nez 20 vtefin rychlejsi nez live streaming. Divodem jsou samotné
technologie, na kterych je live streaming postaven. Béhem faze koédovani musi byt
zakodovan cely jednotlivy segment videa, neZ bude poslan CDN serveru. Ten musi pockat,
nez mu bude cely segment zaslan, aby ho mohl poslat dale do zafizeni koncového
uzivatele. Nakonec je potfeba, aby piehrdva¢ médii na uzivatelové pocitaci za pomoci
bufferu nacetl alesponi nékolik segmentt videa, nez bude uzivateli pusténo. Cely tento
proces zabere znané mnozstvi ¢asu, kvili kterému vznikd vySe zminény Casovy rozdil
VvV porovnani s televizni verzi pienosu. Ke zjednoduseni nepiispiva existence relativné
velkého mnozstvi moznych média formatd, jako naptiklad .mp4 nebo .ts, z nichz kazdy ma

sva uréita technicka specifika, jimz musi byt celkovy proces streamu piizptisoben. Coby
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feSeni téchto problémi je mozné pouzit CMAF - Common Media Application
Format (Matcha 2020).

CMAF je relativné novy zpusob, jak zjednodusit streamovani zalozené na technologiich
HTTP. Vznikl jako odpovéd na otazku, zdali by bylo mozné, aby existoval vSeobecny
format pro video streaming, na kterém by se dokéazaly dohodnout konkuren¢ni spole¢nosti
dodavajici technologie. Diky CMAF je moZné snizit vydaje vynalozené na kodovani
a ukladani vice identickych kopii jednotlivych videi, které by se liSily pouze svym
formatovanim, nikoliv obsahem. Zaroven tato technologie pomaha fesit problém dlouhého
zpozdéni streamovaného obsahu, a to diky svému specifickému zpiisobu kdédovani. Béhem
této faze totiz neni potfeba vycCkavat dokonceni jednoho celého segmentu pied jeho
odeslanim. Segmenty jsou v tomto ptipad¢ totiz jesté vice ,,rozsekany* na mensi dilky,
které jsou ihned po zakdédovéani odeslany do CDN a do koncového zatizeni, bez ohledu
na poradi. Samotny média piehravac na uzivatelové zafizeni pak dokaze jednotlivé dilky
znovu sestavit a zobrazit streamované video. Oc¢ekava se, ze diky CMAF bude mozné

snizit ¢asovy rozdil mezi streamem a realitou na méné nez 3 sekundy (Ruether 2019).

2.4  Popularni streamingové platformy

Kdyz spolecnost Google vroce 2006 na trh uvedla svou platformu Google Video,
zpusobila ve svété digitalnich médii novou revoluci. Kdokoliv na ni totiz mohl nahrat
vlastni video obsah bez nutnosti jakékoliv finan¢ni thrady, navic mél moZnost si urcit cenu
za pristup k takovému videu. Vznikl vjistou dobu na dané platformé urity chaos,
z hlediska na ni se vyskytujictho obsahu.  Pfedni ¢ast webové stranky obsahovala
pfedevsim nahledy komeréni naplné piedstavujici rizné popularni serialy, dokumenty
a sportovni zdpasy, jejichz jednotlivé epizody si uzivatel mohl za malou ¢astku koupit.
V druhé¢ sekci Google Video se naopak objevovala rtizna viralni videa, ktera byla zdarma.
I kdyZz mohl v té dob¢ tento koncept pusobit dost nezvykle, oteviel se tak svét novych
moznosti v oblasti tvorby medialniho obsahu, coz vedlo k postupnému vzniku novych

specializovanych platforem (Anderson 2010).

Samotny svét streamingu béhem posledniho desetileti zazil obii rozmach, uz jen diky

tomu, Ze mnoho uzivatell pfechéazi z klasického televizniho vysilani ke sluzbam uzivajicim
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internetového  pfipojeni. Dnes existuje relativné velké mnozstvi platforem
a streamingovych sluzeb, které si navzdjem konkuruji a snazi se ziskat co nejveétsi Cast
trhu. Z tohoto pohledu Ize tyto sluzby rozdélit do dvou kategorii. Prvni znich tvofi
platformy, které se specializuji na klasicky streaming pfedem nahraného obsahu uloZeného
na serveru dané platformy. Do druhé kategorie patii platformy, které predevsim slouzi jako

feSeni pro live streaming.

2.4.1 Platformy pro klasicky streaming

Jak bylo v ptedchozich podkapitolach popsano, slovo streaming je v oblasti médii
pouzivané pro oznaceni zpusobu sledovani média obsahu za pomoci internetové site.
Pod pojmem ,nejvétsi streamovaci platforma® si v mnoha piipadech lidé jako prvni
predstavi placené sluzby jako Netflix nebo HBO GO, které svym klientim nabizi vybér
serialdl a filma. MiZe tedy dojit k tomu, ze si mnozi neuvédomi, ze tento titul patii nejvetsi

platformé pro sdileni video obsahu — YouTube.

Platforma YouTube bylo zalozena v roce 2005, v nasledujicim roce ji koupila spole¢nost
Google. YouTube disponuje hned po samotném Googlu druhym nejpouzivanéj$im
vyhleddvacem na svéte, coz z této platformy Cini nejen hlavni internetovy zdroj video
obsahu, ale i jeden z nejnavstévovanéjsich rozcestnikti pro hledani informaci ohledn¢ témat
vSeho druhu. Podstatou celé platformy je fakt, Ze je mozné, aby na ni kdokoliv mohl
bez jakychkoli poplatkii pfidavat libovolny video obsah (ktery neporusuje stanovené
zasady platformy). Diky tomu je YouTube prvni volbou pro vétSinu lidi, ktefi chtéji se
svétem sdilet videa nejruznéjsiho druhu. Navic mnoho dalSich webt, socialnich médii
a emailovych sluzeb podporuje prehrava¢ YouTube a snadné sdileni videi z n¢j. Tvirci
obsahu na YouTube mohou sdilet videa zdarma jako formu zébavy, zaroveil ale maji
moznost prostiednictvim partnerskych programi tohoto webu ziskavat finanéni
kompenzaci za povoleni zobrazovani reklam ve videich. Mnoho spole¢nosti na tomto
konceptu zalozilo sviij business a YouTube slouzi jako jeden z primarnich zdroju jejich
prijmi. Diky tomu zaroven ziskali na popularit¢ nezavisli tvirci video obsahu, ptezdivani

,»YouTubefi“, ktefi jsou schopni na této platform¢ plné realizovat svoji kariéru.
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Jak jiz bylo vySe zminéno, v soucasné dobé existuje pomérné¢ velké mnozstvi
streamovacich sluzeb a platforem, nabizejicich predevS§im obsah ve formé filmi a seridld,
které nejsou urceny pro sledovani zdarma. Tyto platformy ve vétSiné piipadi funguji
na principu pifedplatného za néjakou urcitou dobu. V soucasnosti na tomto trhu jasné
dominuje spolecnost Netflix, jejiz sluzby ma piedplaceno vice nez 208 miliona uzivatel
(Hayes, 2021). Byla zalozena v roce 1997, kdy jeji podnikatelska ¢innost byla zamétena
na pijcovani fyzickych kopii filma a seriald. Teprve az v roce 2007 v rdmci svych sluzeb
piedstavila streaming video obsahu. Moznost sledovat filmy a serialy v jakykoliv ¢as,

bez ohledu na televizni program, byla revolu¢nim krokem ve svété streamingu médii.

Spole¢nost Netflix vroce 2013 pfisla s dalsi inovaci, kterd definovala budoucnost
streamingovych platforem. Predstavila totiZ svilj origindlni novy serial ,,House of Cards®,
ktery byl vysledkem jeji vlastni produkce. Nejednalo se tedy jiz pouze o webovou stranku
nabizejici filmy a seridly studii tfetich stran, ale o platformu s vlastnim exkluzivnim
obsahem, dosahujicim produkéni urovné klasickych studii. Netflix tak automaticky ziskal
novou piidanou hodnotu, pfi¢emz se tento model nasledné rozsifil i mezi ostatnimi
velkymi streamingovymi platformami (Butler 2020). Coby hlavni konkurenty platformy
Netflix je mozné zminit Prime Video spole¢nosti Amazon a Disney+ spole¢nosti Disney.
Prime Video, zalozené v roce 2006, se konkurencné platformé Netflix podoba nejvic,
jelikoz nabizi jak licencovany obsah tfetich stran, tak 1 filmy a seridly ze své vlastni
produkce. Zajimavé bude v nasledujicich letech sledovat vyvoj sluzby Disney+, vzhledem
Ktomu, ze Disney vlastni prava na podstatnou cast popularni filmové produkce
(napt. Marvel, Star-Wars, 20th Century Studios a dalsi), které planuje pfesunout na svou
vlastni platformu. Pokud by v takovém ptipad¢ platformy jako Netflix nebo Prime Video
pfiSly o licenéni prava pro streamovani téchto dé€l, je mozné logicky ocekdvat jeste veétsi

nartst nabidky filmi a seridld, které by dokézaly franSizam Disney konkurovat.

Co se tyce streamingu hudby, za nejpopularnéjsi platformu je mozné oznacit Spotify. Jedna
se o sluzbu poskytujici streaming digitalni hudby, kterd funguje na principu mési¢niho
pfedplatného.  Krom¢  streamingu hudby slouzi coby znama platforma
pro sdileni a poslouchéni podcastl. Mezi jeji hlavni konkurenty patii napiiklad Apple

Music spole¢nosti Apple a Amazon Music Unlimited spole¢nosti Amazon.
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2.4.2Platformy pro live streaming

V ramci live streamingu a live streamingové kultury na internetu béhem poslednich let
ziskaly na popularit¢ z podstatné ¢asti predevsim e-sporty a platforma vénovana tomuto
fenoménu s ndzvem Twitch. Pro doplnéni kontextu: E-sporty, neboli kompetitivni hrani
videoher, jsou relativné novym trendem, ktery diky svému pocetnému publiku ptedstavuje
zatim dostate¢né neprozkoumany komeréni potencial. Jednotlivé herni Zanry a samotné
herni tituly si ziskaly pocetné fanousky ochotné platit za sledovani slavnych
a profesiondlnich hract. Diky tomu dnes existuji ligy a turnaje konané ve velkych
sportovnich arénach, které jsou nasledné live streamovany svétu. Pro tento ucel je Casto
volena predevsim pravé platforma Twitch. Byla zalozena v roce 2011 a dodnes se jedna
o nejveétsi platformu pro live streaming her a e-sporti (91 % herniho obsahu je dnes
streamovano skrze tuto aplikaci), pficemz je na ni 0od roku 2020 v jakémkoliv ¢ase béhem
libovolného dne ptipojeno vzdy vice nez 2 miliony uzivatelti (neni vSak pouze limitovana
videohram). Jednim z divodu jeji popularity jsou jeji funkcionality interakce se streamery
ve videu. Diky tomu, Ze mohou divaci po celou dobu se streamery komunikovat formou
zivého chatu a reakci, vznikd mezi sledujicimi a samotnymi streamery veét§i pocit
propojeni, ktery jednoznaéné poméaha udrZovat a tvofit internetové komunity v nékterych
piipadech vice, nez pouhym sledovanim pfedem nahraného a upraveného obsahu.
Uzivatelé maji moznost si jednotlivé kandly ,,pfedplatit®, ¢imz v rdmci nich ziskaji urcité
benefity (vétsi mnozstvi druhi reakci, zvyraznéni jejich uzivatelského jména v chatu
apod.). Divaci také mohou streamerim béhem vysilani prostfednictvim aplikace posilat
finan¢ni dary, Vv dusledku cehoz se jejich uzivatelskd jména v mnohych piipadech

,,za odménu“ ve streamu zobrazi (Epstein 2021).
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Jako hlavniho konkurenta platformy Twitch Ize oznacit specidlni funkce platformy

YouTube, konkrétné YouTube Live a YouTube Gaming. Svymi funkcionalitami se velice

podobaji modelu Twitch, tedy i moznosti live chatu, interakci a posilani finan¢nich darti

streamertim. Co se ty¢e live streamingu na socialnich sitich, jednozna¢né zde dominuje

Facebook se svou platformou Facebook Live. Disponuje podobnymi funkcionalitami jako

vyse zminéné sluzby (moznost live chatu, posilani reakci atd.). Je zfejmé, Ze jak YouTube,

tak i Facebook se v poslednich letech snazi vyuzit potencialu live streamingu objevujiciho

se na platforme Twitch i ve sviij prospéch.
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3. Prechod eventii do virtualni podoby

Jak bylo v prvni kapitole této prace nastinéno, eventy jsou a vzdy budou diilezitou soucasti
spolecnosti a jeji vzajemné komunikace. Z tohoto divodu jsou nadale pofddané i béhem
pandemie, i kdyz primarn¢ formou online. Online eventy sice nemohou nahradit redlnou

lidskou interakci, mohou ji vSak 1épe nasimulovat za pomoci vyuziti virtudlni reality.

Na zacatku této kapitoly budou porovnany online a offline eventy, pficemz bude
predstaven termin hybridni eventy. Druha cast kapitoly se vénuje technologii virtualni

reality a jeji aplikace v eventovém prumyslu.

3.1 Srovnani offline a online eventu

Pii rozhodovani, zdali pro sviij event vyuzit formu offline nebo online, je potfeba znat
vyhody 1 nevyhody obou téchto typt. Zadavatel eventu vSak neni limitovan nutnosti volby
jednoho zpusobu pofadani eventu. EXistuje pro n€j zarovenn moznost vyuzit kombinace

online a offline akci, nazyvanou hybridni eventy.

3.1.1 Vyhody offline eventii

Jednou z hlavnich podstat eventl je jejich vlastnost shromazdit osoby, které né&jakym
zpuisobem spojuje smysleni, z4jmy, oblasti podnikani ¢i mnoho dalSich jinych divoda.
Mnozi mohou argumentovat, Ze pravé fyzicka pfitomnost na téchto typech akci je jednim
z hlavnich prvki, které eventim dodévaji jejich celkovou podstatu a Sarm. Jak je v této
praci v jinych kapitolach popsano, v soucasné dobé¢ se tispésné praktikuje mnoho zptisobt,
jejichz téelem je co nejefektivnéji nasimulovat komunikaci realného svéta v online
prostfedi. A 1 kdyZ jsou tyto technologie a rychlost jejich vyvoje fascinujici, je potieba
pfiznat, Ze stale neuméji co nejvérnéji redlny svét nasimulovat, pouze v rdmci mozZnosti
napodobit. Mnoho lidi je na fyzické eventy zvyklé a preferuje moznost na nich

komunikovat s ostatnimi osobami ve stylu face-to-face.
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Dilezita vlastnost, kterou eventy maji, je jejich schopnost vytvaret komunity. At uz se
jednd o event jakéhokoliv typu, jejich navstévnici mohou ostatni Uc€astniky vnimat jako
osoby, které¢ s nimi alesponl v néjaké podobé maji néco spolecného. Obzvlast’ kdyz maji
moznost ucastniky vidét kolem sebe v redlném Zivoté. To je néco, ¢eho je u eventl typu
online naro¢né dosdhnout, jelikoz 1 kdyz wGcastnik ma moznost s ostatnimi lidmi ziveé
komunikovat formou online, ve vysledku stile ve vétSin€ ptipadi sedi u elektronického

zafizeni ve svém byt¢ ¢i kancelafi.

