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1 Uvod

Internet je celosvétovy systém, ktery se dotyka vSech lidi. Bez pomoci internetu si zivot
lidé nedokazou predstavit. Je doba, kdy aktudlné¢ nastava boom novych IT technologii
jako je virtudlni realita, kryptomény nebo umélé inteligence. Stejné tak lidé Ziji v dobg,
kdy technologiéti giganti obchoduji s osobnimi idaji uzivateli a na poli internetu maji
znaény vliv. Na to se moderni technologie a jejich konstruktéfi, i svétové korporatni
spole¢nosti, snazi reagovat pretvorenim internetu do nové formy webu 3.0 a metaverse.
Je dulezité si uvédomit, jak moc svét tato technologicka revoluce miize ovlivnit, zda
napiiklad budoucnost nasi planety diky znecisténi a globalnimu oteplovani miize byt
natolik fatalni, Ze nebude mozné vykonavat nékteré Cinnosti a realny svét se piesune do
svéta virtudlniho. Jiz nékolikrat v historii lidé byli svédky, ze se vyvijela néjaka
technologie, ale jeji findlni vyuziti bylo nakonec jiné. Svétovi IT giganti investuji do
metaverse a Web 3.0, potazmo dil¢ich technologii miliardy dolarti, ale jednd se o
spravnou investici? Cilem této prace je zjistit a analyzovat, jak se svétové spolecnosti
Microsoft, Meta a Google pfipravuji na vstup do rozhrani Web 3.0 a metaverse.

V teoretické ¢asti své prace rozebird historii internetu, aby doslo ke spravnému pochopeni
vyvoje daného tématu, dale autor vysvétluje pojmy metaverse a web 3.0 a jejich dil¢i
komponenty, z nichz se skladaji.

V empirické €asti je zpracovano, jak se svétové spolecnosti Microsoft, Meta a Google
piipravuji na vstup do této technologické budoucnosti. U kazdé spolecnosti autor popisuje
a rozebird klic¢ové prvky jimiZ jsou: virtudlni realita, kryptomény, uméla inteligence, NFT

a akvizice spolecnosti.



2 Historie internetu

V této Casti prace je popsana historii internetu v datech, historii Webu 1.0, Webu 2.0 a

3.0. Diky této kapitole dojde k lepsimu pochopeni celé problematiky

2.1 Historie internetu v datech

Kazda vétsi technicka revoluce byla zapti¢inéna vale¢nym konfliktem, vyjimkou neni ani
vynalez jménem internet — konkrétné studena valka. 4. fijna byla vypusténa prvni uméla
druzice Zemé — sovétsky Sputnik 1. Uskute¢néni této udalosti bylo pro USA Sokem,
poukazalo to na jejich zaostalost v kosmickych technologiich, které byly navazany na
technologie vojenské, tato zaostalost mohla mit pro Spojené staty fatalni disledky. USA
si vSe velmi dobfe uvédomovaly, proto v roce 1958 byla zalozeno Ministerstvem obrany
USA zalozena agentura ARPA (Advanced Research Project Agency). Cilem agentury
byla podpora vyzkumnych projektd, které mély produkovat nové technologie.
Vyjimecnost agentury spocivala ve velkorysosti podminek. Pfijemci granti mé&li na své
projekty nadprimérny rozpocet a velkou volnost, kdy na svych projektech mohli védci
pracovat delsi dobu bez zbytecného papirovani. Diky agentufe ARPA vyrostlo nékolik
neformalnich skupin vyzkumnikt a programatori v IT technologiich, skupiny pisobily
hlavné na univerzitach, k nejvyznamnégj$im patii MIT v Bostonu a kalifornské univerzity

v Berkeley a Los Angeles.

ARPANET

Houser (2017) a Jak na internet (n.d.) sd€luji, ze zacatkem Sedesatych let dvacatého stoleti
byla zalozena neformalni skupina specialisti s ndzvem Intergalactic Network. Skupina
pracovala na principech paketovych siti peer-to-peer (komunikace klient-klient), tyto
principy byly zcela revolucni a stoji na nich dnesni internet. Agentura ARPA v roce 1968
vypsala tendr na vyvoj paketové sité, vitézem se stala bostonska firma Bolt, Beranek and
Newman, tato firma pak do svého projektu angazovala Ctyfi univerzitni pracovisté
z Utahu, Stanfordu, Santa Barbary a Los Angeles. Projekt nesl jméno ARPANET.
Historicky okamzik nastal 29. fijna 1969, kdy byla odesldna prvni zprava, a to z Los
Angeles do Stanfordu.



2.2 Web 1.0

Autofi Novotny (n.d.), Rouse (2021), Terra (2023) a Sharma (2022) se shoduji, ze éra
Webu 1.0 zacala okolo roku 1991. Nez zacnu rozebirat Web 1.0, je nutné vysvétlit
neodmyslitelnou soucast a zakladni kamen internetu — World Wide Web (www). V roce
1989 piiSel Angli¢an Tim Berners-Lee, ktery pracoval jako fyzik v Evropské organizaci
pro jaderny vyzkum CERN v Zenevé, snavrhem vytvofeni distribuovaného
hypertextového systému. Hlavnim cilem bylo pfevést informace v laboratofi do
hypertextové podoby a umoznit jejich sdileni pomoci pocitaci. Cely projekt byl spustén
koncem roku 1990 a touto revoluci zménil zplisob nasich online Zivota.

Web 1.0 byl slozen pievazné ze spojenych hypertextovych odkazi a byl urcen pouze pro
¢teni, 1idé se tedy prihlasovali na internet jen proto, aby si mohli néco piecist. Jednotlivé
stranky byly strankami statickymi. Postradal nezbytné formulaie, vizudlni prvky,
ovladaci prvky a chybéla interaktivita. Dal§im dalezitym prvkem byly reklamy, ty byly
ve verzi internetu Web 1.0 zcela zakazany. Konec éry Webu 1.0 je datovan na rok 2004,
konec, a poté zacdtek Webu 2.0 se nedd exaktné urcit, protoze se jednd o postupné
prolnuti mezi weby diky tomu, jak se internet staval vice interaktivni.

Hlavni charakteristika:

Web 1.0 se sklada ze statickych stranek, stranky jsou propojeny hypertextovymi odkazy

a obsah je ze souborového systému serveru.

2.3 Web 2.0

Autofi Rouse (2020), Novotny (n.d.), Yasar (2023) a Hosch (2017) uvad¢ji, ze Web 2.0
je nyni aktualni forma internetu, tak jak ho zname a denné pouzivame. Jak je zminovano
v predchozi podkapitole, zacatek éry 2.0 se neda presné urcit, jedna se sice o revolu¢ni
prvkem ale ke zméné z Webu 1.0 se muselo dojit evolu¢nim vyvojem. Poprvé se pojem
Web 2.0 objevil ve ¢lanku ,,Fragmentovana budoucnost od konzultantky v oblasti
informacéni architektury Darcy DiNucci. Termin je hlavné spojovan s konferenci
potadanou o pét let pozdéji, vroce 2004, kterou usporadal Tim O’Reilly se svoji
spoleCnosti O’Reilly Media, jez vydava technickou literaturu. Na konferenci byla
pfedstavend nova verze internetu hlavné z hlediska funkcionalit, technické podrobnosti
pfedstaveny nebyly, protoze to uz Tim O’Reilly nechal na realizaci technologickym

firmam.



Web 1.0 byl urcen jen pro cteni, Web 2.0 je rozsifen pro ¢teni a zapis. Uzivatelé zde
mohou zadavat/stahovat informace zrtznych serveri a komunikovat mezi sebou
v redlném case. Informace ze statického Webu 1.0 byly pasivni — uZzivatel mohl
konzumovat jen to, co mu bylo ,,podavano* od spravce webu, neexistovala zde zadna
vzajemna interakce. Na rozdil od toho Web 2.0 se zménil ze statického na dynamicky
interaktivni webovy prohlizec. U webu 2.0, nazyvaném téz jako socialni web, existuji tii
formy propojeni — lidé lidem, online sluzby a uzivatelé, softwarové aplikace — ptenos dat
je tedy obousmérny. Revolu¢nost webu spociva hlavné v jeho interaktivité¢ a snadnosti
pouzivani. Jedna hlavné o moznost jednoduchého nakupovéni, propojeni mezi lidmi a
snadné dostupnosti bankovnich sluzeb. K dynamicnosti pfispivaji také stranky a aplikace,
kde dochdzi k vzajemné interakci mezi uZzivateli, jedna se pfevazné o socidlni site,
diskusni fora, psani komentait, ale také o stranky typu wiki, kde se uzivatelé podili na
tvorb€ obsahu stranky. K rozsahlému vzestupu Webu 2.0 ptispél také mobilni pfistup na
internet, a to diky pfenosnym mobilnim zatizenim, jako je chytry telefon nebo tablet.
Hlavni charakteristiky:

- pfesun od statického k dynamickému webu

- Cteni/zapis

- nabizi dynamicky obsah, ktery reaguje na vstupy uzivatele

- umoznuje volné tfidéni informaci

- wiki stranky: umoznuji uzivatelim ptispivat, spolupracovat a upravovat obsah

stranek

- hlavni formy interakce: socidlni sit¢, blogy, ozna¢ovani, komentovani

2.4 Web 3.0

Rouse (2020), Essex a kol. (2023), Terra (2023) a Sharma (2022) sdé€luji, ze ackoli je
Web 3.0, nazyvan téz jako Web3, tématem budoucnosti, vSechny odborné publikace se
na jeho podob¢ shoduji. Prvky, ze kterych se Web3 sklada jiz ale mizeme vidét v redlném
provozu (kryptomény, blockchain, uméla inteligence, 3D grafika).