Vyhody fyzickych eventli vinimaji i samotni fecnici akce. Béhem eventti pfed pandemickou
krizi bylo mnoho z nich zvyklych své projevy konstruovat a vést na zaklad¢ reakci svého
publika. Z psychologického hlediska je pro tGspésny proslov dilezité, aby fec¢nik zvladl
vycitit atmosféru mezi nim a posluchaci, aby pfipadné dokazal sviij projev ptizplsobit
situaci. Toto je véc, kterou nelze jednoduSe feSit u eventu online, kdy fe¢nik v mnoha
ptfipadech nema Z4dnou moznost publikum vidét a slySet, u mnoha platforem je jedinym
zpusobem odezvy ze strany sledujicich integrovany live-chat. Aktivni, vokalni ucast
publika je u mnohych eventli také jednim z hlavnich faktort ptispivajicich k jeho tspéchu.
Napf. u eventll typu product launch byvaji akce strukturované takovym zplsobem,
aby byly mezi publikem pii ur¢ittm momentu eventu vyvolany hlasité emoce, které

prispéji k tispéchu eventu, tedy i pravé napt. propagovaného produktu nebo sluzby.

Dosud byla v této kapitole popisovana predevsim dulezitost lidského faktoru u eventi,
ktery lze nejlépe zajistit pravé u eventl fyzickych. Akce poradané standardni formou
offline ale nesou dals§i dulezitou vyhodu, kterou jsou nizSi technologické pozadavky
na event. Samoziejm¢ je vzdy potieba pocitat s nutnosti zajistit techniku odpovidajici
rozpoctu, bez které se dany event ani ve form¢ offline neobejde. To miize zahrnovat
zvukovy systém, obrazovky, projektory, rezervacni systém a podobn¢. Na rozdil od online
eventi vSak nejsou fyzické eventy na technice zavislé. Organizator akce nepotiebuje
vynakladat velké prostfedky pro zajisténi stabilniho internetového pfipojeni, na kterém je
naopak celd myslenka online eventli postavend. Pokud béhem video prezentace fec¢nika
divakim obraz zmrzne ¢i nebude peclivé oSetiena néktera z funkci ve streamovaci
platformé, lze od tucastnikii eventu ocekdvat negativni reakce, ptipadné 1 predCasné
opusténi eventu. Zachytit pozornost ¢lov€ka u jeho elektronického zatizeni je obecné

naro¢né, jelikoz kdykoliv miiZze pfejit na kteroukoliv jinou aktivitu. Naopak u eventl
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ptilezitosti divaka nalékat zpét.

3.1.2 Vyhody online eventi

Online eventy, nékdy také pfimo nazyvany virtudlni nebo digitadlni eventy, jsou akce,
ve kterych 1idé interaguji ve virtudlnim prostiedi. Jednd se o velice flexibilni formu
komunikace, kterou je mozné ptizpisobit komerénim 1 nekomerénim potiebdm zdanlivé
nekoneénym mnoZstvim zplsobll. Organizatofi maji pfileZitost vytvofit prakticky
jakykoliv zazitek, jelikoz se nepotiebuji fidit restrikcemi ,reality”, jsou pouze zavisli
na svych dostupnych technologiich a funkcionalitami zvolené platformy. Diky tomu
ani nemusi brat v potaz zruseni eventu kvuli divodim jako je pocasi nebo nahla regulace
pohybu a shromazd’ovéni, coz z online eventl tvoii spolehlivéjsi udalosti, nez jsou eventy

offline.

Ptestoze online a virtudlni eventy postrddaji realny pohled na prostfedi kolem sebe
a moznost navstivit zajimavé lokality, maji naopak schopnost divakiim poskytnout zazitky,
které by v opravdovém Zivoté nebyly realné. Zpisobli implementace 3D grafiky, animaci
a vizualnich efektl je dnes na trhu mnoho, ptedevsim diky technologiim a zkuSenostem

z herniho primyslu. S tim souvisi 1 uziti virtudlni reality a avatar feSeni.
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Zdroj: Virtual event studio (univate.nl 2020)

Pro nékteré ucastniky eventl je cCasto narocné se jich zucastnit fyzicky,
at’ uz z ekonomickych, fyzickych ¢i jinych divoda. Diky online eventim v8ak mohou akci
navstivit prakticky kdykoliv a odkudkoliv, pficemz se jedna o feSeni berouci v potaz
casovou vytizenost divaki. Maji totiZ moZnost se Gcastnit pouze téch Casti akce, které je
zajimaji. CEO platformy pro organizaci eventi Happenee Zden¢k Hesoun napiiklad
predpoklada, ze se novym trendem pro eventy stane rozd€leni akce na jednotlivé asové
bloky rovnajici se piiblizné 15 minutam (Hesoun 2021). Naopak eventy offline nuti lidi
travit vice €asu cestovanim, pficemz Ucastnici mohou naptiklad chtit navstivit jen nékteré
vybrané segmenty eventu. Navstéva jakéhokoliv eventu totiz znamena casovy zéavazek,
coz je mnohdy komplikovano nadmérnym pracovnim zatizenim dotcenych osob, vedoucim
k nedostatku jejich volného ¢asu. Online eventy ale ¢lovék mize ,,nechat béZet™ na pozadi

¢1 okné svého zafizeni a vé€novat se pii tom své praci €1 jinym ¢innostem.

Jednou z hlavnich vyhod online eventli pro samotné organizatory je moznost vytvofeni
detailni analyzy celé¢ akce, kterd dokdze zméfit a vyhodnotit data ohledné kazdého
ucastnika. Na rozdil od fyzickych eventli ma tedy organizator moznost presné védét, kolik

lidi navstivilo jednotlivé Casti eventu, kolik ¢asu na nich stravili, v jakych momentech
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event opustili, jaké dotazy béhem eventu padly a mnoho dalSich statistik, jejichz sestaveni
je u fyzickych eventi naro¢né. Analytika a data hybou svétem, pravé na jejich zakladé
mohou organizatofi vyhodnotit celkovou uspé$nost eventu a pfistoupit k jejich upravam
do budoucna. Nelze piehlédnout mozny piinos pro samotného realizatora eventu,
jenz timto zpisobem miuiZe ziskat cenna data, ktera mu pak mohou pomoci pii evaluaci

vlastni podnikatelské ¢innosti (Werner et al. 2020).

Potadani online eventi ma zaroven velice pozitivni dopad na Zivotni prostiedi diky sniZeni
nutnosti cestovani dopravnimi prostfedky spalujicimi fosilni paliva. Podle statistik
Z prizkumu asociace U.S. Travel uskutec¢nili v roce 2018 obyvatelé USA vice nez 463
milionti obchodnich cest, z nichz 38 % bylo ur€eno pro meetingy a eventy. Navstéva
online eventi by tedy napomohla i z pohledu ekologického stavu nasi planety, zaroven
by vsak usettila velké mnozstvi financnich prostfedkt, jez Gc€astnici jinak musi vynalozit

na cestovani (U.S. Travel Association 2020).

3.1.3 Hybridni eventy

Jak bylo vyse popsano, offline a online eventy se li§i mnoha zpiisoby, které jasn€ definuji
jejich vyhody a nevyhody. I pfesto pti volbé jedné nebo druhé varianty muize jejich
poradatel byt nerozhodny, a to napiiklad se zfetelem na jejich rozdilnou finanéni
naro¢nost. Pro ilustraci - pofadani online eventii znamena odpadnuti potieby zajistovat
cateringové, dopravni a dal$i sluzby, jejichz podoba a objem zaviseji na fyzické
pritomnosti ucastnikti. Na druhou stranu musi ale potadatel u velkych eventd vynalozit
zna¢né¢ financéni prostifedky v oblastech kybernetického zabezpeceni, kvalitniho
internetového piipojeni, funkcionalit vybrané platformy a dalSich faktord. Kromé otazek
tykajicich se finan¢ni naroc¢nosti mohou zadavatele zajimat moznosti kombinace urcitych

prvki online a offline eventll. Pro tyto ptfipady je mozné zorganizovat tzv. hybridni eventy.

Hybridni event 1ze definovat jako fyzicky event, ktery je zdroveit mozné sledovat online,
bud’ cely, ¢i jen nékteré jeho ¢asti. Je vzdy zalozen na tom, ze v né€jaké mife obsahuje
tradi¢ni prvky potradani fyzickych eventl. Jako ptiklad hybridniho eventu je mozné zminit
Electronic Entertainment Expo, kazdoro¢ni udalost prezentujici novinky ze svéta

elektroniky a videoher, béhem které program vedou samotné vyvojarské spolecnosti
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a vydavatelé her. Ucastnici jej mohou zaZit fyzicky v podobé veletrhu se stanky a sekcemi
vénovanymi jednotlivym hernim spole¢nostem a vyvojarim, zaroven vSak i1 formou
konferenc¢nich video prezentaci, které jsou streamovany rozSitenému publiku po svété.
Jako hlavni vyhodu hybridnich eventl lze oznacit potencial vétsiho dosahu pro relevantni
publikum, jelikoz akci maji moznost sledovat 1 divaci fyzicky na eventu

nepiitomni (Chodor 2020).

Lze ocekavat, Ze 1 po pominuti pandemie a navratu svéta do doby pied globélni krizi
eventy budou realizovany, pokud ne celkové virtudln€ a online, pak alesponi v hybridni
podob¢. Epidemie Covid-19 pro spolecnosti plsobici v eventovém prumyslu slouzi jako
zjevny piiklad toho, jak zfetelny dopad na tento primysl maji vné&jSi, organizatory
neovlivnitelné, faktory. Eventy poskytujici moznost zakoupeni virtualni vstupenky budou
timto zpGsobem mit zfizenu ,,pojistku® pro piipad, ze fyzicky event bude muset byt

zruSen (Richards 2020).

3.2 Virtualni realita

Virtudlni realitu lze definovat jako uZivatelské rozhrani, které je zalozené na pocitatové
simulaci a interakci uzivatele pomoci kombinaci lidskych smysli. Jinymi slovy, jedna se
o simulace vytvofené pocitacovou grafikou, které ma n¢jakou formou uzivatel moznost
vnimat tak, jako by se jednalo o realitu. Tento synteticky svét totiz neni staticky,
ale reaguje na uzivatelské vstupy, pfedevSim pohyby téla. Vystupy virtudlniho svéta se
tedy neustale s uzivatelovymi akcemi méni, je mozné fict, Ze dneSni principy virtualni

reality Cerpaji podstatnou inspiraci ze 3D pocitacovych her (Burdea 2017).

V ramci této Casti prace budou popsany vybrané technologie virtudlni reality a jejich
moznosti aplikace v eventovém pramyslu.

3.2.1 Technologie virtualni reality

Kdyz dnes néktetfi lidé uslysi slova ,,virtudlni realita®, je mozné, Ze si jako prvni véc

predstavi zafizeni nasazené na hlavé. Jedné se o tzv. headsety pro virtudlni realitu (také
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nazyvané VR bryle), které slouzi jako obrazovka umoznujici uzivatelim interagovat
s nasimulovanymi prostiedimi, ptedevsim s jejich kamerou, ovladanou pohyby hlavy

uzivatele.

VR bryle lze rozdélit do dvou primarnich kategorii. Do prvni z nich patii bryle ur¢ené
pro mobilni zafizeni. Jedna se o levnéjsi variantu headsetu pro virtualni realitu, jelikoz
ve své podstaté slouzi hlavné jako ,,drzak* mobilniho telefonu pfed ocima uZivatele.
Znamym piikladem tohoto typu bryli je Google Cardboard. Do druhé kategorie pak patii
headsety skute¢né urcené pro pokrocilejsi virtualni realitu, pro jejichz chod jiz nestaci
mobilni zafizeni. Jsou navrzené ptimo pro aplikace virtudlni reality s vice funkcionalitami,
které mivaji vysoké naroky na pocita¢, primarné co se tyce kvality grafické karty. Zakladni
princip fungovani VR bryli je takovy, Ze se uZivateli na obrazovce piekryt¢ dvéma
¢ockami zobrazuji dva rizné obrazy, kazdy projektovany jednomu oku, aby bylo dosazeno
iluze 3D prostredi. Colky tvaruji obraz zploché obrazovky do stereoskopického 3D
obrazu. Headsety jsou vybaveny senzory, jako jsou gyroskopy, akcelerometry
a magnetometry, které na zaklad¢ tii os vypocitavaji pohyby uzivatelovy hlavy. Na zakladé
vysledki se vrealném c¢ase pohybuje kamera ve virtudlnim prostiedi. Vzhledem
k technické narocnosti je nezbytné, aby byly po celou dobu chodu zapojeny kabely
do pocitace, coz mize omezit volnost pohybu (Fuchs, 2017). Jako feSeni tohoto omezeni je
napiiklad mozné pouzit specialnich nositelnych pocitaci (viz kapitola 4.5.2).
Pro vétsi moznost interakce ve virtudlnim prostiedi 1ze vyuzit dal$i dopliujici vstupni
zafizeni, jako jsou snimace pohybu rukou ve formé ovladaci, ¢i celotélové obleky casto

uzivané pro animaci postav ve videohrach a filmech obsahujici CGI.

3.2.2 Moznosti uziti v eventovém prumyslu

Jednou z hlavnich nevyhod eventli poradanych formou online je ztizeni moznosti lidské
interakce, kdy 0castnici eventu nemaji ve své podstaté moznost komunikovat formou
face-to-face a fyzicky vidét ostatni navstévniky akce. Moznosti virtualni reality by mohly

tyto problémy ¢aste¢né vyfesit pomoci avatarového feseni.

Pojmem avatar lze oznacit virtudlni simulaci uzivatele vytvofenou pomoci pocitacové

grafiky. Vétsinou je tim myslena 3D postava, kterou uzivatel ve virtudlnim prostiedi
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za pomoci vstupti ovlada. Dnes existuji aplikace zobrazujici 3D prosttedi, do kterych se
mohou uzivatelé pfihlasit, za pomoci vlastniho avatara se v nich pohybovat a interagovat
s avatary ostatnich uzivateld. Na tomto principu funguje mnoho multiplayer videoher,
jimiz se aplikace pro profesiondlni a obchodni tcely siln€ inspiruji. Nejlépe Ize
pravdépodobné tyto funkcionality popsat na dneSni nejpopularnéj§i a nejvice uzivané
aplikaci pro socialni interakci na svété s nazvem VRChat. Jedna se o velice otevienou
aplikaci, do které mohou uzivatelé lehce importovat své vlastni 3D modely a prostiedi.
Podporuje wuziti hardware pro virtudlni realitu, neni vsSak nutné, aby jim uzivatel
disponoval. Pro ovladani avatara mu pouze sta¢i zakladni pocitacové komponenty

ve formé klavesnice a pocitaCové mysi.