Web 1.0 byl pouze pro ¢teni, Web 2.0 funguje na principu ¢teni/zdpis a Web 3 bude
fungovat na bazi Cteni/zapis/realizace. Mezi hlavni prvky webu patii decentralizace.
Hlavnim cilem je pfetvofit internet na demokratické a bezpecné misto. Internet jako

takovy nikomu nepatii, svétové korporace na ném ale maji zna¢ny vliv, pravé Web 3
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internet demokratizuje a vraci kontrolu do rukou uzivateli. Téma zpracovani osobnich
informaci je velmi aktualni a Web 3.0 chce tento problém vymytit. VSichni museji
dodrzovat stejnd pravidla bez rozdilu na uzivateli nebo korporaci. Webové aplikace
nahrazuji decentralizované aplikace (dApps), které bézi na blockchainu (pojem
blockchain je vysvétlen v podkapitole) a kladou diraz pravé na bezpecnost a soukromi
uzivatelt. Dal§imi dilezitymi askety, které jsou spolu provazané je sémanti¢nost webu a
umélé inteligence. Sémanticky web znamena, ze systém chépe a rozumi vyznamu daného
slova a uméla inteligence poté najde relevantni vysledek. Aktudlné o relevantnosti
vysledkl vyhledavani rozhoduji lidé diky proklikiim, placené propagaci nebo popularité,
to ale neznamend, Ze jsou data a informace relevantni nebo pravdiva. Pravé diky
sémantickému webu, ktery zné pfesny vyznam slov, uméla inteligence dokaze vyhledat
skutecna pravdiva data a poskytnou informace bez $patné zpétné vazby. Zmena oproti
Webu 2.0 je také v platbach, aby platby byly decentralizované, tak se zde pracuje
s kryptoménami, které jsou postaveny a umoznény na technologii blockchain.
Hlavni charakteristiky:

- decentralizace

- bezpeci

- technologie blockchain

- sémanticky web: uceni stroje chapat emoce a vyznamy slov

- uméla inteligence: schopnost stroje ucit se jako ¢lovek

- kryptomény

- 3D grafika



3 Metaverse

Tato kapitola se charakterizuje pojem metaverse, ddle pradce srovnava metaverse
s Webem 3.0 a vysvétluje jejich provazanost. V podkapitolach prace rozebira prvky
metaverse (blockchain, krypromény, NFT, umélou inteligenci, virtudlni realitu).
V nésledujicich podkapitolach je feSena problematika vyuziti metavrese pro zabavu,
vzdélani a pracovni sféru.

Stejné tak jako Web 3.0 je metaverse téma budoucnosti, ale veskeré odborné publikace
se na jeho podobé¢ shoduji. Stejné tak prvky, ze kterych se metaversum sklada jsou jiz
v normalnim provozu. Metaverse je virtudlni svét slozeny ze 3D svétl. Uzivatel se do
metavrse dostne pomoci VR bryli a plisobi sam za sebe jako avatar. Lidé zde ziji normalni
zivot, komunikuji mezi sebou, chodi do prace nebo nakupuji. Metaverse ma vlastni
nezavislou ekonomiku o jejiz bezpecnost se stara blockchain, plati se zde kryptoménami
a vlastnictvi pfedmétl je feSeno vyuzitim NFT.

I kdyz se to na prvni pohled nemusi zdat Web3 a metaverse jsou dvé odlisné technologie.
Jsou to sice dvé odlisné technologie, ale maji spolecny zadklad (sémanti¢nost, umélou
inteligenci, blockchain), vyuZzivaji stejné technologie a v ur¢itych bodech na sebe
navazuji a vzajemné se rozvijeji. Pro lepsi chapani si miizeme predstavit metaverse jako
dalnici a Web 3.0 jako auto, diky kterému se na dalnici mohu pohybovat. Web3 vznikl
hlavné jako decentralizované misto, kde je dobie vyfeSena bezpecnost a je v rukou jeho
uZzivatelll, oproti tomu je metavrese nova forma zobrazovani dat a digitalni reality, ktera
umoziuje uzivatelim vzajemné se propojovat, komunikovat a budovat ekonomiku

v realném case.



3.1 Blockchain

Kryptomagazin (2021) sdé€luje, Ze jako kryptograficky Sifrovana distribuovana databaze
je blockchain schopen uchovéavat a chranit velké mnozstvi informaci a transaket, a to diky
své decentralizaci a nezavislosti na jednom zdroji. Tuto architekturu Ize vyuzit k mnoha
ucellim, jako jsou napfiklad transakce s kryptoménami, smart contracty, vlastnictvi
digitalniho obsahu. Kalousek (2021) upozoriiuje, Ze blockchain je charakteristicky svou
nezpochybnitelnosti a nezménitelnosti zdznamtl, coz z néj ¢ini vhodny nastroj pro
uchovavani cennych informaci. Tyto zaznamy jsou ulozeny na mnoha pocitacich
soucasné, takze je velmi obtizné je zmeénit nebo smazat, coZ pomaha zajistit bezpecnost
a integrity dat.

IBM (n.d.) konstatuje, Ze centralizované databaze jsou nachylné k jednotlivym hrozbam,
jako je utok hackert, zivelné pohromy a technické zdvady, které mohou vést k ztrat¢ dat.
Na druhé strané€, blockchainové databaze jsou decentralizované, coz znamena, ze data
nejsou ulozena na jednom misté, ale rozptylena na mnoha pocitacich v siti. Tyto pocitace
se nazyvaji uzly a funguji jako jednotlivé ucetni knihy, které udrzuji kopii celého
blockchainu. Protoze kazdy uzel ma kompletni kopii blockchainu, je velmi obtizné,
pokud ne nemozné, manipulovat s daty v blockchainu bez souhlasu vétSiny uzli v siti. To
a technickym zdvaddm. Kazdy blok v fetézci blockchain je potvrzenim transakce. Tyto
transakce jsou poté vzdy zaznamenany a uloZeny v celé siti, takze je téméf nemozné je
zmeénit nebo zneuzit. Navic, kdyZz je novy blok ptidan, musi byt potvrzen vétSinou uzla v
siti, coz zajistuje, ze zadny jednotlivy uzel nemulze ovlivnit cely blockchain. Tyto

vlastnosti d€laji blockchain velmi bezpecnym a spolehlivym pro ukladéani dat a transakei.

Kli¢ové prvky blockchainu
Kryptomagazin (2021), Kalousek (2021) a IBM (n.d.) se shoduji na n¢kolika klicovych
prvcich blockchainu.
1. Technologie distribuované ucetni knihy — V8ichni ¢lenové sit€ mohou mit pfistup
k rozprostfenému ucetnimu systému, kde je uloZen neménny zdznam transakci.
Tyto informace jsou sdileny mezi vSemi Ucastniky, coZ znamend, Ze transakce
jsou zaznamenany pouze jednou a tim se odstranuje riziko vzniku duplicit, které
byvaji bézné u tradi¢nich obchodnich siti.
9



2. Nezménitelné zaznamy — Zadny ze &lend sitd nema moZnost upravovat nebo
ménit jakykoli zaznam transakce po jeho zaznamenani do sdilené tcetni knihy.
Pokud se vyskytne chyba v zaznamu, musi byt provedena nova transakce, ktera ji
opravi, a ob¢ transakce pak budou viditelné pro vSechny ucastniky.

3. Inteligentni smlouvy — V blockchainu je mozné urychlit proces transakci diky
existence souboru pravidel, takzvané chytré smlouvy. Tyto smlouvy se
automaticky provadéji a mohou obsahovat riizné podminky, jako naptiklad pro
pirevod podnikovych dluhopisti, nebo pro vyplatu cestovniho pojisténi. Tyto

chytré smlouvy usnadiiuji a zrychluji transakce.

Jak blockchain pracuje:
IBM (n.d.) sd€luje, jak blockchain pracuje.

1. Transakce jako blok dat — Transakce ukazuji pfesun aktiv, kterd mohou byt bud’
hmotné (napft. produkt) nebo nehmotnd (napt. dusevni vlastnictvi). Blok dat ma
schopnost zaznamenat informace dle pozadavku: kdo, co, kdy, kde, mnozstvi, a
dokonce 1 stav, naptiklad teplotu zasilky potravin.

2. Propojenost blokli — Tyto bloky tvoii fetézec, kdyZz se aktiva pfemist'uji a méni se
jejich vlastnici. Tyto bloky zaznamenévaji piesny Cas a poradi transakei, a pevné
se propojuji, aby nedoslo k jakémukoli zdsahu nebo zmén¢ jednotlivych blokl
nebo vlozeni nového bloku mezi dva jiz existujici bloky.

3. Transakce jsou spole¢né blokovany v nevratném fetézci, blockchain — Kazdy
nasledujici blok posiluje ovéfeni pfedchoziho bloku a tim i celého blockchainu.
To déla blockchain nenapodobitelnym a zarucuje nezménitelnost, coz odstraiuje
moznost manipulace ze strany zaSkodniki. Vysledkem je vytvofeni tcetni knihy

transakci, kterou mohou vSichni ¢lenové sit€ diveérovat.
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3.2 Kryptomény

Pospisil (2023) a XTB (n.d.) se shoduji na zakladni charakteristice blockchainu a
kryptomény. Charakterizuji je jako zdkladnimi a nedilnymi aspekty toho, jak bude
virtualni realita implementovana v metaverse. Proto bude nutné, aby transakce byly
proveditelné v redlném Case a bezpecné, coz 1ze zajistit pomoci blockchainu a kryptomén.
Pro fungovani virtudlni reality v metaverse musi existovat transakce, které budou
jednoduché pro jednotlivce a zaroven poskytuji ditvéru v jejich provedeni. Tyto transakce
mohou byt uskuteciiovany pomoci kryptografickych transakei, které jsou praktické a
oveéfené. Trend virtudlnich a online plateb roste, a to i bez vyuZiti blockchainu a
kryptomén. V ramci virtualniho ekosystému metaverse se ocekava, ze kryptomény budou
nutné, aby blockchain a kryptomény hrdly vyznamnou roli pfi jeho budouci
implementaci.

Kurzy (n.d.) sdé€luji, ze kazda ména v kryptovédé ma svou vlastni platebni infrastrukturu,
ve které mohou uzivatelé bud’ té€zit nové jednotky mény nebo pouze provadét transakce
pfevodem z jednoho u¢tu na druhy. Tyto kryptoménové sit¢ jsou casto s vefejné
dostupnym zdrojovym kodem a pfipojeni k nim je mozné prostfednictvim instalace
penézenky pro platby a pokud chceete tézit, tak i dal$iho software uréeného k tézbé.
Ashmore (2023) dodava, ze v kryptoménové siti neni zadny centralni server odpovédny
za kontrolu a potvrzeni plateb. Tyto ukoly jsou na bedrech tézaiti, ktefi potvrzeni
transakci ziskavaji jako vedlejsi produkt své t€zby. Poté, co je transakce potvrzena, je
informace o potvrzeni kopirovana na vSechny pocitace v siti, coz €ini falSovani transakeci
velmi slozité a vypadek jednoho nebo vice pocitacti nema vliv na celkovou funk¢nost
sit¢. Tyto potvrzené transakce lze vyhledavat uzivatelem, pokud znd adresu uctu.
Bezpecnost kryptomény je tak vyznamné ovlivnéna decentralizaci potvrzovani, pficemz

v v

byt nartst vykonu nékterych pocitaci, jako naptiklad kvantovych.

3.2.1 Kryptoménovy ucet

Pospisil (2023a) udava, Ze aby bylo mozné koupit kryptoménu (naptiklad na burze) a poté
s ni platit v kryptoménové siti, je nutné si pro danou kryptoménu nainstalovat

kryptoménovou penézenku (naptiklad bitcoinovou). Tuto penézenku tvoii pocitatovy
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program, ktery spojuje pocita¢ kupce kryptomény s pocitaci jinych uzivateld dané
kryptomény a kupec k ni ma pfistup pouze pomoci hesla. V kupcovo penézence se vytvoii
ucet, coz je jedine¢na adresa, na kterou ostatni uzivatelé mohou poslat digitdlni ménu.
Tuto adresu tvoti fetézec znak, ktery stejné jako bézny bankovni ucet neobsahuje zadné
osobni informace. Kupec si miize vygenerovat vice Ut (adres). Anonymita vSak ma i
své negativni stranky, protoZze pouze vlastnik adresy vi, jakym zplsobem je adresa
spojena s osobou. Pokud kupec ztrati heslo ke své penézence, kryptoména je trvale
ztracena. Anonymni pfevody pené¢z mohou byt snadno vyuzity k financovani nelegalnich

aktivit, jako je naptiklad terorismus.

3.2.2 Vliv na cen kryptomén

Pospisil (2023a) sd€luje, Ze cena kryptomén je ovlivnéna stejné jako u jinych finanénich
nastrojii, poctem kupujicich a prodavajicich a jejich zdmérem nebo touhou drzet své
kryptomény. Pokud je nabidka nizka a poptavka vysoka, cena se zvySuje, zatimco vysoka
nabidka a nizka poptavka vedou k poklesu ceny. Na rozdil od béznych mén, jako jsou
dolary nebo eura, je mnozstvi nékterych kryptomén omezené, a dokonce se muze
postupné snizovat v prubéhu Casu. Toto znamend, ze pokud je poptavka vysokd, cena
muize prudce riust, zejména pokud je malo lidi ochotnych proddvat a mnoho novych
investorti se rozhodne nakoupit. Dalsi faktory, jako jsou udalosti tykajici se konkrétni
kryptomény a milniky, kterymi prochazi, také hraji dtlezitou roli. Tyto udalosti mohou
vést k pravidelnym a dynamickym zméndm cen, jako naptiklad rally cen Cardano v
1éte¢/podzimu 2021, kdy ceny rostly v disledku pldnovaného zavedeni inovativnich
"inteligentnich kontrakti" do sit¢ Cardano.

Kurzy (n.d.) konstatuji, Ze ceny kryptomén nejsou generovany z ni¢eho, ale tézi se béhem
procesu nazyvaného tézba (mining). TéZba kryptomén je provadéna tézaii pomoci
slozitych pocitacovych zafizeni, znamych jako tézebni stanice, které jim umoznuji vytéZzit
kryptomény. AvSak, pokud se tento proces stava pro tézatfe stale nakladnéj$im, mize to
vést ke zvySeni ceny kryptomény.

XTB (n.d.) dodava, Ze regulace ze strany vladnich a finan¢nich organi hraje vyznamnou
roli v ovliviiovani cen kryptomén. Nékdy mohou zpravy o regulaci pfinést pozitivni vliv

na cenu, jindy zavisi na jejich form¢ a zavaznosti. Restriktivni regulace mize vést k
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negativnimu postoji vuci trhu s kryptoménami, zatimco pozitivni vyjadieni od
vyznamnych instituci, jako jsou banky nebo vlady, mohou podpofit riist cen.

Ekonomické recese vyvolavaji negativni dopad na ceny méné bezpecnych investic. Kdyz
nastane krize, nejveEtsi investori se snazi chranit sviyj kapital a odklané€ji se od nejistych
investi¢nich produktl, coz déale zhorSuje situaci. I kdyz jsou ekonomické recese Casto
vnimany jako pfilezitost ke koupi, dlouhodoby trend ukazuje, Ze ceny indext a akcii se
nakonec stale zvySuji. To samoziejmée neplati pro vSechny investi¢ni nastroje, protoze
existuji projekty, které konci krachem a v minulosti uz bylo n€kolik velkych kryptomén,

které zanikly v dusledku poklesu cen.

3.2.3 Decentraland

Ashmore uvadi, Ze decentraland tidi sviij vlastni metaverse. Je to VR platforma, ktera je
pohanéna blockchainem Ethereum (ETH) a ma vlastni token s ndzvem MANA, ktery se
pouziva pro obchodovani ve svétech Decentralandu. Uzivatelé si mohou vytvofit své
avatary a prochazet se online vesmirem podle svych pfedstav. Na trhu Decentralandu si
mohou koupit pozemky, odévy pro své avatary, dopliiky a mnoho dal$iho. Obsah a
aplikace ve svété mohou také monetizovat. Vize tohoto projektu je, ze se Decentraland
stane mistem, kde stale vice uzivatelll travi ¢as, obchoduje a denné provadi transakce.
Nekteti se obavaji poklesu poctu uzivatell a zvazuji, zda se projekt metaverse uchyti,

nebo zda zlistavaji lepsi alternativou tradi¢nich her.

3.2.4 The Sandbox

Ashmore (2023) uvadi, Ze Sandbox je virtudlni svét s vlastnimi tokeny pro transakce
digitalnich aktiv v ramci hry. Tyto tokeny, jako je SAND, lze vyd¢lavat a utracet v ramci
Sandboxu, stejné jako token MANA v Decentralandu. Neni ptekvapivé, ze cena tokenu
SAND se v tomto roce potykala s né€kolika problémy, jelikoz byla ovlivnéna
proménlivymi faktory a Sir§im trhem. Stale zistava otazkou, zda metaverse splni své cile
a které hry, platformy a aplikace se stanou vyjime¢nymi. V soucasnosti patii spolecnost

SAND mezi nejvetsi hrace v této oblasti.
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3.2.5 ApeCoin

Ashmore (2023) uvadi, ze ApeCoin je nejen jednou z nejvyznamnéjSich digitdlnich mén
v metaverse, ale také patifi mezi nejnovéjsi. Byl vytvofen jako motor pro rostouci
ekosystém kolem slavného Bored Ape Yacht Clubu. Bored Ape Yacht Club je jednou z
blockchainovych opic se odhaduje na impozantnich 100 000 dolart. Jeho sestrinska
kolekce NFT, Mutant Ape Yacht Club, ma minimalni cenu 18 500 dolarti, podle udaji
spole¢nosti CoinGecko. Vyuzitim popularitu téchto drahych opic byl APE v bieznu 2022
rozdan vSem drZitelim NFT Bored Ape nebo Mutant Ape. Cilem APE je fesSit otazky

hlasovani, spravy a transakci v rdmcei "Ape metaverse".
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3.3 NFT non-fungible token

Pospisil (2023b) sdéluje, ze zkratka NFT v anglictiné se vyslovné pieklada jako "non-
fungible token" a doslovny pteklad zni "nezastupitelny Zeton". AvSak, v ceStiné se
nejcastéji pouziva termin "nezastupitelny token", 1 kdyz zkratka NFT se Casto pouziva i
v Ceskych textech. NFT jsou unikatni digitalni aktiva, kterd se prodavaji a nakupuji na
internetu, Casto za pomoci kryptomén. Tyto aktiva mohou byt uméleckymi dily, hudbou,
hernimi pfedméty, videi a dalSimi.

Ravikiran (2023) udava, Ze NFT jsou zpravidla zakodovany stejnym zakladnim
softwarem jako mnoho kryptomén a staly se vyznamnym trhem, s hodnotou 41 miliard
dolarti pouze v roce 2021. Tyto aktiva byvaji jedinecnd a maji jedine¢né identifikacni
kédy, coz jim umoziuje vytvaret digitalni vzacnost. Tento fakt je v kontrastu s vétSinou
digitalnich vytvort, jejichZ nabidka je téméf neomezena, coz ma za nasledek, ze omezeni
nabidky by teoreticky mohlo zvysit hodnotu daného aktiva.