Obrdzek ¢. 6: Avatari platformy VRChat
Zdroj: VRChat explained (businessinsider.com, 2018)

VRChat je dnes sice velice popularni platforma, ale pravé jeho otevienost a naprosta
svoboda uzivatelskych kreaci z néj necini piili§ profesionalné ptisobici platformu vhodnou
pro obchodni prostiedi. Pro tyto ucely napt. spole¢nost Microsoft disponuje svou vlastni
aplikaci AltspaceVR, kterd se prezentuje primarné jako feSeni pro meetingy, Zivé
konference a Skoleni. Svym ovladdnim a funkcemi se podoba platformé VRChat, skrze jeji
webové stranky je vSak zaroven mozné se piimo registrovat na rizné vefejné virtualni

eventy.
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4. Projekt Fresh Meet

Autor béhem psani této prace vykonava ro¢ni fizenou praxi ve firm¢ BPR — Bohemia
Public Relation, s.r.o., ktera stoji za vznikem projektu Fresh Meet. V této kapitole bude
nejdiive projekt autorem prace popsan jako celek, poté bude jednotlivé predstaveno vSech

Sest spolec¢nosti zapojenych do projektu a jejich ¢innosti.

4.1 Popis projektu

Za projektem Fresh Meet nestoji pouze spolecnost BPR, ale v soucasnosti i pét dalSich
firem. Jednd se o kombinaci profesionalnich platforem a sluzeb, které spolecnosti
dohromady kombinuji do jednoho produktu. Nabizend sluzba svym klientim poskytuje
feseni pro offline, online a hybridni (kombinace online a offline) eventy. Reseni je uréené
predevsim pro veliké korporatni spolecnosti, které poptavaji moznost poradani konferenci,
webinait, teambuildingli a workshopti vSeho druhu. Fresh Meet zaroven nabizi moznost
rozSiteni svého eventu do virtualni a augmentované reality, coz zahrnuje i tvorbu
a naslednou implementaci grafického 3D prostiedi a vizudlnich efekti dle pozadavka
zakaznika. S tim je spojeno uziti green screen studii, kdy je mozné uzit jednoduchych

mobilnich zelenych pozadi, ¢i velkych hal, dle poZzadavki klienta.

FRESH
MEET

Obrazek ¢. 7: Logo Fresh Meet
Zdroj: Fresh Meet (freshmeet.events, 2020)
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Zékladni potiebou pro jakykoliv stream je samoziejmé video technika. Ta je poskytnuta
Fresh Meet video tymem, ktery ma za sebou dlouholeté zkusenosti v oboru videoprodukce

ve vSech moznych sférach, jak eventové, firemni, tak 1 produktové.

Jednim z klicovych atributii tohoto projektu je jeho zaméteni na personalizaci zékaznika
a kazdého jednotlivého ucastnika akce. To je zajisténo pomoci technologie generovanych
video pozvanek, které je mozné v rdmci sluzby ve velkém mnozstvi vytvofit a nasledné

rozeslat vSem ucastnikim eventu.

Jednou ze silnych stranek celého projektu je skuteCnost, ze jeho soucasti nejsou pouze
odbornici na zajiSténi techniky potiebné k provedeni eventu, ale 1 profesionalové
s dlouholetymi zkuSenostmi v samotné organizaci a tvorbé obsahu eventl. Proto sluzba
nabizi pfipravu samotného obsahu eventu, jeho celkovou organizaci, management
a kreativu. Klient méd moznost nechat své prezentujici fecniky zaSkolit Fresh Meet tymem,
jenz je piipravi na uspéSnou realizaci prezentace. V ramci sluzby je v piipadé zajmu

Klienta poskytnut i detailni scénaf celé akce.

Samotny stream probihd skrze bud’ pfes stejnojmennou aplikaci Fresh Meet, ¢i piimo
ptes aplikaci Happenee, v niz maji uzivatelé moznost komunikovat pomoci live-chatu
a posilat dotazy prezentujicim. Organizator zadroveii mize v redlném Case tvofit ankety,
jejichz vysledky se ve streamu objevi v podobé grafii a kiivek. Dalsi pfidanou hodnotou
projektu Fresh Meet je moZnost sbirani dat a statistik v rdmci platformy a aplikace, které
jsou nasledné klientovi predany. Klientovi je ve vysledku poskytnuto celkové vyhodnoceni
a podrobné statistiky z prtibéhu eventu, pfiCemz je ndsledné zhodnocena navratnost
investice klienta a pfiprava dalSich strategickych krokii. Diky tomu se jednotlivym
spolecnostem tymu Fresh Meet a klientovi oteviraji dvete pro budouci spolupréci i v jinych

sférach nez jen v eventové.

4.1.1 Vznik projektu

Samotny projekt vznikl jako reakce na souc¢asnou koronavirovou krizi, ktera v dob¢ psani
této prace stale nepominula. Ekonomické dusledky pandemie COVID-19 v roce 2020 silné

zasdhly velkou vétSinu lidské populace, coz se projevilo jak v jejich soukromych,
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tak i pracovnich Zivotech. Nutnost izolace a omezovani stykt s ostatnimi zaroven vyrazné
postihla i cely eventovy primysl, kde se veliké mnoZstvi organizatori setkalo s nutnosti
své akce ruSit, ¢i alesponn velice silné omezovat. Spolecnost Bohemia Public
Relation s.r.o., ktera se v ramci jedné své divize specializuje na tvorbu a organizaci eventd,
hledala zptsob, jak se aktualni situaci prizptsobit. Zde se zrodil prvni koncept Fresh Meet
- projekt, ktery by poskytoval klientim vyhledavajicim moznost pofadat eventy i béhem
»covidové doby* ve formé online. Spole¢nost BPR méla na eventovém trhu vice nez 25 let
zkuSenosti, ale za celou tuto dobu vytvafela pouze klasické eventy
ve formé offline, proto pro realizaci myslenky Fresh Meet bylo potieba spojit sily s dalSimi

partnery (Drabkova 2020).

Za prvé bylo potieba zajistit videotechniku a tym specializovany na videoprodukci, proto
BPR oslovilo FULLART studio, se kterym jiz firma v minulosti pravidelné spolupracovala

na mnoha rtiznych projektech.

Projekt Fresh Meet mél zaroven disponovat svou vlastni platformou a aplikaci, skrz kterou
by byl uzivatelim event streamovan. Pro tento el se BPR spojilo se spolecnosti
Happenee, jejiz stejnojmenna aplikace umoziuje organizatorim jakychkoliv skupinovych

udalosti efektivné zorganizovat ucastniky svych akci (Drabkova 2020).

Jednou z hlavnich myslenek, na kterou projekt Fresh Meet kladl daraz, byla moznost
personalizace pro kazdého jednotlivého ucastnika eventu. Proto BPR navazalo kontakt
s platformou Motionlab, ktera se specializuje na tvorbu personalizovanych videi, kterymi
je napiiklad moZzné vygenerovat najednou velkd mnoZstvi video pozvanek. Ty jsou

vytvorené na zaklad¢ udaju jejich piijemce (Drabkova 2020).

K projektu piivodné pattily pouze vySe zminéné Ctyii spolecnosti, postupem doby zacala
myslenka Fresh Meet expandovat do virtualniho prostredi, kdy ptivitala dalsi dva partnery.
Prvnim z nich bylo studio XLAB, které se mimo jiné zamétuje praveé na virtualni eventy.
V ramci svych sluzeb nabizi design virtualnich studii, motion grafiku, tvorbu specialnich

efektt, interaktivitu a integraci klicovych technologii.
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V neposledni fadé se kromé XLAB k projektu piidala spole¢nost Virtuplex, ktera se

specializuje na virtualni realitu jako celek. Vyviji pro ni software, a navic provozuje

nejvetsi komeréné dostupnou halu pro virtualni realitu v Evropé.

BPR  FUuLLART

HAPPENEE maticnlab

%}7@

VIRTUPLEX

Obrazek ¢. 8: Loga spolecnosti spolupracujich na projektu Fresh Meet
Zdroj: Fresh Meet (freshmeet.events, 2021)

4.1.2 Uvodni stream Fresh Meet

Za ucelem predstaveni projektu Fresh Meet a praktické ukdzky jeho moznosti byl na 19.
Cervence 2020 naplanovan 1vodni live-stream, moderovany feditelem Asociace
komunika¢nich agentur Markem Hlavicou a moderatorkou Dianou Kobzanovou, ktefi
provedli diskusi projektu s piedstaviteli puvodnich ¢tyt zakladajicich spoleénosti. Video
technika byla demonstrovdna studiem FullArt, jehoz tym cely pribch streamu natacel

a reziroval.

Pro zajiSténi publika pro stream byla pouzita databidze kontaktl potencialnich klienti,
pro néz spole¢nost Motionlab vytvofila personalizované video pozvanky. Jednalo se
o vyuziti klipti nato¢enych FULLART studiem, ve kterych se na jmenovce v ruce herce
objevilo jméno recipienta. Nasledné byla video pozvéanka zaslana vSem potencidlnim

klientim emailem.
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Soucasti pozvanky byl zaroven i registraéni formular na platformu Fresh Meet zajisténou
spole¢nosti Happenee, na které se samotny ivodni stream konal. Béhem celé diskuze méli
divaci moznost skrze chat aplikace Fresh Meet vkladat dotazy, na které nasledné bylo
v pifimém pienosu odpovidano. Zaroven byly v aplikaci pfedem pfipraveny otazky,
u kterych mél kazdy z Gcastnikii moznost hlasovat béhem pienosu. Vysledky hlasovani
u kazdé otazky se skrze aplikaci automaticky zobrazily v grafické vizudlni podobé,

pficemz nésledovala mezi moderatory a hosty diskuse téchto odpovédi.

Stream splnil sviij Gcel predstaveni sluzby svétu - byla vysildna jak verze v cesting,
nasledné i v angli¢ting. Kromé& Ceské republiky ziskal i divaky z Velké Britanie

a Spojenych arabskych emirati.

4.1.3 Soucasnost projektu

V dobé¢ psani této prace ma projekt Fresh Meet uspésné za sebou dvé veliké konference.
Prvni z nich byla vyro¢ni konference spole¢nosti Partners — Kick Off 2021 (ktera je v této
praci v pozd¢jsi kapitole vice dopodrobna zkoumana) a konference Partnerské dny klienta
HPE. Obé¢ konference probéhly v lednu 2021, ptfi¢emz se jednalo o pfednatoCené eventy,
které se nasledné po postprodukci vysilaly obecenstvu. Pro tyto dva konkrétni eventy byly
pouzity sluzby BPR, FULLART Studio a Happenee. U obou ptipadl se jednalo o virtualni
3D studio naklicované na zelené pozadi. Toto je v soucasné dob¢ cesta, na kterou se
projekt Fresh Meet snazi zamétit. V dneSni dobé€ se projekt vice setkdva s poptavkami
zajimajicimi se 0 moznosti virtualni reality, ktera je vzhledem ke stale trvajici nutnosti

izolace a karantén¢ uzivana vét§im mnozstvim uzivateli nez v predchozich letech.

4.1.4 Budoucnost projektu

Sluzby Fresh Meet jiz byly poptadny i spole¢nostmi ze zahrani¢i, kam se projekt snaZzi
v budoucnu vice zamétovat, piedev§im do USA. Kromé toho, ze v soucCasné dob¢
poskytuje hlavné klasické virtudlni eventy ve formé jednoho 3D stage, planuje své
pusobeni expandovat do trhu virtudlnich online veletrhi (viz podkapitola Happenee), které

budou ucastnikiim na pocitaci ve 3D prostiedi umoznovat navstévovat ,,stanky*, piicemz
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v kazdém z nich se bude odehravat urdity program. Uclelem tohoto feSeni je co
nejdivéryhodnéji nasimulovat veletrhy a veliké akce, se kterymi maji navstévnici eventu
zkusenosti. Jeho soucasti je i moznost vymodelovat 3D prostor realné budovy/prostiedi,

kde se event standardné fyzicky odehrava.

Jednodussi moznosti pro toto feSeni je navstévovani stankd standardnim proklikdvanim
pocitatovou mysi, sofistikovanéj$i variantou pak jiz bude avatarové feSeni, které
uzivatelim umozni pohyb v prostorach eventu ve stylu pocitacové hry. Nadstavbou
pro avatarové feseni by nasledné bylo feSeni plné¢ vyuzivajici moznosti dopliki virtualni
reality pro navstévniky eventu, béhem kterého by kazdy uzivatel mél moznost akci zazit
za uziti virtudlnich bryli a pohybovych senzort. V soucasné dob¢ je tato posledni moznost
feSenim finanéné velmi naroénym, nicméné vzhledem ke stale rostoucimu poctu
vlastnénych VR headseti mezi béznymi spotiebiteli neni tato budoucnost nerealna.

Tuto skute€nost reprezentuji naptiklad rizné simula¢ni hry jako VRChat.

4.2 Bohemia Public Relation s.r.o.

Spole¢nost BPR byla zalozena 31. 10. 1995 Tomasem Pochopem, ktery do dnesniho dne
pusobi jako jeji majitel a jednatel. Firma v roce 2020 slavila 25. vyro¢i zalozeni. Zacala
jako PR a cateringova firma, dnes vSak také poskytuje marketingové sluzby, eventova
feSeni, kompletni tvorbu grafiky a webd, pfi¢emz i1 poskytuje sluzby v cestovnim ruchu.
Mezi jeji hlavni klienty patii predevSim korporaty a velké spolecnosti jako Hewlett
Packard, Partners Financial Services, J&T Leasing a mnoho dalSich. Sidlo firmy se sice
nachazi v Liberci, ale spolecnost plisobi vyraznym zptsobem i na americkém trhu. BPR

ma pobocky i v Praze a v Bratislave.

BPR je zakladatelem sluzby Fresh Meet a zaroven jejim majitelem. V soucasnosti ma
v ramci projektu na starost komunikaci s klienty, management a organizaci eventu, tvorbu

marketingovych strategii, grafickych vizualid a modelaci 3D studii.
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4.3 FULLART studio

Spole¢nost FULLART je video-produkéni studio z Liberce. Kromé videoprodukce se
specializuje na tvorbu specidlnich efekti a animaci, pfi¢emz mezi jeji klienty patii
napt. spolecnost Hewlet Packard a liberecky hokejovy tym Bili Tygti Liberec. Se
spole¢nosti BPR spolupracuje na mnohych projektech, jejich pravdépodobnéji nejznamé;jsi

spole¢nou produkci byla viralni video kampan Olinka pro spole¢nost ACI (BPR 2020).

V ramci sluzby Fresh Meet studio FULLART funguje jako video tym, ktery zajiStuje

veskerou techniku pro nataceni, véetné samotné produkce a postprodukce.

4.4  Happenee

Spole¢nost Happenee je poskytovatel stejnojmenné platformy pro pofddani a management
eventll. Jeji sluzby vyuzily vyznamné znaCky a velké svétové spolecnosti, jako jsou

Microsoft, Globsec a Hewlett Packard Enterprise.