Sharma (2023) sd€luje, ze nakup a prodej NFT tokenti mtize probihat nékolika zpisoby.
Ty nejrozsitenéjsi zahrnuji transakci od autora ptimo k nakupujicimu a také prodej na
zaklad¢ Sablony, ktera se pouziva ke vzniku specifickych transakci. Protoze kazdy token
reprezentuje jedinecnou jednotku se svym vlastnim jedine¢nym hexadecimalnim koédem,
existuje neomezeny pocet typtt NFT, jedine¢nych pro kazdy typ.

Conti (2023) udava, Ze zdkladnim délenim je virtudlni a fyzické aktivum, které je
zvefejnéno pomoci tokent. Rizné kategorie pak zahrnuji tokeny, které jsou spojeny k
sob¢ dle specifickych vlastnosti. Tyto kategorie mohou zahrnovat uméni, sport, video hry
nebo fotografie. Zvlastni kategorii jsou také fyzické nemovitosti, které jsou

reprezentovany jako NFT tokeny.

3.3.1 Blockchainovy protokol

Pospisil (2023b) konstatuje, Ze NFT tokeny jsou spojené s blockchainem, a to konkrétné
s technologii Ethereum, ktera slouZzi k bezpe¢nému uzavirani inteligentnich smluv. [ kdyz
nékterd data nemusi byt v nékterych krocich uloZena v blockchainu a lze pouzit jinou

databazi, pro uspésné uzavieni obchodu je nutné vyuzit blockchain, aby byl obchod co

wew
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3.3.2 NFT minting

Pojem "minting" se u NFT setkdvame v souvislosti s vytvafenim tokenti. Cuban (2023)
charakterizuje Minting jako proces, béhem kterého je NFT publikovan v blockchainu,
coz umoziuje obchodovani s aktivem, které token identifikuje. Aby mohl minting
probéhnout uspé$né, musi autor nebo prodejce vytvofit kryptoménovou penézenku.
Publikovéni tokenu je spojeno s urCitymi poplatky, po zaplaceni kterych lze aktivum
publikovat ve vhodném formatu pro ucast v drazb&. Po publikovéni uz je proces prodeje
jasny. Pospisil (2023b) zminuje, Ze mezi vyhody prodeje pomoci tokent patii napiiklad
moznost ziskavani provizi pii opakovaném prodeji dila. To usnadniuje situaci pro umélce,

kteti maji lepsi prehled o tom, jak se jejich dilo Sifi.
3.3.3 Frakéni NFT

Pospisil (2023b) sdéluje, jak je jiz uvedeno vySe, ze bézné NFT tokeny nelze rozdélit.
Avsak Ize vyuzit princip F-NFT, tedy frakéniho nezaménitelného tokenu. Z jednoho NFT
tokenu tak miZzete vytvofit n€kolik zaménitelnych tokeni. To znamena, ze i kdyz
vlastnite token, ktery predstavuje umélecké dilo nebo nemovitost, miizete ho rozd¢lit na
vice ¢asti. Tyto Casti je ndsledné jednodussi spravovat mezi vice vlastniky nez v redlném
svete. Diky tomu je také mozné rozdélit vlastnictvi objektt, které by bylo v redlném svéte
tézké délit a spravovat, jako naptiklad video nebo obraz. Sharma (2023) dopliuje, ze
vyuziti frak¢nich tokend zjednodusuje nejen spravu vlastnictvi mezi vlastniky, ale také
umoziiuje snadnéjSi proces nakupu nebo prodeje jednotlivych ¢asti aktiva, kazdy s

vlastnimi vlastnostmi a charakteristikami.

3.3.4 Fyzické nemovitosti

Pospisil (2023b) konstatuje, Ze tokeny NFT umoziiuji digitadln¢ zprostiedkovat a prodavat
fyzické nemovitosti, jako jsou budovy, sidlisté, projekty a dokonce i pozemky. Timto
pfevodem do virtudlniho svéta se usnadiiuje proces prodeje a sprava vlastnictvi. Navic,
diky pouziti NFT metadat, je mozné jednotlivé casti aktiv oddélit a oznacit je jedine¢nymi

popisy, ¢imz se z nich stavaji samostatné polozky s vlastni hodnotou a charakteristikami.
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3.3.5 Virtualni nemovitost v metaverse

Pospisil (2023b) konstatuje, ze metaverse, bez ohledu na to, kdo ho provozuje, se snazi
vytvofit co nejptirozengjsi virtualni svét, ve kterém je obchodovani s nemovitostmi velmi
podobné realité. Tyto nemovitosti se lisi a nékteré dokonce maji své vlastni typy tokentl,
jako naptiklad token LAND. Napftiklad, v prostfedi The Sandbox jsou vyjimecné
limitovany volna prostranstvi k prodeji, coz vytvaii umély nedostatek, podobny tomu v
redlném svété. VSeobecné vSak virtudlni nemovitosti v metaverse lze vlastnit
prostiednictvim NFT a existuje jasny ditkaz vlastnickych prav, ktery umoziuje libovolné
nakladani. V metaverse tak miizeme najit jak soukroma, tak vefejna prostranstvi, kterad

maji rizné vlastnosti, stejné jako v redlném svéte.

3.4 Uméla inteligence

Dle Melendez (2022) je umélé inteligence neboli Artificial intelligece (Al), technologie,
kterda umoznuje strojim vykonavat ¢innosti, které by jinak vyzadovaly lidsky intelekt.
Tyto ¢innosti mohou zahrnovat uvazovani, uceni se, planovani a kreativitu.
Zpravodajstvi Evropsky parlament (2021) sdéluje, Zze systémy umélé inteligence
piijimaji data a na zaklad¢ jejich analyzy dokdzou reagovat na své okoli, fesit problémy
a dosahovat stanovenych cili. Tyto systémy jsou schopné fungovat samostatné¢ a
prizpiisobovat své chovani na zéklad¢ vysledka svych predchozich akei.

Azure (2023a) deli umélou inteligenci na:

Omezena uméla inteligence, také nékdy nazyvana slaba Al, je schopnost pocitacovych
systémul dé¢lat Gzce specifikované ukoly 1épe nez lidé. Omezena Al zahrnuje nejvyssi
uroven, jakou zatim Al dosédhlo, a vSechny piiklady Al, které mame moznost vidét v
nasem kazdodennim Zivoté, spadaji do této kategorie, jako napiiklad autonomni vozidla
nebo digitalni asistenti. I kdyz se Al mize jevit jako myslici samostatné, ve skutecnosti
spojuje nékolik omezenych procesti a rozhoduje se v ramci piedem stanovenych hranic.
"MysSleni" Al nezahrnuje védomi ani emoce.

Obecna uméla inteligence predstavuje schopnost pocitacového systému vynikat nad
lidmi ve vSech intelektudlnich disciplinach. Tyto systémy by teoreticky mohly fesit
slozité problémy, uvazovat v nejasnych situacich a uplatiovat tisudek s vyuzitim svych
predchozich znalosti. Tento typ Al ktery se Casto nazyva jako silnd Al nebo Al na urovni
¢loveéka, by mél védomé mysleni a mél by jednat na zdkladé svych vlastnich motivaci,
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jako vidite v mnoha filmech. Tyto systémy by m¢ly také tvofivost a predstavivost
srovnatelnou s ¢lovékem a schopnost feSit mnohem §irsi rozsah kol nez omezena Al.

Uméla superinteligence by byla schopnost poc¢itatového systému prevysit lidsky intelekt
ve vSech aspektech, véetné védecké kreativity, rozmanitého védomostniho spektra a

socialnich schopnosti.

Al v metaverse

Hryshkevich (2023) uvadi, ze mnohé¢ 3D obrazky, animace, fe¢ a dokonce i umélecka dila
budou v metaverse generovany umélou inteligenci. Al bude také vyuzivano k
automatizaci inteligentnich smluv, decentralizovanych ucetnich knih a dalSich
technologii blockchainu, které umozni virtudlni transakce. Piesto, stejné jako dnes
bojujeme s etickym pouzivanim Al, bude klicové zajistit, aby do algoritml Al
nevstupovala zaujatost. Tyto problémy s nespravedlivym Al se v metaverse jeste zhorsi,
protoze nebude nikdo, kdo by stanovil pravidla nebo prosazoval n¢jaky eticky kodex.
Timto by doslo k naruseni decentralizované, neautoritafské spolecnosti, protoze kdyby
existovala néjakd vldda nad metaverse, tuto spoleCnost by nebylo mozné udrzet
nezavislou a neautoritaiskou.

Chatboti patfi mezi nejvyznamnéjsi aplikace umélé inteligence, které zrychluji mnoho
obchodnich procesti a umoziuji uzivatelim feSit své potfeby rychleji. Tyto formy
komunikace budou také vyuzivany v metaverse. Kromé svych souc¢asnych funkci, jako je
zakaznicky servis, marketing, prodej atd., budou chatboty v metaverse uzivatelim
poskytovat informace a pokyny tykajici se riznych produkti a sluzeb, odpovidat na
dotazy, provadét transakce jménem uzivatele, ptijimat objednavky atd. Napiiklad pokud
uzivatel nenajde konkrétni produkt, chatbot mlize snadno nasmérovat uzivatele na

spravné misto v ramci metaverse.

3.5 Virtualni realita

Blockchain Council (2023) uvadi, zZe virtualni realita pfedstavuje simulovany tfirozmérny
svét, ktery umoziluje uzZivatelim prozkoumat a interagovat s virtudlnim prostfedim na
zpusob, ktery se podoba realnému svétu, jak ho uzivatelé vnimaji prosttednictvim svych
smysli. Tento svét se vytvaii pomoci pocitacovych technologii, pficemz pro interakci s

nim uZivatelé potiebuji také specialni zafizeni, jako jsou naptiklad bryle nebo helmy. Cim
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vice se uzivatelé dokazou zcela zapojit do virtualniho prostfedi a oddélit se od svého
fyzického okoli, tim vEtsi schopnosti maji ptijmout tento svét jako skutecny, 1 kdyz ve
skutecnosti jde pouze o fikci. Virtudlni realita je Casto spojovana s hranim her, protoze
herni primysl se stal jednim z hlavnich pfedstaviteld v oblasti VR, coz dokazuje
popularita produkti jako Beat Saber, Minecraft VR a Skyrim VR. Pfesto vSak stale
narGsta zdjem o potencial VR v tfad¢ dalSich oblasti, jimiz jsou — trénink, edukace,
zdravotni péce, maloobchodni prodej, nemovitosti, zabava.

Virtualni realita a Metaverse

Moioli (2022) uvadi, Ze virtudlni realita a bryle pro VR slouzi jako hlavni ,,vstupenka“
do metaverse, ALE: Je snadné¢ zaménit metaverse za virtualni svét VR. Ano, metaverse
je virtudlni svét, ve kterém mohou uzivatel¢ zkoumat, komunikovat a vytvaret obsah.
Rozdily v porovnani s jakymkoli "tradi¢nim" virtudlnim svétem vSak hraji dalezitou roli
a stoji za to se o nich diskutovat. Jednim z prvnich rozdilli oproti "tradiénimu" virtudlnimu
svétu je, ze metaverse se Casto zakladd na otevienych platformach, které umoznuji
uzivatelim vyvijet a sdilet obsah a aplikace. Navic metaverse umoziuje uzivatelim
vydélavat penize a jiné formy odmeén za vytvareni a sdileni obsahu — coz je v klasickych
virtudlnich svétech méné bézné. Metaverse neni jednotlivy virtualni svét, ale sit’
propojenych virtudlnich svéti. Kazdy virtualni svét v metaverse miize byt samostatné
navrzZen a spravovan, coz uZzivateliim poskytuje Sirokou skalu volby a moZznosti pro své
zazitky. Kazdy virtualni svét mize mit své vlastni pravidla a vlastnosti, ale navstévnici
mohou volné pfechdzet mezi jednotlivymi svéty. Takovy pocet "vesmiri" umoznuje v
metaverse vytvareni a sdileni obsahu a aplikaci mezi uzivateli, coz ptfinasi neobvyklou
uroven interakce a spoluprace a Cini ji vysokym pfizptsobitelnym prostiedim. UZzivatelé
mohou ménit a vylepSovat samotnou metaverse i své avatary. Metaverse predstavuje
virtualni svét, kde si uzivatelé mohou vytvaiet a ménit prostfedi, zatimco v jinych
virtualnich svétech jsou uzivatelé obvykle omezeni pouze na prozkoumavani a interakci
s prostfedim vytvofenym vyvojafi virtualniho svéta.

Juegostudio (2022) oznacuje Metaverse a virtudlni realitu za ohromujici technologické
pokroky, nicméné virtudlni realita mé& své hranice a jen do urcit¢ miry dokaze
zprosttedkovat virtualni zaZzitky. S postupem vyvoje VR se mize stat jen sofistikovangjsi,
nicméné jeho hlavnim ucelem zlstava bavit a predstavovat simulace virtudlnich svéta.

Na druhé stran€, metaverse nema pevné stanovené meze, protoze je produktem vice druhti
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technologii, jako napiiklad rozsifend a virtudlni realita. Samotnd metaverse je
plnohodnotnym digitalnim svétem, nad kterym mate plnou kontrolu a mizete ho rozvijet.
Technologicti giganti, jako jsou Apple, Facebook/Meta a Microsoft, se snazi udélat
metaverse dostupnou Siroké veiejnosti prostrednictvim rozsifené a virtudlni reality. Tyto
spoleCnosti pracuji na poskytnuti uzivatelského zéazitku prostfednictvim metaverse.
Virtudlni realita je jiz na trhu k dispozici, a to diky rtiznym VR zafizenim od spolecnosti
jako Facebook, Sony, HTC, Valve a dalsi. Tyto spole¢nosti nabizeji svym uzivatelim
platformy, jako jsou Oculus Home, SteamVR a Viveport, kde si mohou vyzkouset
virtualni svét. Metaverse poskytuje uzivatelim plné vlastnické pravo na to, co vytvofi.
To znamena, Ze cokoli vytvori uzivatel v metaverse, tak mu patii a ma pravo na vlastnictvi
véci, jako jsou jeho virtudlni nemovitosti a pfedmeéty. Na druhé strané, pokud jde o
virtualni realitu, uzivatelé pouzivaji a prozivaji systém, ktery je vlastnén a vytvatren
néjakou znackou. Tyto znacky, at’ uz jsou jakékoli, vlastni hardware, jako jsou VR
headsety nebo jiné VR zatfizeni, aby umoznily uzivatelim proZit virtudlni zazitky. V
metaverse zlstava vas digitalni avatar trvale aktivni, zatimco v VR je aktivita uzivatele
omezena do doby, kdy je zatizeni zapnuté. KdyZ uZivatel VR zatizeni vypne, jeho zazitky
se systémem VR konc¢i, zatimco v metaverse se digitalni avatar miZe s ostatnimi uZivateli

dale stykat a tiCastnit se déni v tomto sdileném prostiedi.
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4 Metodika Empirické cast

Empirické Cast analyzuje a hodnoti, jak spolecnosti Microsoft, Meta a Google pfistupuji
k Metaverse, a jak se na vstup do Metaverse ptipravuji. Firmy byly vybrany zamérné.
Hlavni roli pfi vybéru pravé vyse zminénych spolecnosti hral faktor ,,popularity a
tradice. Je spousta jinych firem, které se primarn¢ zaméfuji na vstup do metaverse, ale
nejsou tolik znamé a pro koncového uzivatele nemusi byt tolik atraktivni. Pravé na
technologické giganty je aktudlni tlak, jak se viibec k metaverse postavi a jaky zptisobem
do ni budou chtit zasdhnout.

U kazdé spolecnosti jsou rozebirany faktory — uméld inteligence, virtualni realita,
kryptomény, NFT, akvizice, je dilezité zminit, ze kazda spolecnost si zaklada na jinych
principech, takze pro n¢koho jsou naptiklad kryptomény relevantné;si.

Préce je psana metodou piipadové studie, proto je v prvni podkapitole Empirické ¢asti

definovana tato metoda a pojmy spojeny s touto problematikou.

4.1 Metoda pripadové studie

Svatidek a kol. (2007) charakterizuji piipadovou studii jako vyzkumnou metodu
kvalitativniho charakteru. Pouzivd se ke podrobnému zkouméni a porozuméni
jednotlivych pripadt, situaci, nebo wudalosti. Pfipadova studie je =zalozena na
shromazd’ovani redlnych dat tykajicich se daného ptipadii. Aby byly ziskény relevantni
informace, pouzivaji se vSechny dostupné zdroje a metody sbéru dat. Pro sbér dat jsou
vyuzivany kvalitativni techniky, na ptiklad pozorovéni, analyza dokumentli, nebo
rozhovory. Jadrem ptipadové studie je vzdy zkoumany ptipad. Pripadové studie jsou
Casove velmi narocné, i pres to, ze tento fakt nebyva Casto zdlraziiovan. Aby mohla
ptipadova studie naplnit svij ucel, je tfeba ji vénovat velké mnozstvi ¢asu dikladného
studia.

Ptipadova studie ma nékolik fazi. Faze jsou ve prubehu studie vzajemné prolinany.
Nejprve je nutné si ptipadovou studii pfedem naplanovat a promyslet veskeré detaily.

Prvni fazi je definovéani vyzkumnych otazek a vyzkumného problému. V této fazi
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by melo byt objasnéné, k ¢emu ptipadova studie slouzi, co ma pfinést a jaky je jeji cil.
Vyzkumné otazky mohou slouzit jako ramec celé¢ studie. Nastinuji predpokladany priabéh
studie a indikuji zptsob vyhodnoceni dat.

Druhou fazi je vybér zkoumaného piipadu. V této fazi je ve studii urCena metoda
ziskavani vstupnich dat. Soucasné¢ s touto fazi by mély byt definovany eticka pravidla
vyzkumu. Zakladni pravidlo tikd, Ze je nutné vysvétlit a odivodnit veskeré vyzkumné
postupy ucastniklim vyzkumu a zachovat jejich vypovédi v anonymité.

Tteti fazi je sbér dat. V této fazi se shromazd'uji vesSkera data a nasledné jsou ptipravovana
na dal$i analyzu.

Dalsi fazi je analyza dat a nasledna interpretace vysledkli plynoucich ze zpracované
studie.

V posledni fazi je vyhotovena zavérecna zprava o ptipadové studii, kterd obsahuje
pfibliZzeni zkoumané problematiky a postup, kterym byl pfipad zkouman.

Analyza ziskanych dat by méla ptinést odpovédi na pfedem stanovené vyzkumné otazky
a méla by byt provazéana s tématem a s cili vyzkumu.

Svatigek a kol. (2007) udavaji vyhody ptipadové studie. (viz Error! Reference source
not found.)

Tabulka 1Vyhody ptipadové studie

Vyhody pripadové studie jsou:

Vysledky studii jsou psany srozumitelné a mohou tak oslovit vice ¢tenai.

Zachycuji specifické vlastnosti a okolnosti zkoumanych problému, které byvaji
béznymi pfistupny opomijeny. Tyto jedinecné rysy jsou Casto kliCové pro
pochopeni celé situace

Ptipadové studie se tykaji realnych problémui.

Ke zpracovani piipadové studie neni nutny vyzkumny tym, lze zpracovat pouze
jednim vyzkumnikem.