441 O platformé

Pii tvorbé sluzby Fresh Meet byla intenzivné brana v potaz problematika kybernetické
bezpecnosti, ktera v poslednich letech zaznamenala mezi velkymi spolecnostmi
poskytujicimi online komunikaéni sluzby mnoho datovych breachli. Agentura BPR si
uvédomovala diilezitost ochrany dat a védomi o tom, jestli data nikam neunikaji, proto
oslovila CEO Happenee Zdeiika Hesouna, aby se ptidal k projektu a poskytl Fresh Meet

svou platformu, kterd by zajistila celkovou technickou ¢ast sluzby.

Platforma Happenee svym uzivatelim umoZiuje pofddat akce vSeho druhu, vcetné
samotné organizace navstévnikd eventu. Celd sila platformy tvi v jejim celkovém feSeni
tykajici se problematiky eventl jak ze strany potadatelll, tak i G€astnikli. Prvni klicovou
vlastnosti je moznost distribuce pozvanek, coz je proces, ktery kompletné zatfizuje jeji

a také Fresh Meet partner Motionlab.
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Dilezitym aspektem platformy je jeji nastroj pro kompletni analyzu dat z konané udalosti.
Je zalozena na importaci seznamu kontaktd ucastniku eventu, se kterymi ndsledné
na zakladé pozadovanych parametri dale pracuje. Pokud tedy napftiklad klient chce
v budoucnu potéadat dalSi akce, mize po nahrani svého seznamu kontakti do platformy
kontakty filtrovat dle rtiznych specifik, napt. podle osob, které se zadné predchozi akce
uzivatele nezlcastnily, podle poctu let zaméstnani ve spolecnosti, podle zajmu o poradané
udalosti a mnoha dalsich. Tyto nastroje lze aplikovat do vSech nasbiranych dat za ucelem
reportingu po skonceni akce, je tedy mozné sledovat, jak dlouhou dobu uzivatelé stravili
na jednotlivych segmentech, jak velky méli zdjem o dil¢i ¢asti programu, piicemz je
1 v ramci jednotlivych modulii platformy mozné ucastniky akce vybizet k hlasovani

a jinym interakcim, jejichz vysledky se do reporti taktéz zakomponuji (Happenee 2021).

Funkcionality platformy zaroven umoziuji, aby ji bylo mozné ve firmach uzivat jako
kooperacni systém. V ramci jedné spolecnosti je mozné tvofit uZivatelské ucty, které
spolecné mohou sdilet kalendafe udélosti. Admin tak mé& schopnost sledovat aktudlni
piehled o Cinnostech jednotlivych uZzivatell. Platforma zarovent disponuje svou vlastni
mobilni aplikaci pro operacni systémy Android a iOS, kterd spolupracuje se socialnimi

sitémi a kalendafem mobilniho zatizeni (Happenee 2021).

Dal$im benefitem této platformy je pravé moZznost tvorby modull pro dany event.
Happenee obsahuje nékolik piedvytvofenych zédkladnich moduli. Ty je mozné vylepsit
naptiklad o obrazkové a video moduly, v€etné modulii pro komunikaci s poradatelem, vyse
zminéné hlasovani a interakce, sdileni kontakti ¢i dokonce GPS vyhledavani. Vzhledem
k rostouci popularité¢ virtudlnich eventd jsou v soucasné dobé dle zkuSenosti jejiho

zakladatele Zdeinka Hesouna popularni moduly podporujici 3D stanky (Hesoun 2021).

4.4.2 Vyvoj platformy

Pivodni myslenka platformy Happenee se zrodila v roce 2015. K jejimu vzniku vedly
zkuSenosti pana Hesouna, ktery v minulosti pracoval pro korporatni spole¢nost potadajici
velké mnozstvi eventil. Nicméné vSak nefeSila organizaci eventi pfili§ efektivné, jelikoz
pro registrace pouzivala zastaralé a nepraktické nastroje, které vedly k tomu, Ze Gcastnici

nikde neméli informace o eventu ve srozumitelné formé€. Proto pan Hesoun zalozil
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spolecnost pro vyvoj aplikaci s nazvem “Simply Events”. V ramci ni byl vytvofen prvni
prototyp aplikace pro potadani eventii s uzivatelskou interakci, jehoz cilovou skupinou

byly samotné eventové agentury (Hesoun 2021).

Aplikace méla tuto zékladni podobu pfiblizné 2 roky, nasledné byl stanoven cil z aplikace
vytvofit plnohodnotny event management systém. To zahrnovalo zakomponovani
mailingového systému, registracnich strdnek, landing page, platebnich bran, systému
pro vybér vstupenek, moznost uplatiiovani slevovych koda, moznosti provedeni check-in
na misté eventu, Cteni QR koédu a integrace aplikace pro vSechny platformy. Platforma
meéla tuto podobu do pocatku roku 2020, do kdy byla ur€end jenom pro organizaci offline
eventl. Vzhledem ke koronavirové krizi a jejim dopadim na eventovy pramysl bylo

potieba provést vétsi zmény v celé myslence projektu (Hesoun 2021).

Pandemie Covid-19 mimo jiné zpusobila silny pad eventového primyslu, kolem kterého
byla cela platforma Simply Events postavena. Proto zacala firma implementovat
funkcionality pro moznost samotného poiadani akci formou online, kdy byl zaintegrovan

software Big Blue Button, coz bylo ur¢eno pro akce do 100 lidi (Hesoun 2021).

V roce 2019 se firma z velké Casti zaméfila na neptimy partnersky pRodej. Uzavirala
strategickd partnerstvi s agenturami, za ucelem nalezeni efektivni spoluprace v obdobi
koronavirové krize. Jednim piikladem je pravé spoluzalozeni platformy Fresh Meet
spolecn¢ s agenturou BPR. Klicovym momentem se stalo navazani spoluprace s video
studiem XLab, ktery poskytoval moznosti tvorby 3D virtudlnich prostiedi. XLab shan¢l
platformu pro poradani virtualnich eventd, proto oslovil spolecnost Happenee a nasledovné

se stal jejim hlavnim partnerem (Hesoun 2021).

Jejich prvnim projektem byla tvorba digitdlniho eventu pro spole¢nost Globsec,
kdy vyrobily digitalni stage - ten zahrnoval nové vytvofeny live portdl, ve kterém byl
zakomponovan stream, moznost hlasovani a moznost vkladani dotazii. Spole¢né firmy
jiz realizovaly virtudlni eventy pro veliké spolecnosti jako Microsoft, Homecredit
International a Socialbakers. Timto zplsobem vytvofily jiz vice nez 50 virtualnich

akci (Hesoun 2021).
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V soucasné dobé se platforma Happenee rozrostla natolik, Ze “jednoduché” virtualni
eventy pro ni spadaji do kategorie menSich projekti. Soustfedi se totiz aktudlné na vétsi
métitko v podobé virtualnich veletrhti. Ty, stejné jako v redlném zivoté, jsou tvoreny
vetsim mnozstvim stanki, které navstévnici mohou navstévovat na zakladé svych osobnich
preferenci. UZivatel md moznost ve virtudlnim prostfedi navigovat mysi na jednotlivé
stanky, u kterych poradatel miiZze navstévnikovi promitat pfednatocena videa, ziva vysilani
a umoznovat stazeni riznych dokumentii (napf. letdki). UZivatelé mohou komunikovat
mezi sebou v ramci integrovaného chatu, pficemz maji moznost u jednotlivych stanka

konat videohovory s osobami obsluhujici jednotlivé stanky (Hesoun 2021).

ﬁ VIRTUA LN Lobby Expo Stage Program  Leaderboard SocialFeed VIP INFO @ & Zdendk Hesoun ~
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Obrdzek ¢. 9: Virtualni svatebni festival konany na platformé Happenee

Zdroj: Happenee (happenee.com 2021)

Do budoucna si spole¢nost Happenee podle pana Hesouna klade novy cil - vytvofit
digitalni a komunikaéni platformu zaméfenou na tvorbu komunit. Firemni eventy vétSinou
vznikaji za i¢elem podpoteni brandu firmy, tomu ale nésleduje prave i snaha o zakladani
komunity. Z tohoto dtvodu se spole¢nost Happenee snazi vyvinout novy software, ktery
by tuto funkcionalitu umozioval. Heslem nové, vylepSené platformy Happenee by tedy
nasledné bylo “Zacni konferenci, skon¢i komunitou”. Nova platforma by byla obohacena

o nové funkcionality, které by zahrnovaly napft. zlepSené dynamické lobby, social media
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wall a automatické emaily. Platforma by se tedy v budoucnu méla vice orientovat

komunitnim smérem - event management systétm by byl jen jednou z Ccasti

celku (Hesoun 2021).

4.4.3 Technologie stojici za aktualni verzi platformy

Platforma Happenee byla na svém pocatku vytvoiena v programovacim jazyce PHP.
Dle slov CEO Happenee Zdenka Hesouna dnes existuji vhodnéjsi technologie, se kterymi
platformu tohoto typu vyrobit, PHP vSak bylo na pocatcich projektu zvoleno z divodu
predchozich zkuSenosti vyvojait platformy s timto skriptovacim jazykem, ktery se vyuziva

predevsim pro programovani dynamickych webovych stranek a aplikaci (Hesoun 2021).

PHP jako takové lze primarn¢ uzit dvéma rtznymi zplsoby. Prvnim je skriptovani
na stran€ serveru, které spociva Vv provadéni uZzivatelskych poZzadavkd za pomoci
webového serveru. V praxi tento Ukon funguje tak, Ze skripty uzivatelského inputu se
provadi na strané serveru, uZzivatel ziskd na své strané¢ pouze vysledek jejich Cinnosti.
Na zéklad¢ propojeni s databazemi umi PHP generovat dynamicky obsah, v¢etné XML
dokumentii, PDF soubort a grafiku, coz je jeden z divodl, pro¢ je dodnes natolik
popularni (na PHP je postavena spousta velkych projektil, jako popularni weby Facebook
a Wikipedie). Druhym primarnim vyuZitim pro jazyk PHP je moznost provadét skripty

v piikazové fadce (Tatroe et al. 2013).

Dulezitou vlastnosti jazyka PHP je pravé vySe zminénéd schopnost propojovani s riiznymi
databazemi (napt. MySQL). To je klicové pro weby a aplikace, jako je pravé naptiklad
platforma Happenee, které jsou centrované kolem prace s daty vcetné jejich

sbirani (Tatroe et al. 2013).

Po PHP uziva platforma Happenee dalsi backendovou technologii - Microsoft Azure (nebo
také jen Azure). Jednd se o kolekci cloudovych technologii nabizenych spolecnosti
Microsoft, na jejiz serverech tyto technologie bézi. Jsou pouzivany pro tvorbu a hostovani
webovych aplikaci, mezi které patii napiiklad pravé Happenee. Mezi kliCové vlastnosti
Azure patii hostovani IT sluzeb, management IT sluzeb, mozZnost vyuziti serverového
uloziste a jeji vlastni vyvojarské nastroje (DeJonghe 2020).
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Azure patii mezi moderni Cloud computing platformy, které ve vétSin¢ piipadi v sobé
komponuji urcité charakteristiky. Jednou z nich je prezentovani prostfedi evokujici iluze
nekonecnych vypocetnich a datovych zdroji. Uzivatel potfebuje mit jistotu, Ze se miiZe
v pripad¢ potieby spolehnout na provozovatele cloudové sluzby v tom, ze mize kdykoliv
dle svych potieb Cerpat z jejich datovych zdrojt, které jsou ulozeny v nékolika velkych
datovych centrech umisténych po celém svété. Cloudové platformy zaroven uzivatelim
umoziuji ziskavat nové zdroje na zéklad¢ rychlého piikazu. Tim padem je ale zaroven
ze strany uzivatele nutné, aby zajistil, Ze se jeho aplikace dokaze ptizptsobit Skalovanim,

vzhledem k hardwaru vybraného dodavatele cloudového feseni (DeJonghe 2020).

Cloudové sluzby se déli do nékolika kategorii, podle samotnych sluzeb, které nabizeji.
Azure spada do tzv. kategorie Paas (Platform-as-a-service). Jeji princip spociva v tom,
ze uzivateli je ze strany cloudového dodavatele poskytnuta platforma, ve které uzivatel
muze provadét rizné tkony a psat kod (narozdil od kategorie Infrastructure-as-a-service,
ktera uzivatelim poskytuje predevsim hardware). Tato aplikace bézi ve specialnim
prostiedi, v ptipad¢ Azure se zde nejcastéji aplikace tvoii pomoci .NET framework. Azure
ale podporuje i naptiklad PHP, ve kterém je platforma Happenee

vytvorena (DeJonghe 2020).

Vzhledem k tomu, Ze spole¢nost Happenee chtéla prenést svou platformu i do mobilniho
svéta, bylo potieba vytvofit verzi mobilni aplikace. Pro mobilni zafizeni uzivajici operacni
systém Android byl zvolen programovaci jazyk Java, ktery je v dneSni dobé standardem
pro vyvoj aplikaci na této platformé. Na Android je mozné aplikace vyvijet i pomoci
jinych jazykt, jako jsou C++ a C#, nicméné spoleénost Google, ktera opera¢ni systém
Android vyvinula, aplikace nenaprogramované pomoci jazyku Java ve vysledku méné

propaguje (Schildt 2010).

I kdyz jsou vyvojafi pii tvorbé aplikaci pro Android “nuceni” pouzivat jazyk Java, tak ma
tento objektové orientovany programovaci jazyk mnoho vyhod, které ho dodnes ¢ini
jednim z nejatraktivnéjSich vyvojatskych néstroji pro mnoho platform a segmentti. Kromé
toho, ze se z hlediska své syntaxe jedna o relativné jednoduchy programovaci jazyk, je

mimo jiné velmi popularni diky své bezpec¢nosti a pienositelnosti (Schildt 2010).
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Reseni, kterym tento jazyk zaruduje zabezpeeni uZivatelskych dat, spodiva v tom,
Ze stazené aplety izoluje ve svém vlastnim spoustécim prostfedi nazyvaném modul JVM.
Tim padem nemaji aplety moznost se jakkoliv dostat k jinym ¢astem zatfizeni. Java totiz
narozdil od jinych popularnich jazykt jako jsou C a C++ nepracuje s takzvanymi ukazateli
- silnou programatorskou technikou, kterd umoziuje zpiistupiiovat data na programatorem
specifikované adrese v paméti pocitae. Stru¢né feCeno to tedy znamend, Ze program
uzivajici ukazatele by dokazal pfistupovat k datim mimo samotny program. Tim,
7ze syntaxe jazyka Java ukazatele nenabizi, odstranuje hrozbu potencialnich

virt (Schildt 2010).

Kromé Androidu bylo pfi transformaci platformy na aplikaci potieba myslet i na uzivatele
operacniho systému 10OS od spolecnosti Apple. Na zacatku byl pro tento el zvolen
programovaci jazyk Kotlin, dnes je jiz vSak 10S verze aplikace napsdna v jazyce ur¢eném

specificky pro tento operacni systém — Swift (Neuberg 2020).