Pouziti pfipadovych studii umoZituje zkoumat piipady, kde nelze ovlivnit
jednotlivé proménné a kde se objevuje velké mnoZstvi jevil, které je nemozné
predvidat.

Zdroj: Svati¢ek a kol. (2007)

Svati¢ek a kol (2007) zobrazuji vy&et nevyhod piipadové studie. (viz Error! Reference

source not found.)
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Tabulka 2 Nevyhody ptipadové studie

Nevyhody piipadové studie jsou:

Vysledky vyzkumu je tézké prevést na Sirsi vzorek.

Je obtizné ovérit spolehlivost ziskanych vysledka.

Pfipadové studie jsou citlivé ke zkreslovani vysledk( vlivem zaujatosti
vyzkumnika.

Zdroj: Svaticek a kol. (2007)

Chrastina (2019) I pfes to, Ze pripadova studie je jednou z nejcastéji vyuzivanych metod
vyzkumu, neexistuje jasna a jednotna definice ohledné jejiho vyznamu a aplikace této
metody. Existuji tfi pojeti ptipadové studie. Kazda je pojmenovana podle autora, ktery
metodu vyuzival nejcastéji — Robert K. Yin, Robert E. Stake a Sharan Merriam.

Nasledné jsou jednotlivé metody popsany a piiblizeny:

1. Pojeti ptipadové studie podle Yina
Yin tvrdi, Ze pro zobrazeni piipadové studie jako kvalitativni vyzkumné strategie, je
dilezité mit pfi pfiprave vyzkumného navrhu detailni popis kazdého kroku vyzkumného
procesu, vcetn¢ konstrukce otazek, sbéru dat a analyzy dat. Tim se zajistuje kvalita
vyzkumného procesu a jeho spolehlivost. Predklada ctyii typy ptipadové studie:
- Design jednoptipadové holistické studie — predmétem této studie je jediny
komplexni zkoumany ptiklad
- Design jednoptipadové pod/jednotkami stavéné studie — predmétem této studie je
jediny zkoumany ptiklad, tvofeny z vice jednotek
- Design viceptipadové holistické studie — pfedmétem této studie je vice
komplexnich zkoumanych piipada
- Design viceptipadové pod/jednotkami stavéné studie — predmétem této studie je
zkoumadni vice ptipadul, tvofenych neékolika jednotkami
Podle Yina by mél vyzkumnik usilovat o splnéni ¢tyt zakladnich podminek, které urcuji
hodnotu navrhu vyzkumu ptipadové studie. Tyto podminky jsou:

- Interni validita — urcuje vztah mezi pfi¢inou a nasledkem
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- Konstruovana validita — stanovuje jasné a praktické metody pro zkoumdani
urcitych konceptii, aby byl vyzkum co nejvice objektivni

- Externi validita — zjiSténi z ni se daji aplikovat i na jiné oblasti nez na tu, ktera
byla piimo zkouméana

- Reliabilita — opakovanim jistého procesu sbéru dat a postupt studie, je mozné

dostat stejné nebo velmi podobné vysledky

2. Pojeti ptipadové studie podle Stakea
Stakeovo pojeti této metody zahrnuje rizné vyzkumné pfistupy, jako jsou naturalisticky,
holisticky, etnograficky, fenomenologicky a biograficky. Autor konstatuje, Ze existuje
pluralita interpretaci daného piipadu, avSak nelze jednoznacné urcit, ktera interpretace je
Predklada ¢tyti pozadavky na ptipadovou studii:
- Je holistick4 — vyzkumnik zkouma, jak se dany jev vztahuje k okolnimu prostiedi
- Je empirickd — pfipad je zalozen na konkrétnich zkuSenostech a vysledcich
pozorovani
- Je interpretujici — studie je zaloZena na vyzkumnikovo vnitinich pocitech a cela
studie je postavena na tom, jak vyzkumnik a subjekt vzajemné interaguji
- Je zprosttedkujici — vyzkumnik se zamétuje na to, jak subjekty studie vnimaji
danou situaci, a bere v uvahu jejich pohled, coz se nazyva emic perspektiva
Stake uvadi, Ze vhodnéjsi povaZzovat piiklad za objekt nezli za proces, také se domniva,
ze metoda pripadové studie je vhodnéjsi pro studium programu a lidi, nez pro studium

udalosti a procest.

3. Pojeti pfipadové studie dle Merriam
Autorka Merriam udéava tfi zékladni vlastnosti, které by méla spliovat kazda ptipadova
studie. M¢la by byt:
- Konkretizovana: ptipadova studie by se méla zamétovat na konkrétni piipad,
situaci nebo udalost
- Popisna: méla by obsahovat piesny popis zkoumaného problému

- Heuristicka: slouzi pro ¢tenarovo lepsi porozuméni zkoumaného problému
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Autor v praci vyuziva pojeti pripadové studie dle Merriam, nebot” konkretizuje, jak Meta,
Microsoft a Google pfistupuji k metaverse, popisuje, jak se spoleCnosti pfipravuji na
vstup do nového rozhrani a danou problematiku zkouma ze SirSiho spektra, aby neznaly

Ctenaf dané téma co nejlépe pochopil a porozumél problematice.
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5 Microsoft

Microsoft Corporation je americka technologické spole¢nost, kterou zaloZili v roce 1975
Bill Gates a Paul Allen. Spolecnost se specializuje na vyvoj a prodej software,
elektronickych zafizeni a sluzeb pro pocitace a dalsi zafizeni.

Historie:

Hall & Zachary (2023) uvadi, ze v roce 1975 zalozili Bill Gates a Paul Allen spole¢nost
Microsoft, ktera se ptivodné zamétovala na vyvoj interpreta BASICu pro osobni pocitace.
V roce 1980 se Microsoft stala nejvétsSim dodavatelem softwaru pro osobni pocitace a
spolupracovala s firmou IBM na vyvoji operacniho systému pro jejich pocitace. V roce
1985 Microsoft vydala prvni verzi opera¢niho systému Windows, ktery se stal
dominantnim systémem na trhu osobnich pocitacii. V dalSich letech Microsoft rozsitila
své portfolio o dalsi produkty, jako jsou kancelaiské programy (napi. Microsoft Office),
herni konzole (Xbox) a cloudové sluzby (Microsoft Azure).

Produkty:

Azure (2023b) uvadi Ze, Microsoft nabizi Siroké portfolio produktl, véetné operacnich
systétmti (Windows), kancelafskych programt (Microsoft Office), hernich konzoli
(Xbox), mobilnich zatizeni (Windows Phone), webovych prohlizecii (Microsoft Edge),
cloudovych sluzeb (Microsoft Azure) a dalSich produktt a sluzeb.

Vize:

Azure (2023b) konstatuje, ze Microsoft se zamé&fuje na vyvoj technologii, které¢ pomahaji
lidem a organizacim dosahovat v¢étsi produktivity a efektivity. Spolecnost se zaméfuje na
umeélou inteligenci, cloudové sluzby a internet véci (IoT), aby vytvortila inovativni feSeni

pro zakazniky.

5.1 Microsoft a metaverse

Microsoft (2023b) udava, ze mnoho spolecnosti, véetné Microsoftu, se snazi najit zptisob,
jak vyuzit potencial metaverse pro své produkty a sluzby.

Microsoft jiz nyni vlastni technologie jako HoloLens a Windows Mixed Reality, které
jsou klicové pro vytvareni zazitki v metaverse. HoloLens jsou bryle s rozsitfenou realitou,
které umoznuji uzivatelim vidét digitalni objekty v redlném svété, zatimco Windows

Mixed Reality je platforma pro vytvareni a prohlizeni virtudlni reality. Tyto technologie
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jsou jiz nyni vyuzivany v mnoha odvétvich, jako jsou naptiklad vzdélavani, zdravotnictvi
a prumysl.

Roach (2021) sd€luje, ze Microsoft také investuje do vlastnich metaverse projekti, které
mayji za cil vytvorit nové zplisoby, jak vyuzit metaverse pro interakci a spolupraci.

V roce 2021 Microsoft oznamil nékolik novych iniciativ souvisejicich s metaverse.
Spolecnost oznamila, ze pracuje na nové platformé, kterd by umoziiovala uzivatelim
vytvaret a sdilet své vlastni virtudlni prostfedi. Tato platforma by mohla byt pouZita pro
vytvareni vzdélavacich materiali, spolupraci na projektech a mnoho dalsiho.

Microsoft také provedl n¢kolik strategickych akvizic, jako naptiklad akvizice spolecnosti
ZeniMax Media, kterd mu umoziluje mit k dispozici vlastni herni studia, kterd mohou
pomoci s vyvojem her v metaverse.

Roach (2021) a Microsoft (2023c) udavaji, ze Microsoft se na vstup do metaverse
pfipravuje n€kolika zplisoby:

1. Vyvoj technologii pro virtualni a rozsifenou realitu — Microsoft jiz nyni vlastni
technologie jako HoloLens a Windows Mixed Reality, které jsou klic¢ové pro
vytvareni zazitkli v metaverse.

2. Investice do vyvoje aplikaci a platform pro metaverse — Microsoft investuje do
vyvoje aplikaci a platforem, které umoziuji uzivatelim vytvaret a sdilet obsah v
metaverse

3. Spoluprace s hernimi vyvojati — Microsoft spolupracuje s hernimi vyvojafi na
vytvoieni novych her a zazitkii v metaverse.

4. Strategické akvizice — Microsoft provedl ne€kolik akvizic, jako ZeniMax Media,
coz mu umoziuje mit k dispozici vlastni herni studia, kterd mohou pomoci s
vyvojem her v metaverse.