Vyvojafi aplikaci a programti opera¢niho systému 10S byli do roku 2014 zvykli své kody
tvofit prevazné v jazyce Objective - C, ktery v téchto kruzich neziskaval pftili§ pozitivni
ohlasy. V tom samém roce vsak Apple oznamil sviij novy programovaci jazyk Swift, ktery
v této komunité brzy nabral na popularité a stal se dneSnim standardem pro vyvoj aplikaci
pro tento OS. Mezi hlavni vyhody tohoto jazyka patfi naptiklad jeho syntakticka
jednoduchost, ktera eliminuje pravdépodobnost vzniku nejcastéjsich syntaktickych chyb
programatorti (Swift pozadavky na psani kédu v uritych oblastech minimalizuje,
naptiklad nepozaduje, aby programator za jednotlivymi fadky kodu psal stfedniky, které
u jinych programovacich jazykl oddé€luji jednotlivé ptikazy). Dalsi popularni vlastnosti
jazyka Swift je napfiklad jeho schopnost efektivni prace s paméti. Vyvojar tak béhem
tvorby aplikaci velice vzacné potiebuje zabyvat pamétovymi problémy, jelikoz se
o ni Swift automaticky béhem procesu kodovani stara - jejim principem je minimalizovat
praci s paméti co nejvice na zakladé specialnich algoritmid  garbage

collectory (Neuberg 2020).

61



4.4.4 Happenee 2.0.

Vzhledem k vySe zminéné popularité virtudlnich konferenci a sméfovani k vyvoji software
pro tvorbu komunit je v dobé psani této prace vyvijena nova verze prezdivana Happenee
2.0. Prvni verze tohoto upgradu se planuje spustit v kvétnu 2021. Ze zacatku bude mifena
primarn¢ na virtudlni eventy, nasledné i na eventy hybridni a offline. Aplikace se zatim
stale bude soustfedit na korporace a pofadani veletrhd, nasledné by ale 1 mohla existovat
moznost fungovani platformy jako virtualni obchod, feSeni pro konani edukacnich Skoleni

¢i jako misto pro provadéni certifika¢nich testd z riznych odvétvi (Hesoun 2021).

Aktualné se jedna se o uplné piepracovani platformy uzivajici novych technologii,
konstruované kolem budoucich stanovenych cili Happenee. Podle pana Hesouna mifi
platforma na co nejvétsi moznou automatizaci. Jednou z novych funkcionalit bude,
ze klient bude v ramci aplikace mit vice moznosti v Uipravach nastaveni pro svlj dany
event, napfiklad bude moct pfimo v aplikaci pouzivat 3D editor. Cilem je zajistit co
nejvetsi Skalovatelnost aplikace, proto Happenee sméfuje cestou tzv. ,,marketplace®. Tim
je myslena platforma, kde vyvojafi budou mit moZznost nabizet své vlastni moduly,
aplikace a dopliikky (add ons), které bude mozno do aplikace Happenee integrovat. Nova
verze Happenee by tak ve vysledku méla slouzit jako plnohodnotna platforma pro své

uzivatele (Hesoun 2021).

Integrace dopliikkl je jednou z dalezitych novych funkci pro aplikaci, jelikoZ ve vétSiné
ptipadech si potadatelé eventl pfeji, aby jejich akce byla v urcitych aspektech specialni
a lisila se od jinych podobnych eventl. Uzivatelé tedy budou mit moZznost si v rdmci
marketplace pfi ptipraveé eventu vybirat dopliky, které pro danou akci budou chtit pouzit.
Jednim ptikladem, ktery jiz méli klienti v pfedchozi verzi moZnost pouZit, byla naptiklad
integrovana hra ve stylu klasické arkadové hry Pac-Man. Klienti mohou, v nékterych
ptipadech, mit specifické pozadavky ohledné dopliki aplikace pro event. V takové situaci
budou mit moznost si piimo od spolec¢nosti Happenee nechat poptavanou funkcionalitu

vyvinout v ramcei dopliujici sluzby (Hesoun 2021).

Jednim ze zvolenych ndstroji pro vyvoj vylepsené verze Happenee byla zvolena

JavaScript knihovna pro stavéni uzivatelskych rozhrani React. Pivodné byla vytvoifena
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softwarovym inzenyrem spolecnosti Facebook pro komercni ucely této firmy. Dnes se
jedna o open source knihovnu, kterou pouzivaji dalsi veliké webové aplikace, jako jsou

Twitter a Uber (Banks 2020).

React je pro tvorbu interaktivnich uzivatelskych rozhrani popularni diky své responzivité.
Kodér totiz jen musi nejdiive vytvorit design pro jednotlivé stavy webu, nacez pii budouci
zmén¢ dat React automaticky efektivné aktualizuje a renderuje vSechny souvisejici
komponenty. Pravé prace s t€mito takzvanymi komponenty je hlavni vyhodou knihovny
React. Jednd se o na programu nezavislé ¢asti kodu, které je mozné opakované uzivat.
Funguji  podobné¢ jako  funkce front endového  programovaciho jazyka

JavaScript (Banks 2020).

Stavéni nové verze aplikace Happenee za uziti knihovny React se da jednoznacné
povazovat za spravny krok s technologickou dobou. Diky tomu, Ze 1ze jeji komponenty,
které diky technologiim React pracuji jednotlivé vlastni logikou, znovu pouzivat, by mél
teoreticky byt zajistén konzistentni pohled a pocit aplikace, nemluvé o samoziejmém

usnadnéni jejiho vyvoje.

Happenee 2.0 zarovenl planuje uzit technologie GraphQL. Jednéd se o dotazovaci (query)
jazyk urceny pro tvorbu rozhrani pro programovaci aplikace neboli API. Jeho sila spociva
v moznosti piesného definovani struktury uzivatelem pozadovanych dat, kdy ve vysledku
bude béhem jejich pienosu jasn€ urceno, jaky typ dat bude ptenesen. Diky této specifikaci
je do veliké miry eliminovana situace, kdy uzivateli budou serverem vracena nekompletni
¢i nadbytecna data. Tim je redukovédna pravdépodobnost stavu systémovych chyb, coz je
pfi praci s velkymi daty velice Casové usporné (Banks 2020). Vzhledem k tomu,
ze platforma Happenee planuje pracovat s jesté vice daty, nez dosud, lze tuto funkcionalitu

povazovat za spravny krok k tvorbé kompletniho feSeni daného software.

4.4.5 Testovani prototypu Ul nové verze aplikace

V ramci této bakalaiské prace mél autor moznost se podilet na testovani prototypu nového

uzivatelského prostiedi aplikace Happenee, které 1épe promita nové funkcionality aplikace.
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Novy vizualni styl bere v potaz vyraznéjsi zaméfeni na rozsifeni moznosti editace udalosti

spravcem eventu.

Administrator eventu bude mit moznost menit nastaveni vice aspektti eventu, které budou
prehledné pod sebe rozdéleny do levé liSty v rozbalovacich ikonach. Jednou z novych
aktualizaci je naptiklad sekce Design, v jejimz ramci bude uzivatel mit moznost ménit
vizualni vzhled Ul eventu pro samotn¢ ucastniky akce. To zahrnuje moznosti nastavit svij
vlastni branding ve form¢ bannert a jinych obrazk, nastaveni barev v rdmci urcitych CSS
sekci a nasazeni klientskych log do pozadovanych sekci. V rdmci sekce Design bude
uzivatel mit zadroveil moznost vzhled eventu pfizpisobit mobilnim zafizenim, piipadné

microsite pro event a zarovei i emailim ohledné potadani akce.

Dalsi aktualizovanou sekci aplikace bude nastaveni registraci. Zde uzivatel uvidi piehled
o0 osobach pozvanych na event. V ramci této sekce bude mozné jednotlivé osoby pfifazovat
do uzivatelem urcenych skupin, napiiklad podle jednotlivych udalosti eventu, které by se
pozvané osoby tykaly. Zarovenl ma moznost pfidavat nové ucastniky, upravovat jejich

skupiny a zasilat jim pozvanky.

Zéasadni zménou aplikace je nova sekce pro tvorbu eventové struktury. Skrze ni bude
uzivatel mit moZnost tvofit eventové stranky, které budou slouZit pro rozdéleni
jednotlivych sekei akce. Tim je mySlena naptiklad tvorba hlavni haly, ktera by slouzil jako
vstupni stranka a hlavni hub pro ucastniky akce, ¢i hlavni stage, ve které¢ by byl vysilan
hlavni zivy stream eventu. Eventové stranky mohou slouzit pro veliké mnozstvi dalSich
jinych uceli, naptiklad jako seznam fecnikli pro event a jako vizualizace ¢asového rozvrhu
eventu. Do stranek bude nasledné¢ uzivatel mit moznost vkladat moduly, kterymi strdnkam
doda obsah. Pokud tedy naptiklad vytvoii stranku hlavni stage, bude vhodné na ni napojit
modul zivého vysilani. Pokud bude event obsahovat stranku se seznamem fecnikl, bude

uzivatel mit moznost vyuZit specidlné vytvoreného modulu seznamu fe¢niki, a podobné.

Kromé¢ moduli pro samotné eventové stranky bude mozné pro event ptidavat interakce
navstévnikil ve formé modult interakei. Pokud tedy uZzivatel bude mit vytvofenou stranku

hlavni stage, bude naptiklad mit moznost piidat moduly chatu a Q&A. Ty bude navic
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mozné ze strany uzivatele nastavit tak, aby ucastnici akce méli mozZnost zvolit, zda-li

budou chtit interakce provadét v anonymni forme.

Autorovo testovani novych funkcionalit probihalo formou tvorby fiktivniho eventu a praci
svySe zminénymi funkcionalitami, pfi¢emz bylo testovani aplikace sledovano jejimi
vyvojafi. V ramci testovani téchto novych funkcionalit autor prace nenalezl zadné pfilis
zasadni body, které¢ by mohl vyvojafim platformy vytknout. Novy vizudlni styl plsobi
velice moderné, design UI je veden v duchu hladkych tvari, které plisobi uZzivatelsky
privétive. Zaroven je potfeba komendovat strukturu rozdéleni sekci aplikace, diky niz je
uzivatelské rozhrani piehledné a pochopitelné. Co autor doporucil vyvojaiim upravit, byly
nékteré nazvy podsekci u druhé, vodorovné listy, které se v nékterych piipadech jmenovaly
stejné, jako podsekce v hlavni levé 1isté (pficemz ale odkazovaly na odlisné podsekce).
Zaroven by stalo za zamysSleni dat uzivateli moznost pfizplisobit své admin rozhrani
piipravy eventu stejn¢ tak, jako jej muze nastavit pro samotny event. V dob¢ psani této
prace vyvojafi aplikace po diskusi S autorem planuji inputy zpracovat a nasledné pfipravit

dalsi testovani.
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Obrazek ¢. 10: Uzivatelske rozhrani prototypu nové verze Happenee

Zdroj: Happenee 2021
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45  Virtuplex

Spole¢nost Virtuplex vznikla v roce 2018 jako spin-off skupiny Etnetera Group. Samotna
spolecnost Etnetera se vénuje vyvoji pro virtudlni a augmentovanou realitu, pfedev§im
pomoci platformy Unity. Jako jeden z jejich projektti vhodnych pro zminéni je naptiklad
SKODA Asistent, ktery umoziiuje uZivateli za pomoci virtulnich bryli usednout do vozu

a pouzitim dotykovych funkci interagovat s riznymi funkcemi (Etnetera nedatovano).

45.1 VR hala

V soucasné dobé¢ spolecnost Virtuplex figuruje jako softwarovy vyvojat a jako nejveEtsi
komeréné dostupnd hala pro VR v Evropé (celd plocha dohromady méti 600 m?). Dokéze
svym klientim navrhnout a nabidnout feseni, které ilustruje, jak vyuzit moznosti virtualni
reality v pozadované podnikatelské ¢innosti. Samotna VR hala napiiklad umoziuje svym
navstévnikiim zobrazit 3D simulaci budov a mistnosti, v ¢emz najdou vyuziti klienti
pozadujici vice piesny pohled na koncepty svych komercnich prostor. Celd hala je
postavend na komeréné dostupnych technologiich, unikatni je §ife a rozsah snimani plochy
a interni software spolecnosti Virtuplex, ktery vSe spojuje dohromady. Cilem spole¢nosti
Virtuplex je tedy poskytnout svym klientim moZznost uziti nejmodernéjSich technologii
virtualni reality pro své podnikdni. Mezi ty patfi mnoho modell bryli pro virtudlni realitu
od riznych spole¢nosti, mezi které patii naptiklad XTAl, VIVE Pro, Oculus Quest a HP

Reverb (Virtuplex nedatovano).

45.2 Vyuziti PC batohu

Pro plnohodnotné vyuziti své VR haly Virtuplex své klienty béhem jejich vstupu vybavuje
specidlnim pocitacem v podob¢ batohu. Konkrétné se jedna o VR Backpack G2
spole¢nosti HP. Pii jeho vyuziti ve VR hale slouzi jako klasicky PC s vysokym vykonem,
a hlavné mozZnosti provozu bez nutnosti pfipojeni do elektrické sité¢. Hladké snimkové
frekvence a kratkd doba renderovani obrazct je u tohoto stroje zajisténa diky procesoru
Intel Core 17 spolecnosti Intel a grafickému procesu NVIDIA RTX GPU spole¢nosti

NVIDIA. Samotny pocita¢ mize fungovat bez piipojeni do sit¢ diky zaménitelnym
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bateriim, které je mozné po jejich nabiti vlozit do specialniho pouzdra navrzeného
pro jejich rychlou a jednoduchou vyménu. Spole¢nost HP tento produkt prezentuje jako
feSeni pro mnoho druhi uzivatelii, na zéklad¢ jejich potfeb. Mezi né patii napiiklad trénink
pro zvladani nebezpecnych situaci ¢i ptiprava pro praci v riskantnich podminkach ve formé
simulace 3D prostfedi. Zarovenn cili na osoby cht&jici vyuzit funkcionalit pocitace
pro prohlizeni 3D designi ve vice interaktivni podobé diky pohledu z prvni osoby
a na uzivatele vyhledavajici plnou imerzi ve virtudlni realit¢ pro zabavni ucely
(HP 2019). Spolec¢nost Virtuplex kombinuje tyto sféry, coz z pocitae VR Backpack G2

¢ini idealni soucast jejiho technického vybaveni.

Obrazek ¢. 11: Uzivatelé s PC batohy ve Virtuplex VR hale

Zdroj: Virtuplex (virtuplex.cz nedatovano)

4.5.3 Virtuplex OS

Spolecnost Virtuplex disponuje svou vlastni platformou s ndzvem Virtuplex OS. Jeji hlavni
vlastnosti je moznost prace s 3D daty na zakladé jejich implementovani do interaktivniho

virtualniho prostedi. Je urena predevsim pro uzivatele hledajici feSeni pro prezentovani
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svych produktii v redlném case formou online, zaroven i pro osoby zajimajici se o virtudlni

realitu jakoZto prosttedi pro vzdalené setkavani (pfedevsim za komerénimi ucely).