5. Vize pro budoucnost — Microsoft ma jasnou vizi, ze metaverse bude hrat v
budoucnu diilezitou roli v digitadlnim svéte a spolecnost se snazi byt pfipravena na
tento vyvoj tim, ze vklada znacné Gsili a zdroje do vyvoje technologii a aplikaci

pro metaverse.
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5.2 Microsoft a virtualni realita

Microsoft je aktivnim hra¢em v oblasti virtualni reality a rozsSifené reality. Firma nabizi
nékolik produktl, které umoziuji uzivatelim prozkoumat virtudlni svét a interagovat s
nim.

Microsoft (2023a), Microsoft (2023b) a Microsoft (2023c) se uvadéji, ze jednim z
hlavnich produktl je HoloLens, ktery je jednim z nejvykonnéjSich zatizeni pro rozsifenou
realitu na trhu. HoloLens umoziuje uzivatelim vizudlné ptenaset digitalni objekty do
skutecného svéta a interagovat s nimi pomoci gest a hlasovych piikazi. HoloLens se
pouziva v pramyslu, vzdélavani a zdravotnictvi, kde poméha lékaiim a inZenyrim
vizualizovat a feSit sloZité problémy.

Dal$im produktem je Windows Mixed Reality, coZ je platforma pro virtuélni a roz§ifenou
realitu, kterd umoziuje uzivatelim prochazet virtualni svéty a interagovat s nimi pomoci
kontroléri a senzor. Windows Mixed Reality je k dispozici pro vSechny uzivatele
Windows 10, coz umoznuje Sirokou dostupnost této technologie.

Microsoft také investuje do vyvoje aplikaci a platforem pro virtudlni a rozsifenou realitu.
Dalsi platformou je Microsoft Mesh, kterd umoznuje uzivatelim se setkat v rozsifené
realit¢ a spolupracovat spolu v readlném case.

Virtudlni realita a rozSifend realita jsou pro Microsoft dilezitym oborem vyzkumu a
vyvoje. Firma se snaZi vytvofit inovativni technologie, které umozni uzivatelim lépe
porozumét a interagovat se svétem kolem nich. Microsoft véti, ze virtualni realita a
rozsifena realita budou hrat dilezitou roli v budoucnosti a chce byt pfipraven na tento
vyvoj poskytovanim inovativnich produktt a technologii.

Microsoft HoloLens

Microsoft (2023b) zobrazuje Microsoft HoloLens jako pokroc€ily headset pro rozsitenou
realitu, ktery nabizi zcela novy zpusob interakce s digitdlnim svétem. HoloLens je
navrzen tak, aby uzivatelim umoznil vidét digitalni obsah projekovany piimo na realny
sveét kolem nich. Tento headset nabizi neuvéfitelné moznosti v oblasti priimyslového
designu, architektury, zdravotnictvi a vzdélavani.

Microsoft (2023b) také uvadi n€kolik nejvyznamnéjSich rystit HoloLensu. Je to jeho
schopnost vytvaret holografické projekce, které jsou viditelné ve skute¢ném svété. To
umoziuje uzivateliim vizualizovat a manipulovat s digitdlnim obsahem v re4dlném Case a

ve skute¢ném prostiedi. Naptiklad architekti mohou vizualizovat ndvrhy budov v realném
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métitku, zdravotniéti pracovnici mohou vidét tieba vnitini organy pacienta a provadét
operace s presnosti na milimetry. HoloLens pouziva nékolik kamer, senzorti a mikrofont
k identifikaci a interakci s uzivatelskym prostfedim. Uzivatelé mohou pouzivat gesta
rukou, hlasové ptikazy nebo dokonce pohyby hlavy ke komunikaci s digitdlnim obsahem.
HoloLens také dokaZe rozpoznat pfedméty v redlném svété a reagovat na né v souladu s
aplikaci, kterou uzivatel pouziva. HoloLens je navrZen jako samostatné zatizeni, takze
uzivatelé nemusi pfipojovat externi pocitace nebo jind zafizeni. Obsahuje vlastni
vypocetni jednotku, pamét’, baterii a konektivitu Wi-Fi a Bluetooth. HoloLens pouziva
operacni systém Windows Holographic, ktery umoziiuje vyvojaiam vytvaiet aplikace pro
tento headset. HoloLens se pouziva v primyslu, architektute, zdravotnictvi a vzdélavani,
ackoli existuji také aplikace pro zabavu a hry. V primyslu se HoloLens pouziva pro
vizualizaci navrhi, opravu strojil a zatizeni, a také pro vzdélavani zaméstnancti. Cena VR
headsetu zacina na 3,5009.

Obrazek 1 Microsoft HoloLens 2

Zdroj: Microsoft (2023b)

Microsoft Mixed Reality

Microsoft (2023b) udava, ze Microsoft Mixed Reality je platforma pro rozsifenou realitu
(AR) a virtualni realitu (VR), kterd umoziuje uzivatelim interakci s digitalnim obsahem
ve skutecném svété. Tato platforma je dostupnd pro zafizeni s opera¢nim systémem
Windows 10, véetné specialnich headseti pro virtualni a rozsifenou realitu.

umoznuje uzivatelim pohybovat se v digitdlnim svété a interagovat s virtualnimi objekty
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pomoci gest a pohybt. Uzivatelé mohou pouzivat také hlasové piikazy a dotykové
ovladani.

Mixed Reality umoziuje uzivatelim prozkoumat svét kolem nich v novém svétle a
vytvaret vlastni digitalni obsah. Uzivatelé mohou napiiklad navrhovat vlastni virtualni
interiéry nebo pouzivat Mixed Reality k prezentaci nipadli a projektd v oblasti
architektury, designu a vzdélavani.

Platforma Mixed Reality také nabizi mnoho hernich zazitkd a interaktivnich aplikact,
které umoznuji uzivatelim vstoupit do virtualniho svéta a hrat hry jako Minecraft, nebo
zazit vice hriizu v hrach jako je série Resident Evil.

Pro Mixed Reality jsou k dispozici rizné headsety, véetné vlastniho headsetu HoloLens
od spole¢nosti Microsoft, ale také od dalSich vyrobct jako Acer, HP a Dell. Tyto headsety
pouzivaji specidlni senzory a kamery, aby sledovaly pohyb uzivatele a vytvérely
realistické zazitky v rozSifené realité a virtudlni realité.

Mixed Reality je stdle vyvijen a jeho potencidl se zvySuje, jak se technologie stava
pokrocilejsi. Mixed Reality nabizi nekone¢né moznosti pro vzdélavani, praci i zdbavu, a

stava se stale vice ptistupnym pro Sirokou vefejnost.

5.3 Akvizice Microsoft

ALTVR (2023) tik4, ze Microsoft se v poslednich letech zaméfil na rozvoj technologii
virtualni reality (VR) a rozsifené reality (AR) a snazi se stat lidrem v této oblasti. Kromé
vlastniho hardwaru, jako jsou bryle HoloLens a platforma Mixed Reality, se Microsoft
také snazi ziskat nové technologie a know-how skrze akvizice dalSich spolecnosti.
Jednou z nejvyznamnéjsich akvizic, kterou Microsoft uskutecnil v této oblasti, byla
akvizice spolecnosti AltspaceVR. Tato spolecnost se specializuje na socialni interakce v
prostiedi virtualni reality, coz mize byt vyuzito pro vzdélavani, zabavu a dalsi tcely.
Diky této akvizici ziskal Microsoft ptistup k technologiim pro virtuélni setkavani a dalSim
inovativnim funkcim.

Tsunoda (2027) konstatuje, ze dalsi akvizice, kterou Microsoft provedl, byla akvizice
spole¢nosti Simplygon, kterd se specializuje na technologie pro optimalizaci grafického
obsahu v prostiedi virtualni reality a hernim primyslu. Tato technologie miize pomoci
zlepsit vykon a kvalitu virtudlniho prostiedi a umoznit uzivatelim dosahnout vétsiho

pocitu realismu.
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Ku (2018) uvadi, ze v roce 2018 provedl Microsoft akvizici spolecnosti Semantic
Machines, ktera se specializuje na vyvoj technologii pro rozpoznéavani feci a interakci s
pocitaCovymi systémy. Tyto technologie jsou kli¢ové pro rozsifenou realitu a virtulni
asistenty, a mohou pomoci zlepsit zazitek uzivatelt.

Z téchto akvizic je patrné, Ze Microsoft se snazi posilit své postaveni v oblasti virtualni
reality a rozsifené reality a vyuzit nové technologie pro vylepseni produkti, jako jsou
HoloLens a platforma Mixed Reality. Tento trend se pravdépodobné bude i nadéle
pokracCovat, protoze vyvoj technologii virtudlni a rozsifené reality nabyva na diilezitosti

a stava se stale vice integrovanym prvkem v naSem kazdodennim Zivoté.

5.4 Microsoft a uméla inteligence

Azure (2023b) uvadi o spolecnosti Microsoft, ze je jednou z ptednich firem, které se
zabyvaji vyvojem um¢l¢ inteligence (Al). Firma investuje velké mnoZzstvi finan¢nich
prostiedkit do vyzkumu a vyvoje Al a snaZi se posunout hranice této technologie.
Microsoft ma vlastni platformu pro vyvoj Al, Microsoft Azure, kterd umoziiuje
vyvojafim a podnikiim vytvaret vlastni aplikace zalozené na umélé inteligenci. Platforma
nabizi Siroké spektrum sluzeb, jako jsou strojové uceni, rozpoznavani fe¢i, rozpoznavani
obrazil a mnoho dalSich.