Obrazek ¢. 12: Uzivatelské rozhrani platformy Virtuplex OS

Zdroj: Virtuplex s.r.o. (digitalpromo.cz 2021)

MozZnosti virtudlni reality nabizi vyhody nad standardni ,,redlnou® prezentaci ve formé
vétsi variability a interaktivity. Samotna platforma vznikla na zékladé n¢kolika technologii,
primarn¢ vSak bylo pii jejim vyvoji pouzit programovaci jazyk C# a platforma Unity 3D.
CH# patii mezi velice roz§ifené objektove orientované programovaci jazyky, mimo jiné diky
jednoduchosti své syntaxe, ktera vychazi z jazykt C a C++. Historicky se jedna o jazyk,
ktery byval vyhradné uzivan pro tvorbu programi pro platformy Windows. Dnes se jedna

o popularni volbu pro vyvojare programi a aplikaci vSeho druhu.

Ovladani platformy Virtuplex OS je uzivatelsky pfizpisobeno pro co nejjednodussi praci
bez potifebnych technickych znalosti. Uzivatel mize 3D modely svych produktt
ve virtudlnim prostiedi prezentovat a upravovat jednoduchym ,ptfetahovanim® objekt
na scénu. Pfistup k veSkerym modelim je mozné ziskat z cloudového ulozisté. Na
autorovu otazku, zda-li uzivatel mize sam tvofit a importovat své vlastni modely,

odpovédél CEO Virtuplex Matrin Petrovicky takto: ,, Platforma neslouzi primarné k tvorbée
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geometrie, ale pro praci sjiz vytvorenymi daty. Pro nahrdvani dat je vyuzZivano
nejrozsirenéjsich multiplatformnich formatu, které standardné nabizi modelovaci software.
Presto vsak ve velké veétsineé pripadu jsou data pripravovdina nasimi zaméstnanci

pro zachovani nasi, vérim, Ze vysoce nastavené, latky vizudlni kvality** (Petrovicky 2021).

4.5.4 Virtuplex a eventovy primysl

Spole¢nost Virtuplex pouziva virtudlni realitu pfedevSim jako nastroj pro digitalni
obchodni setkavani a jako prostiedi pro demonstrovani produktl a jinych 3D model
redlnych objektd. V minulosti realizovala n€kolik teambuildingi a zabavnych eventt.
Tradi¢ni online eventy sice aktualné nejsou jejim hlavnim obchodnim zaméfenim, nicméné
ale jeji technologie a praktiky ukazuji znaky velkého potencidlu pro vétsi plisobeni
Vv eventovém pramyslu. Aplikace umoziujici pohyb avatara ve virtualnim prostiedi
vV podobé 3D pocitacovych her v soucasné dob¢ nabiraji na popularité, pfi¢emz se specialni
hardware, jako bryle pro virtudlni realitu, postupné stava cenové dostupnéjSim. Praveé
moznost vyuziti VR bryli v online prostfedi v rdmci své vlastni platformy dava spolecnosti
Virtuplex z pohledu klienta velikou vyhodu. Vlastni platforma spoleénosti totiz klientovi
vice dava prehled o zabezpeceni dat ucCastnikii eventu, coz je narocné zajistit pii pouziti
velkych platforem tfetich stran. Ty sice dominuji trhu jakoZto platformy pro online
komunikaci, nicméné platformy jako Zoom a Facebook v poslednich letech zazily velké

uniky osobnich dat svych uZivateli.

Jednim vyhledové potencidlnim zpiisobem, kterym by mohla spolecnost Virtuplex
umoziovat pln€ autenticky eventovy zazitek, je po dobu eventu zaptjcit hardware
ucastnikiim eventu, diky ¢emuz by méla vétSina ucastnikii moznost event vnimat jako
plnohodnotny virtudlni zazitek ze svych vlastnich domovii. Samotnym hardwarem se mysli
pfedevsim bryle pro virtudlni realitu, diky nimz by se vSichni uZivatelé mohli prenést
do virtualniho prostoru pouzitim platformy Virtuplex OS. BohuZzel vSak v soucasné dob¢
tento typ hardware pro svilj provoz potiebuje, aby uzivatel disponoval pocitacem
spliiujicim minimalni technické pozadavky potfebné pro simulaci virtudlni reality.
Zajimava by tedy mohla zaroven byt uvaha o ptj¢ovani dalSiho hardware pro snimani

pohybu téla, véetné VR batohu, to vSak s sebou vice nese otazku financni naro¢nosti této
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operace. Tyto pocitaCe jsou v soucasnosti velice nakladné, jejich distribuce ucastnikiim
eventu by sice teoreticky byla mozn4, ale finan¢ni ndklady potifebné pro jejich hromadné
zakoupeni by aktudln¢ ve vysledku nebyly piinosné. V piipadé VR backpacki se tedy
v ur¢it¢ mife zatim jednd o myslenku ,,science-fiction®, nicméné technologie potfebné
pro realizaci této myslenky jiz fiktivni nejsou; hlavni ptekdzkou je bohuzel samotna

finan¢ni naro¢nost.

4.6 Motionlab

Platforma Motionlab je celosvétové znadma technologie uréend pro agentury a znacky, ktera
nabizi nové moznosti personalizované komunikace. Jeji hlavni a nejsilngjsi funkci je
moznost  generovat  personalizovana videa pro hromadné seznamy  osob
(Motionlab nedatovano). Princip funguje tak, ze platforma jednotlivym osobam vygeneruje
videa, pricemz za pomoci vizualnich efektli posklada z predem natoCenych $ablonovych
zabéra a datech o uzivateli originalni scény, které budou pro kazdého uzivatele unikatni

(napft. vloZenim uzivatelova jména do jmenovek ve videu).

V ramci projektu Fresh Meet platforma slouzi pro generovani personalizovanych

emailovych video pozvanek.

4.7 Xlab

Studio Xlab je technologicky a umélecky zalozend agentura, ktera tvofi virtudlni eventy
a zkuSenostni design. Specializuje se na tvorbu a implementaci 3D virtualnich studii,
motion grafiky, specialnich efektti a integraci klicovych technologii (Xlab nedatovano).
Podilela se na vice projektech se spoleCnosti Happenee, se kterou napt. pracovala

na eventu pro spole¢nost Microsoft.

Spole¢nost Xlab je zaroven pfipravena své sluzby poskytnout i v ramci projektu Fresh

Meet. Je mozné zde vyuzit specialniho nataceciho studia disponujici green screen.
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5. Navrh FeSeni pro vybrany online event

Jednim ze stanovenych cilli autora pro tuto praci bylo provést prizkum produkce
vybraného digitalniho eventu a v ramci tymu Fresh Meet se podilet se na ptipravé jeho
navrhu, véetné nasledné realizace. Pro tento ucel byla zvolena konference Kick Off 2021
spolecnosti Partners, pro kterou byl vramci sluzby Fresh Meet pfipraven néavrh
pro zpracovani eventu, ktery byl nasledné uskutecnén. V této kapitole bude na zacatku
struéné Ctendiim priblizena struktura samotného eventu a ¢asti, na které byl rozdélen. Dale
bude popsan proces tvorby 3D studia a zvolend video technika a nastroje potfebné

pro provedeni eventu, béhem produkce 1 postprodukce.

5.1  Organizace konference

Konference Partners Kick Off je kazdoro¢ni akei, na které tato spole¢nost zhodnocuje své
¢innosti predchoziho roku a informuje své zaméstnance o nadchézejicich ¢innostech
spolecnosti v nové zapocatém roce. Pro tento event byla zvolena forma prednato¢ené¢ho

obsahu, ktery by byl nasledné po postprodukci svym divakim 13. 1. 2021 vysilan.

Celéd konference se skladala z nckolika segmentd, béhem nichz vzdy jeden z tfecnikl
a predstaviteld spolecnosti Partners hovofil o svém tématu. Kazdy fe¢nik mél svij urcity
vyhrazeny Cas a cela konference ve vysledku probihala od 9.00 do 18.00. Nejednalo se
vSak pouze o jeden stream, ale o tfi, které byly vysilany zaroven. Ve vysledku totiz byla
vytvofena tfi samostatna videa, kazdé z nich bylo ur¢eno pro rizné skupiny zaméstnanct
Partners. Tyto tfi “stanky” nesly nazvy Profici, ManaZeti a FranS$izy, pticemZ kazdy z nich

sestaval ze svych vlastnich segmentt.

Registrovani U¢astnici, ktefi na zacatku obdrzeli emailovou pozvanku, se po piihlaSeni
do platformy ocitli na rozcestniku ve formé Lobby, kde méli moznost piejit na svij
pozadovany stanek. Platforma byla jako bonus pro piihlasené ucastniky graficky

prevedena do signaturnich Partners tyrkysovych barev.

Ucastnici méli pro dany event moznost uZivat nékolik modult aplikace Happenee,

konkrétné live chat, hlasovani a zasilani dotazu.
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Obrazek ¢. 13: Lobby pro Kick Off 2021
Zdroj: vlastni (Happenee admin 2021)

5.2 Virtualni 3D studio

Soucasti pripravy eventu byla tvorba konceptu a nasledné i finalniho modelu virtualniho
3D studia, které¢ by slouzilo jako pozadi pro stream eventu. Na tomto kroku pracovalo

primarné¢ grafické oddéleni agentury BPR.

5.2.1 Stanoveni ucelu pro tvorbu virtualniho 3D studia

Pfed samotnou tvorbou studia je kritickym krokem vyjasnéni samotného ucelu, kterému by
mélo studio slouzit. Na zéklad¢ toho je potieba ptizpisobit jeho pidorys a celkovy design.
3D studio chystané pro Kick Off 2021, které mélo zaroven slouzit pro budouci mozné
eventy, bylo urcené predev§im pro prezentace a Skoleni. Z tohoto divodu bylo potieba
pocitat stim, Ze vramci 3D prostoru musi existovat vyrazna prezentacni obrazovka

v méfitku 16:9. Zbytek prostranstvi byl urcen pro pohyb prezentujicich osob.
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5.2.2 Modelovani studia

Kazdy komponent by mél byt rozfazen do svych vlastnich vrstev v rdamci modelovaciho
programu, v piipad¢ tohoto konkrétniho eventu tedy v programu Rhinoceros. Kromé toho,
ze diky tomu V rozpracovaném souboru vétsi prehlednost, slouzi vrstvy k ur€ovani

materiald jednotlivych objektt.

Pfi stavbé studia je dilezité nejdiiv zacit hrubou stavbou. Tim je myslena konstrukce stén,
podlahy a stropu. Béhem tvorby modelu pro Kickoff byl bran v potaz vizual spole¢nosti
Partners, ktery je vyrazny diky uzivani hladkych kiivek. Z tohoto divodu byl tvar studia
uren pomoci jednotné zaoblené stény, kterda neméla zadné hrany. Nasledné bylo
ve stejném duchu vymodelovano podium, které bylo vyrazné svym vyvySenim a vejcitym
tvarem. Nasledné byly pfidany detaily dodavajici vétsi pocit reality, jako ocelové panely
na stropé&. Jako posledni krok faze modelace byla do kazdé ¢asti modelu vlozena ptislusna

textura.
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Obrazek ¢. 14: Hruba konstrukce studia Kick Off 2021
Zdroj: BPR (Pachmanova 2021)
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5.2.3 Branding studia

Po dokonceni hrubé stavby pfiSel na tadu branding v grafice spolecnosti Partners.
U komer¢nich 3D studii je velice dulezité, aby bylo na prvni pohled jasné, pro kterou firmu
je virtualni studio specidlné uréené. Proto byla velké cast celého prostoru urcend pro logo
Partners, konkrétn¢ prava pilka zaoblené stény. Nasledné¢ bylo ptizplsobeni prostoru
nastaveno podle samotného brandmanualu spole¢nosti Partners. Textury celého studia tedy

byly ptebarveny do kombinace Partners tyrkysové a bilé barvy.

,SA mi pomuZe zrealizovat byznys“@)

Obrazek ¢. 15: Finalni virtualni studio Partners Kick Off 2021
Zdroj: Fresh Meet (freshmeet.events 2021)

Béhem této faze je potieba brat ohled na to, jak budou ve vysledném obraze redlné vynikat
na nataCeni nebrali pfili§ svétlé obleceni, které by mohlo ve vysledku splynout
s tyrkysovym pozadim. Jednim z dualezitych brandovych prvkli vramci zadani bylo
zakomponovat jednotliva loga specidlnich divizi spole¢nosti Partners. Pro splnéni tohoto
pozadavku byla zvolena animace ve formé rotujiciho pasu s logy, kterd byla vloZena

do plaste podia.
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5.2.4 Vizualizace studia

Po implementaci brandovych prvka do 3D studia pfichdzi faze vizualizace. Béhem ni je
potieba si vycClenit n€kolik pohledii, které budou zabirat jednotlivé kamery (v ptipadé
eventu Kick Off 2021 se jednalo o 3 rizné pohledy). Nasledné¢ se jednotlivé pohledy
vyrenderuji v co nejlepsi mozné kvalité. Ne kazdy komponent 3D studia je vSak
vyexportovan ve stejné podobé. Naptiklad statické pozadi studia se ve vysledném videu
vrstvi jako obrazek, ale komponenty vystupujici do prostory by mély byt vyexportovany
separatn¢ s prihlednym pozadim. Jako dobry piiklad lze oznacit samotné pdédium fecnika,
které by se mélo béhem faze nataceni pfizplisobit zelenému pozadi v redlném natacecim
studiu. Pokud by se béhem nataceni s podiem nepracovalo jako se samostatnym objektem,
mohlo by ve vysledném videu dojit k nepfirozenym jeviim, napt. kdyZ by fecnik z podia

sestoupil.

5.3  Volba techniky pro event

Velka vétsina technického vybaveni pro event byla poskytnuta studiem FULLART, jejichz
tym zaroven béhem celé akce zajistil nataceci a rezijni sluzby, po skonceni eventu 1 sluzby

postproduk¢ni.
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Obrdzek ¢. 16: Rezie eventu Kick Off 2021

Zdroj: vlastni

5.3.1 Audio

JelikoZ se jednalo o typ akce, kde hovoii fe¢nik ve velkém zeleném studiu, bylo potieba
pro hlavni audio vstup zvolit takovy mikrofon, ktery sbird primarné hlas mluvéiho a co
nejméné jakykoliv dalsi okolni zvuk. Z toho divodu byl kazdy ztecnikli napojen
na bezdratovy klopovy mikrofon. Konkrétné byl pouzit set Rode Wireless GO. Piijimac
Rode byl pfimo napojen na kameru Blackmagic Design Pocket Cinema Camera 4k
(Pelisek 2021).

I kdyZ byl primarnim zdrojem audia klopovy mikrofon, bylo potieba pro studio zajistit
dalsi zvukové vstupy, které by mély podplrnou funkci, neboli ,,backup®. Jako prvni
podpirny mikrofon byl zvolen Rode NTG2. Jedna se o tzv. boom mikrofon, tedy typ
mikrofonu, ktery Ize napojit na rozsifitelnou ty¢, v piipadé konference Partners konkrétné

model BoomPole (Pelisek 2021).
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Mikrofon Rode NTG2 byl doplnén o digitalni zvukovy zaznamnik ZOOM H6. Plnil funkci
rekordéru, jeho hlavnim divodem pouziti byla moznost XLR pfipojeni k mikrofonu
(Pelisek 2021). Obecné¢ je toto nahravaci feSeni oblibené napf. u novinaiskych
nebo kapelnich produkci, jelikoZ je pomoci né¢j moZzné najednou nahravat az 6 stop, které

na sob¢ nepotiebuji byt nijak zavislé.

Obrazek ¢. 17: Pouzity mikrofon Rode NTG2

Zdroj: vlastni

Cely audio systém eventu lze popsat nasledné: klopové mikrofony sbiraly zvuk, ktery
nasledné pomoci pfijimaci Rode putoval do kamer. Kamery byly propojeny HDMI kabely
do ptevodniku, které umoznily napojeni na SDI (pro vedeni signdlu na vétsi vzdalenost).
Konkrétné se jednalo o ptevodniky Micro Converter znacky Blackmagicdesign. Nasledné
zvuk putoval z SDI zpatky pomoci pfevodniku do HDMI kabelu, ktery vedl do zaznamové
karty v po¢itaci. Zde se ptijaty zvuk mixoval v programu VMix (Pelisek 2021).
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5.3.2 Video

Pro nataceni eventu byly zvoleny tfi statické pohledy, mezi nimiz rezie stiidala zabéry:
pohled zepiedu, pohled ze strany a pohled s vét§im detailem na fe¢nika. Jelikoz se mélo

jednat o statické pohledy, bylo tieba natacet soub&zné ttemi kamerami.

Hlavnimi dvéma kamerami, se kterymi byl nataen pohled zepiedu a ze strany respektive,
byly Blackmagic Design Pocket Cinema Camera 4K, kvalitni kompaktni kamery, které je
mozné jednoduse propojit S bezdratovymi piijimaci Rode. Jedna se o jeden ze tii typu
modelu digitalnich kamer ze série Blackmagic Pocket Cinema, jejichz hlavni vyhodou je
rozméru. To s kombinaci relativné nizké ceny téchto kamer z nich €ini oblibenou volbu
mezi nezavislymi ,,indie” filmovymi tvirci. Konkrétni kamera pouZzitd béhem eventu
Partners, tedy model 4K, mé obrazovy snima¢ o velikosti 4/3 palce s rozliSenim
4096 x 2160, coz zn¢j tvofilo vhodnou volbu pro oba celkové zabéry mluvciho

(Blackmagic Design nedatovano).

Ttetim zabérem eventu byl detailni pohled na fecnika. Pro zajiSténi co nejlepsi kvality
tohoto pfiblizeného pohledu byla zvolena kombinace kamery Sony PXW-FS5 s dlouhym
zoom objektivem Canon EF 70-200 mm F/2, 8 L USM. Jedna se o multifunkéni kameru,
jako zajimavost je mozné poznamenat, ze diky svému ergonomickému télu a nizké
hmotnosti je vhodna napf. pro nata¢eni zabéra z leteckych drond.' Stejné jako obé hlavni
kamery pro event, tato kamera ma moZnost potfizovat snimky ve formatu 4K. Jelikoz jejim
ucelem bude natdet pfiblizeny pohled fec¢nika, je nutné ji doplnit vySe zminénym
objektivem. Pouzity model znacky Canon nabizi rozmezi ohniskové vzdalenosti 70-200
mm, celd jeho soustava je vytvofena z 18 Cocek, ¢imz se vyrazné snizuje moznost vzniku

optickych a vizualnich chyb (FULLART nedatovano).

! https://fullartrental.cz/sony-pxw-fs5?search=sony%20pxw-fs5
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5.3.3 Osvétleni

Béhem nataceni jakékoliv produkce je potieba alespon castecné brat v potaz osvétleni,
nejdalezitéjsi je to pak samoziejmé u typu nataceni, ktera se konaji v uzavieném prostoru,
bez jakéhokoliv pfistupu k dennimu svétlu. Pfi navrhu eventu pro Partners bylo potieba
pocitat s tim, ze se bude jednat o tento typ produkce, tim padem bylo kritické zajistit
efektivni svételny systém. Kvalitni osvétleni je extrémné dilezité pro dobry vysledek
klicovani na zeleném platné. Ve findle se vSak doslo k nazoru, ze samotné nataceci studio
disponovalo rovhomérnym a dobrym osvétlenim, proto bylo jen potfeba vymyslet, kterymi
vlastnimi svétly cely svételny systém obohatit, aby svétla slouzila jako doplikova

pro odrazeni fe¢nika od pozadi.

Obrazek ¢. 18: Svételny park nataceciho studia

Zdroj: vlastni

Hlavni zdroj osvétleni tvofil piedev§im svételny park nataceciho studia. Studio je

vybaveno 7 drahami pantografii a 30 svétly tungsten 3200K, pfi¢emz je mozné je spolecné
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se samotnymi svétly plné ovladat pomoci specialni mobilni aplikace. Kazdy pantograf

dokaze unést az 50 kg hmotnosti, pifi¢emz jeho pracovni vyska ¢ini az 7 m (FZG 2021).

Jednim ze zvolenych svételnych zafizeni bylo Light Storm 300D. Jedna se o nejjasnéjsi
LED svétlo fady Light Storm spolecnosti Aputure. Jednou z jeho vyhod je zate s barevnou
teplotou 5500 K, které i v uzavieném prostoru plisobi pfirozené a zajisti vérné zachovani
barev. Ma vysokou hodnotu TLCI 96+ (skore urcujici vérnost barev), diky ¢emuz je
vhodné pro produkce vSech druhli, vcetné televiznich a filmovych. Je vybaveno
inteligentnim fizenim teploty, které dokaze efektivné determinovat potfebnou rychlost
otaCek vnitinich ventilatort, které svym tichym chodem nenaru$uji nahravani audia eventu.
Rychlost ventiladtoru lze u tohoto modelu ménit i manudlné¢ pomoci separatni ovladaci

skiinky, stejné tak i komunikac¢ni kanaly a samotny jas svétla (FZG 2021).

Jako dopln¢k svétla Light Storm byl zvolen softbox Aputure Light dome II. Jedna se
o kombinaci reflektoru a difuzéru od spole¢nosti Aputure. Je tvofen dvémi riznymi
vrstvami specidlniho difuzniho materialu Magic Cloth a Silk Cloth, pomoci nichz je mozné
prevést svétlo tvrdé na svétlo mekké. Diky svému tvaru a 16 ty¢im umoziluje tento softbox
vérohodné napodobit zakulacené svétlo, jelikoz tyée wvytvoii 32 osovych bodi

(Pelisek 2021).

Podobnym svételnym zdrojem, ale v menSim rozméru, je Linkstar FLS-32800B6.
Disponuje stejnou barevnou teplotou jako Light Storm 300D a je vhodny pro produkci
S kompaktnimi kamerami. Jeho vyznam pro samotny event je hlavné doplitkovy svételny

zdroj, pro samotné nataceni vSak nebylo piili§ dulezité (Pelisek 2021).

Jako doplnkové osvétleni fe¢nika zeptedu neboli ,,fill light*, bylo zvoleno studiové LED
svétlo Redhead 1200B. LED svétla jsou obecné oblibena kvili své kompaktnosti, svitivosti
a moznosti nastavovat barevnou teplotu. Naptiklad tento konkrétni model umoziuje

nastavit teplotu barvy svétla od 3200 K do 5600 K (FULLART nedatovano).
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Obrazek ¢. 19: Dopliujici svétla eventu Kick Off 2021
Zdroj: vlastni

Soucasti celého systému osvétleni musela byt difuzni deska. Jejim ucelem je zmékceni
zére studiovych svétel, aby se nevytvarely ostré stiny na mluvcich a aby se eliminovaly
ostré stiny na pozadi, které by mohly komplikovat kliCovani na zeleném platné

(Pelisek, 2021).

5.3.4 Software

Pro vSechny faze ptipravy eventu a jeho nasledné streamovani je potfeba pouzit kombinaci

vice programtl, z nichz kazdy ma sviij urcity ucel.

Béhem preprodukce eventu bylo vymodelovano 3D virtudlni studio pomoci programu
Rhinoceros. Jedna se o software ur¢eny pro modelaci a vizualizaci 3D modeld, ktery je
obzvlast’ rozsifeny v oblastech primyslového designu, architektury a névrhl interiéri.

Diky tomu byl tento program vhodnou volbou pro tvorbu 3D studia eventu. Pracuje

81



na principu tvorby NURBS ploch a s polysurfaci modelovani. NURBS oznacuje druh 3D
modelovani, ktery je zaloZeny na praci s jednotlivymi matematicky vytvofenymi plochami
pomoci kontrolnich bodi. Kontrolni body pak na zéklad¢ dalSich okolnich kontrolnich
bodii plochy zprimérni, pficemz vysledkem bude vytvarovany objekt tvofeny
ze zaoblenych polyploch (dvé nebo vice spojenych ploch). Samotny program Rhinoceros
umoziluje uZzivateli zadavat presné parametry jednotlivych objektl pomoci piikazoveé
fadky. Tedy napftiklad ptikaz ,,surface-0-10-10* vykresli plochu na soufadnici 0 o velikosti
ctverce 10x10 bodu. Je 1 mozné vyuzit manudlniho modelovani, se kterym vSak nelze

dosahnout stejné urovné presnosti (Digital Media 2021).

Pro zadkladni vymodelovani 3D modelu eventového prostfedi byl BPR grafiky
zvolen program Rhinoceros, nasledné bylo pied eventem pro jeho implementaci
do produk¢niho software potieba ze strany FULLART provést n¢kolik drobnych tprav,
véetn¢ nasviceni virtualniho studia. K tomu byl zvolen program Cinema 4D. V ramci
svych funkci se jedna o vcelku podobny software programu Rhinoceros, ale na rozdil
od ng&j, ktery je pouzivany predevSim pro primyslovy design, je Cinema 4D vhodné&;si pro
obecnou pocitacovou grafiku. Kromé produkéniho software je program Cinema 4D
propojeny s mnozstvim popularnich postprodukénich programt, jako Adobe AfterEffect,
Photoshop a Nuke. Navic se jedna o program s pokrocilymi funkcemi renderovani, véetné
podpory pocetného mnozstvi prednich renderovacich externich programti jako V-Ray
a Octane. Cinema 4D disponuje funkci fyzikalniho rendereru, diky které zvlada nastavovat

napt. ohniskovou vzdalenost, 3D hloubku ostrosti a plosné stiny (Digital Media 2021).

Pro samotné natdceni a odbaveni eventu bylo potieba pouZzit pouze jeden program, ktery
zvladl zajistit vétSinu potifebnych produkcnich funkci. Konkrétné se jednalo o program
vMix. Jedna se o specidlni software urCeny pro streaming zivého videa. Jeho uzivatelské
rozhrani ho umoziiuje mozné pouzit jako mixer a stfiznu a zaroven, na cozZ je v jinych
ptipadech potieba specialni typ hardware, jako mixazni pult Blackmagic Design ATEM
Mini. Jeho funkce audio mixéru umoziuje mit snadny piehled nad veskerymi audio zdroji.
Diky tomu, Ze program umoziiuje propojeni s vice kamerami, zdroji audia, webovymi
streamy a Powerpoint prezentacemi, pticemz je i skrze n&j rovnou béhem nahravani mozné
provést klicovani virtudlnich prostiedi, tak se jednd o velice efektivni feSeni pro nataceni
eventl. Program vMix zaroven umoziiuje piimé vysilani do aplikaci jako YouTube
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a Twitch, nicméné tato vlastnost u zkoumaného eventu Partners nebyla uzita, jelikoz se

jednalo o ptednatocenou akci (Pelisek 2021).
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6. Zhodnoceni a doporuceni

V prvni ¢asti této kapitoly bude zhodnocen cely event Kick Off spole¢nosti Partners,
soucasti ¢ehoz bude rozebran samotny stream eventu na platformé Happenee, vcetné
mefeni vysledkll a statistik eventu. Na zaklad¢ vysledkti bude druha cast této kapitoly
vénovana vlastnimu ndvrhu autora do budoucna a doporuceni pro dalSi ro¢niky této

konference.

6.1 Zhodnoceni uspéSnosti eventu

Partners Kickoff 2021 shledal mezi svymi Uc€astniky, primarné¢ zaméstnanci spole¢nosti
Partners, relativné pozitivni ohlasy. Jednalo se o prvni projekt konany pod znackou Fresh
Meet. Hlavnim cilem virtudlniho eventu bylo poskytnout zaméstnancim spolecnosti
Partners moznost nepfijit o zaziti nejnovéjSiho rocniku pravidelné kazdorocni interni
konference Kickoff, ktera se vzhledem ke koronavirové krizi nemohla tradi¢né konat
fyzickou pfitomnosti. V ramci ndvrhu bylo vedeni akce skrze vlastni pln¢ zabezpecenou
platformu, ktera by Gc¢astniklim eventu umoznila provadéet zakladni interakce ve formé live
chatu, hlasovani a odesilani dotazli, pricemz by zvladla vygenerovat relevantni statistiky
popisujici uspesnost celého eventu. Pro event mélo byt specidlné vytvoreno 3D virtudlni
studio v brandu spole¢nosti Partners, na které by nasledn¢ bylo mozné pomoci zeleného

pozadi kli¢ovat fecniky.

Cile tohoto projektu, které byly béhem fize nabidky a planovéani stanoveny, byly
s ohledem na celkovy budget splnény s relativné pozitivnimi vysledky. Agentura BPR
dokazala pro svou prvni virtudlni akci aplikovat své dlouholeté znalosti a zkuSenosti
z organizace eventli velice dobrym zptsobem, kdy v ramci piipravy a produkce brala
Vv potaz veskeré nové aspekty spojené s provedenim eventu ve formé online. Diky
technickym znalostem a vybaveni studia FULLART byl event natocen a zeditovan v plné
kvalité, kterou je u produkci podobného typu ocekavana. Platforma Happenee se osvédcila
jako spravna volba, jelikoz splnila veskera ocekavani z hlediska celkového teSeni
pro konéni eventu. Ugastnici mé&li moZnost veskery obsah eventu zaZit skrze aplikaci bez

nutnosti navstévovani jinych odkazii skrze prokliky na externi webové stranky, coz
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zeventu pro mnohé vytvofilo pozitivni zazitek, diky ¢emuz nedochazelo k velkym
poklestim sledovanosti. Organizatofi eventu méli moznost ziskat rozsahly prehled statistik
eventu, ktery byl v ramci aplikace vygenerovan. V nasledujici podkapitole bude méfeni

ucasti a sledovanosti eventu rozebrano do vétSich detailu.

6.2 Méreni sledovanosti eventu

Event Partners Kickoff 2021 byl interni event urCeny pro zaméstnance a ¢leny spolecnosti
Partners, jimz byly skrze aplikaci odeslany pozvanky. Co se tyce piijeti Zadosti o UcCast
eventu, tak byly vysledky velice pozitivni. V ramci aplikace bylo mozné sledovat nejen
miru potvrzeni Gcasti, ale 1 miru otevieni emailu s pozvankou. Grafy nize tyto dvé metriky
zobrazuji, z celkovych 909 pozvanych ucastnikii jich 905 potvrdilo tcast na eventu,

bez ohledu na to, o kterou ze ti skupin se jednalo.

Registrace

ZUCASTNI SE (905)

CEKA NA SCHVALENI (0)
@ NEZUCASTNI SE (0)

NEODPOVEDEL (4)

Obrazek ¢. 20: Potvrzeni ucasti na event Kick Off 2021
Zdroj: vlastni (Happenee admin 2021)

I kdyz je mozné povazovat vysokou miru potvrzeni ucasti jako uspéch, ve vysledku je
pro event podstatnd samotna opravdova mira ucasti. Platforma Happenee sbirala data
0 ucasti v podob¢ automaticky se generujicich sloupcovych grafi, které se vzdy po 15
minutdch aktualizovaly. U grafu skupiny Manazefi se nejvice projevuje konzistentni mira
sledovanosti eventu. Po vétSinu akce byl tento konkrétni stream sledovan pfiiblizné 300
navstévniky, je mozné si vSimnout poklesu v obédovém case, ale nasledné opét narust,

ktery navic ukazuje mirné€ vétsi primernou sledovanost eventu, nez ¢as dopoledni.
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Obrazek ¢. 21 Méreni navstevnosti skupiny Manazeri

Zdroj: vlastni (Happenee admin 2021)

Velice podobny prubéh je mozné sledovat u grafu streamu Profici. Zde se po vétSinu
vysilani pocet sledujicich pohyboval okolo 250, pfi¢emz sledovanost zazila mirny pokles
a nasledny opétny narist béhem obédové pauzy. Dlvodem prudkého poklesu
znazornéného v grafu je ten, Ze tento konkrétni stream skoncil v 15 hodin, tedy dfive,

nez ostatni dvé vysilani.

Partners Kickoff 2021
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Obrazek ¢. 22: Mereni navstévnosti skupiny Profici
Zdroj: vlastni (Happenee admin 2021)
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Tieti stream vénovany uzivatelim spadajicich do skupiny Fran$izy byl taktéz po vétSinu
svého vysilani velice konzistentni, opét nehledé na ob&dovou piestavku. Po dlouhou dobu
byl sledovan ptiblizné¢ 90 navstévniky, je ale mozné si vSimnout, ze okolo 15. hodiny zazil
skoro dvojnasobny nardst. Je mozné, ze divodem muze byt to, Ze odpoledni cas
pro sledovani eventu clenim této skupiny vyhovoval vice, nez c¢asy dopoledni.
Ale vzhledem ktdajim u skupin Manazeti a Profici, které ob& vykazovaly velice
konzistentni miru sledovanosti, je pravdépodobnéjsim divodem tohoto prudkého naristu
zajem sledujicich o samotné téma a fecniky sledovaného bloku (z diivodi zachovani
mlcenlivosti autor nemtize zminit konkrétni detaily ohledné tohoto segmentu). Zaroven je
mozné, Ze se na tento stream piipojili n€kteti GCastnici skupiny Profici, jejichZz vysilani
skoncilo. Zde je potteba podotknout, ze i kdyz byl kazdy ze sledujicich pfifazen do jedné
ze tfi skupin, jednalo se pouze o rozdéleni na zaklad¢ funkci sledujicich v ramci
spoleCnosti Partners. Event byl rozdélen na tfi jednotlivé streamy ztoho divodu,
aby jednotlivi sledujici méli na programu ptfedevSim ta témata, kterd by pro né byla
relevantni na zaklad€ jejich Cinnosti ve firmé. Pokud vSak ucastnik mél zajem, mohl

Vv ramci aplikace navstivit i ostatni streamy.

Partners Kickoff 2021

13. ledna v 9:00
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Obrazek ¢. 23: Méreni navstévnosti skupiny Fransizy

Zdroj: vlastni (Happenee admin 2021)
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6.2.1 Meéreni interakei divaka

V ramci eventu byly pro divaky pfipraveny tii anketni otazky, které u sledujicich zkoumaly
jejich nézory a zkuSenosti v ohledech podnikatelskych c¢innosti spoleCnosti Partners
(pro zachovani mlcenlivosti nebudou samotné jednotlivé dotazy a mozné odpovéedi v této
praci zminovany). Dotazy byly identické pro vSechny tfi zGcCastnéné skupiny, samotné
odpovédi u nich byly méfeny zvlast. Anketa probihala skrze modul pfimo v aplikaci
Happenee, pfedmétem zkoumdni pro tuto bakalafskou praci nebyly samotné odpovédi

ucastnikt, ale jejich mira interakce s aplikaci na zaklad¢ sledovanosti eventu.

Jak jiz bylo v piedchozi podkapitole znazornéno, pocet sledujicich streamu Manazeti se
po vétsinu vysilani rovnal pfiblizné 300 osobam. Na prvni otazku odpovédélo 275

sledujicich, na druhou 263 sledujicich a na tfeti 216 sledujicich.

U streamu pro skupinu Profici, ktery v pruméru sledovalo okolo 250 navs§tévniki, na prvni

odpovéd reagovalo 208 uzivatelli, na druhou 192 uzivateli a na tteti 142 uzivateld.

U tietiho streamu, ktery byl urcen pro skupinu Fran$izy a po vétSinu jeho pribéhu byl
sledovan cca 90 divdky, na prvni otdzku reagovalo 75 divadkl, na druhou 66 divaki

a na tieti 54 divaka.

U vSech tii skupin miizeme s ohledem na jednotlivé primérné poméry sledujicich k mife
zodpovézeni ankety lze fict, ze vétSina divaki neméla zasadni problém s uzivatelskym
prostfedim aplikace Happenee a ve funkcionalit¢ vyplnéni formulafe se dokdzala
zorientovat. U vSech pfipadi je mozné sledovat lehky pokles miry zodpovézeni po kazdé

podané otazce. Jedna se vSak o standardni efekt, ktery je u anket podobného typu bézny.

6.3 Doporuceni do budoucna

I kdyz byl event Partners Kickoff 2021 s ohledem na stanovené podminky uspesny,
existuje mnoho aspektil, které je mozné pro dalsi roéniky vylepsit. Jako prvni, zésadni
,supgrade® lze oznaCit samotnou novou verzi aplikace Happenee a jeji planované

funkcionality.
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Zajimavé by mohlo byt vyuziti moznosti postaveni nového rocniku Kickoff ve stylu
virtudlniho veletrhu, ktery by se konal ve 3D vymodelovaném prostfedi podle realné
budovy, ve které je spole¢nost Partners zvykla tyto eventy potadat. Uastnici by tak méli
moznost ve virtudlnim prostiedi navstévovat jednotlivé stanky a stage, které by nabizely
rizny obsah. Pro vizualizaci tohoto konceptu je moZzné zminit napt. event pro spolec¢nost
Tondach, ktery firma Happenee v minulosti uspotadala. Uastnici tohoto veletrhu si mohli
ve 3D prostfedi ptfipominajici venkovni event uprostfed mésta prohlizet rlizné sekce

vystavovatelil a v ramci nich interagovat s dal§imi ucastniky a samotnymi vystavovateli.

S Tondach

Tvofime stfechy pro budoucnost

O NAS

TONDACH je jedingm vyrobcem pilené
republice. Vyrobni kapacita presahuje 80 mi
tasek za rok.

Obrdzek ¢. 24: Virtudlni stanek s 3D postavami na eventu pro spolecnost Tondach
Zdroj: Happenee 2021

Podobnym zpiisobem by mohl vypadat budouci rocnik Kickoff, kdy ve 3D vymodelované
budové byly rozmistény rizné jednotlivé sekce, ve kterych by se odehravaly casti
programu. U jednotlivych stankd by mohli byt ptfihlaSeni reprezentanti a fecnici
jednotlivych divizi spole¢nosti Partners, se kterymi by tak méli ucastnici moznost naptimo
pomoci video hovoru komunikovat. V ramci programu eventu by jeden z prostord 3D
budovy byl vénovan hlavnimu streamu, ktery by nejlépe mél byt rozdéleny na piiblizné
patnécti-minutové segmenty s piestavkami. Diky tomu by fecnici jednotlivych sekci
prizptsobili obsah svych proslovil jen na ty nejpodstatnéjsi ¢asti a tiCastnici by tim padem

neztratili lehkym zplsobem zijem a méli moznost mezi prestdvkami navstévovat

89



jednotlivé specializované stanky, u kterych by napiiklad méli moZznost danou diskutovanou

problematiku s fe¢niky vice dopodrobna prodiskutovat.

Navstévnost eventu byla relativné vysokd, nicméné bylo mozné si vSimnout urcité¢ho
nepoméru mezi mirou potvrzeni pozvadni a samotnou mirou ucasti. Pro vétsi
pravdépodobnost osloveni pozvanych by bylo vhodné v budoucnu vyuzit sluzeb
spole€nosti Motionlab. Personalizované video pozvanky vygenerované na zdklad€ z4jmu
a informaci o jednotlivych osobach by mohly pozvané divaky piijemné prekvapit a udé€lat
na n¢ vétsi dojem, nez pozvanka ve formé¢ online ,letdku”. Tim padem by mohlo byt

dosazeno toho, Ze budou vice inklinovani se eventu realné ucastnit.

Kromé vyuziti platformy Happenee by mohl dalsi rocnik Kickoff zkusit zaimplementovat
sluzby spolecnosti Virtuplex. Jednalo by se o vyssi uroven virtualniho zazitku, v rdmci
kterého by uzivatelé méli moznost se pfimo uvniti modelu 3D budovy, na kterou jsou
zvykli, pomoci avatari pohybovat a event vnimat z pohledu prvni osoby. Pro vétsi imerzi
by 1 méli moznost vyuzit hardware pro virtualni realitu, ktery je platformou spolec¢nosti
Virtuplex podporovan. Jak ale bylo v podkapitole vénované této firmé zminéno, aktualné
by se jednalo o vcelku naro¢nou operaci, jelikoz hardware pro virtualni realitu zatim neni
natolik rozsifeny, aby se mohlo o¢ekavat, ze jej u eventu vyuZzije vétsSina divakl. To by sice
mohlo byt vyfeSeno moznosti zaptjceni virtudlnich bryli ucastnikim po dobu eventu,
ale zatim jeSt€¢ neni mozné pocitat s tim, ze zafizeni vétSiny uzivateld bude disponovat
dostatecné silnym hardwarem, ktery dokaze virtudlnich bryli vyuzit. Nicméné
ale 1 bez uziti virtudlnich bryli vétSina rozsifenych zafizeni dovoli uZivateli zakladni
moznosti pohybu a interakce s virtudlnim prostiedim pomoci klavesového ovladani
a pohyby mysi, diky ¢emuz by bylo mozné béhem nového ro¢niku konference Kick Off
nasimulovat vice autenticky zazitek, podobny formé, na kterou jsou jeho pravidelni
ucastnici zvykli. Pro realizaci tohoto navrhu by pfedevsim bylo potieba pocitat s tim, ze by
se jednalo o Casov€ naro¢né aktivity, kvuli kterym by v kazdém piipadé bylo potieba

pfipravu eventu fesit s dostate¢nym predstihem.
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Z.avér

Tato prace se zabyvéa tématem digitalnich eventd, které je v dobé koronavirové krize
vysoce aktudlni. I kdyz je eventovy primysl pomérné Siroké téma, pod které spada mnoho
odli$nych typa akci a udalosti, tak je mozné konstatovat, Zze celkové jsou eventy velice
podstatnou soucasti moderniho Zivota a spolecnosti. Autor béhem psani prace vykonaval
ro¢ni fizenou praxi ve spolecnosti BPR — Bohemia Public Relation s.r.o., kterd se mimo
jiné zabyva i eventovym managementem. Béhem tohoto obdobi mél autor moznost
nahlédnout do problematiky eventového pramyslu a podilet se na pfipravé a realizaci

virtualniho eventu.

Cilem teoretické casti této bakalarské prace bylo na jejim zacatku stru¢né popsat eventovy
pramysl, véetné jeho kategorizace a struktury. Ta pfedevSim priméarné slouzi jako tivod
do celkové problematiky. Vétsi pozornost je vénovana streamingovému primyslu a jeho

technologiim, jimz se vénuje druha ptlka teoretické casti.

V ramci praktické ¢asti na zacatku autor prezentuje vyhody a nevyhody potfadani online
a offline eventt. V této kapitole jsou zaroven popsany moznosti vyuziti virtualni reality
Vv eventovém prumyslu. Jednim z cilii této kapitoly bylo dokazat dualezitost planovani
hybridni formy eventli. A to na zaklad¢ zkuSenosti z roku 2020, kdy eventovy primysl
nepocital s moznosti nahlého nastani pandemické krize. Nelze nijak dokazat, ze by
podobna situace nemohla v blizké dob&é znovu nastat. Aby tedy mohli eventovi
organizatofi byt leadery ve svém trhu, budou v budoucnu minimalné¢ muset v ramci svych

sluzeb jako pojistné feSeni dokazat eventy uspotadat v hybridni formé.

Posledni tfi kapitoly praktické ¢asti prace se vénuji sluzbé pro potfaddani eventti Fresh Meet
a jednomu vybranému projektu. Prvni z t€chto kapitol je urend pro celkovy popis sluzby
Fresh Meet, v ramci které je vice dopodrobna rozebrana platforma Happenee. V nasledujici
kapitole je popsan navrh pro konkrétni digitalni event a jeho redlna produkce. Posledni
kapitola se vénuje zhodnoceni eventu na zdkladé méfeni jeho vysledkl, nasledné

i autorovym vlastnim navrhem a doporucenim pro zlepSeni.
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V dobé dopisovani této prace moznosti prezencni socidlni interakce stale nejsou plné
obnovené. Lze tedy predpokladat, Ze mnoho potadatelt bude v nasledujicich obdobi stale
nuceno eventy poradat v online a virtualni podobé€. Virtudlni eventy vSak nejsou pouhou
nahrazkou klasickych eventi fyzickych. Nabizi mnoho moZnosti, které v ramci eventi
offline Casto nejsou vibec mozné. Dynamicky vyvoj technologii virtudlni reality
poukazuje na budoucnost, ve které bude mozné ucastnikim eventu nasimulovat velice
Siroké spektrum zazitka. Na druhé strané potadatelé eventil diky moZnostem ziskani piesné
analytiky a méfeni eventu maji schopnost velice precizné posoudit celkovou Gspésnost. Je
ocividné, ze 1 po pominuti pandemické krize digitalni eventy zcela nevymizi. Bude zalezet
na samotnych spolecnostech ziizujicich eventy, jestli se této velice pravdépodobné

budoucnosti vcas prizpisobi a prosadi si silné misto na trhu.
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