Azure (2023c) uvadi, ze jednim z nejvyznamnéjSich projektll, na kterych Microsoft
pracuje v oblasti Al je projekt Microsoft Cognitive Services. Tento projekt nabizi riizné
nastroje a API pro vyvojare, ktefi chtéji vytvaret aplikace zalozené na umélé inteligenci.
Microsoft Cognitive Services umoziuje vyvojarum integrovat funkce, jako jsou
rozpoznavani obrazi a feci, do svych aplikaci bez potteby vlastniho vyvoje téchto funkci.
Microsoft také vyuziva Al v mnoha svych vlastnich produktech. Naptiklad v hlasovém
asistentovi Cortana, ktery pouziva technologie rozpoznavani feci a strojového uceni.
Microsoft se také snazi vyuzit Al pro feSeni komplexnich problémt, jako je naptiklad
vyvoj novych 1ékl nebo analyza velkého mnozstvi dat ziskanych z riznych zdrojt.
Vzhledem k rostoucimu vyznamu umélé inteligence v modernim svété je pravdépodobné,
ze Microsoft bude nadale investovat do vyzkumu a vyvoje této technologie a pokracovat

v jejim pouzivani v riznych oblastech svého podnikéni.
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Microsoft Azure

Azure (2023a) charakterizuje Microsoft Azure jako cloudovou platformu, kterd poskytuje

spole¢nost Microsoft. Tato platforma umoziuje uzivatelim vytvaret, testovat, nasazovat

a spravovat aplikace a sluzby na velkém mnozstvi serveri po celém svété. Microsoft

Azure nabizi fadu sluzeb, jako jsou vypocetni zdroje, datové lozisté, sluzby pro spravu

a analyzu dat, sluzby pro vyvoj webovych a mobilnich aplikaci a mnoho dalsiho.

Microsoft Azure je postaven na platformé Microsoft Windows Server a vyuziva

virtualizaci Hyper-V pro spravu virtudlnich stroji. Tato platforma podporuje fadu

programovacich jazyki, véetné .NET, Java, Node.js, Python a Ruby, a umoziuje

vyvojaiim pouzivat své oblibené vyvojové nastroje, jako jsou Visual Studio a Eclipse.

Azure (2023a) zobrazuje nejvyznamnéjsi sluzby poskytované Microsoft Azure:

1.

Vypocetni sluzby: Microsoft Azure nabizi Sirokou $kalu vypocetnich sluzeb, jako
jsou virtudlni stroje, kontejnery, sluzby pro analyzu dat a mnoho dalsiho.

Datové ulozisté: Microsoft Azure poskytuje rizné tlozisté pro data, jako jsou
SQL databaze, NoSQL databaze, objektova ulozist¢ a souborové tlozisté. Tyto
sluzby umoziuji ukladani a spravu dat v redlném case a nabizeji vysokou
dostupnost a odolnost vi¢i vypadkim.

Sluzby pro vyvoj aplikaci: Microsoft Azure poskytuje Sirokou skalu sluzeb pro
vyvoj webovych a mobilnich aplikaci, jako jsou Azure App Service, Azure
Functions, Azure Logic Apps a mnoho dalsich.

Analytické sluzby: Microsoft Azure nabizi mnoho sluzeb pro spravu a analyzu
dat, jako jsou Azure Data Factory, Azure Stream Analytics a Power BI.

Sluzby pro bezpecnost a spravu: Microsoft Azure poskytuje mnoho sluzeb pro
zabezpeceni a spravu aplikaci a dat v cloudu, jako jsou Azure Active Directory,
Azure Security Center a mnoho dalSich.

Internet of Things (IoT): Microsoft Azure nabizi Sirokou skalu sluzeb pro internet
veci, véetné Azure [oT Central, Azure IoT Hub, Azure Sphere a mnoho dalSich.
Tyto sluzby umoznuji uzivateliim sbirat a analyzovat data z pfipojenych zatizeni
v realném cCase a poskytuji funkce pro spravu a monitorovani téchto zatizeni.
Umela inteligence: Microsoft Azure poskytuje mnoho sluzeb pro umélou
inteligenci, jako jsou Azure Machine Learning, Cognitive Services a Bot Service.

Tyto sluzby umoziiuji uzivatelim snadno vytvéfet a nasazovat aplikace a sluzby
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s vysokou urovni inteligence, véetn¢ strojového uceni, rozpoznavani obrazu a
feCi, pfirozeného jazyka a mnoho dalsiho.

8. Blockchain: Microsoft Azure nabizi sluzby pro blockchain, jako jsou Azure
Blockchain Workbench a Azure Blockchain Service. Tyto sluzby umoziuji
uzivatelim snadno vytvafet a nasazovat aplikace a sluzby postavené na
technologii blockchain, véetné siti pro sdileni dat, spravu digitalnich identit a
mnoho dalsiho.

9. Virtualni realita: Microsoft Azure poskytuje sluzby pro virtudlni realitu, jako jsou
Azure Spatial Anchors a Azure Remote Rendering. Tyto sluzby umoziuji
vyvojaiim snadno vytvaret aplikace a sluzby pro virtualni realitu a umoziuji
uzivatelim pfistup k témto aplikacim pomoci zatizeni pro virtudlni realitu, jako
jsou HoloLens a Oculus Rift.

Microsoft Azure nabizi Sirokou Skéalu cenovych modeld, vcetné placeni za pouZiti,
pausalnich poplatkt a licen¢nich poplatkti. Tato platforma také poskytuje mnoho néstroji
a funkci pro spravu a monitorovani aplikaci a sluzeb v cloudu, v€etné néstroju pro fizeni
nakladi, néstrojii pro monitorovani vykonu a nastrojui pro zabezpeceni a ochranu dat.

Microsoft Azure je jednou z nejvétSich a nejvyznamnéjSich cloudovych platforem na

SveEte.

Microsoft Cognitive services
Azure (2023b) udava, ze Microsoft Cognitive Services je sada cloudovych sluzeb
poskytovanych spolec¢nosti Microsoft pro vyvojare a podniky, kteti chtéji implementovat
umeélou inteligenci a strojové uceni do svych aplikaci. Tyto sluzby jsou navrzeny tak, aby
umoznily aplikacim a zafizenim interagovat s uzivateli a prostfedim pomoci jazyka,
vidéni, hlasu, ptirozeného uzivatelského rozhrani a dalSich technologii umé¢lé inteligence.
Cognitive Services obsahuje n¢kolik dil¢ich sluzeb, které poskytuji riizné funkcionality.
Mezi nejznamé;jsi patii:
1. Vision Services — poskytuji funkce pro praci s obrazy a videem, jako naptiklad
rozpoznani tvaii, detekci objektil, analyzu obrazi, ¢teni textu v obraze a dalsi.
2. Language Services — umoziiuji vyvojaiim pracovat s textem a jazykem. Mezi
sluzby v této kategorii patfi naptiklad rozpoznani teci, pteklada¢, analyza

sentimentu, generovani ptirozené¢ho jazyka a dalsi.
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3. Speech Services — nabizeji funkce pro praci se zvukem a feci, véetné rozpoznani
feCi, syntézy feci, konverzace a dalsi.
4. Decision Services — umoziuji vyvojaiim integrovat do svych aplikaci strojové
uceni a algoritmy pro rozhodovani.
5. Search Services — poskytuji funkce pro vyhleddvéani a sémantické porozuméni v
textu a jinych zdrojich dat.
Azure (2023b) sd€luje, ze vSechny sluzby Cognitive Services jsou hostovany v cloudu
Microsoft Azure a jsou snadno dostupné pro integraci do aplikaci pomoci API. Tyto
sluzby jsou navrzeny tak, aby byly snadno pouZzitelné a aby umoznily rychly vyvoj a
nasazeni aplikaci s vysokou urovni umélé inteligence. Cognitive Services mohou byt
pouzity v mnoha odvétvich, jako jsou napiiklad zdravotnictvi, bankovnictvi, obchod,
vzdélavani a dal§i. Mezi konkrétni ptiklady aplikaci patfi naptiklad chatboti pro
zakaznickou podporu, rozpoznavani fe¢i pro ovladani zafizeni, detekce sentimentu pro

analyzu socialnich médii a mnoho dalSich.

Microsoft a blockchain / kryptomény

Russinovich (2019) sd¢luje, Ze Azure Blockchain Service je plné spravovana a
integrovana sluzba poskytovana spolecnosti Microsoft pro vyvoj, testovani a nasazeni
feSeni blockchainu v cloudu. Jeho hlavnim cilem je usnadnit vyvoj aplikaci zaloZenych
na blockchainu a snizit ndklady na infrastrukturu, které jsou spojeny s provozovanim
vlastnich uzli blockchainu. Azure Blockchain Service podporuje mnoho riznych
platforem blockchainu, véetné¢ Ethereum, Hyperledger Fabric a Corda. Nabizi také
Sirokou skalu funkei, v€etné moznosti konfigurace sit¢ blockchainu, fizeni pfistupu a
spravy identit, monitorovani a auditovani transakci a integrace s dalSimi sluzbami Azure,
jako je Azure Active Directory nebo Azure Key Vault. Kromé toho Azure Blockchain
Service umoziuje rychlé nasazeni blockchainovych feSeni prostfednictvim Sablon a
predkonfigurovanych konfiguraci pro razné typy aplikaci. Tyto Sablony zahrnuji
napiiklad feSeni pro spravu dodavatelského fetézce, digitalni identity, bankovni sluzby
nebo IoT. Azure Blockchain Service také nabizi bezplatné funkce, jako je naptiklad
moznost vytvoreni testovaci sit€ blockchainu s jednim kliknutim, kterd umoziuje snadné

testovani a vyvoj aplikaci. Sluzba poskytuje také pokrocilé bezpecnostni funkce, véetné
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zabezpeceni pripojeni k blockchainu pomoci sitovych feSeni Azure a spravy identit
pomoci Azure Active Directory.

Azure Blockchain Service je tedy silnym nastrojem pro vyvoj aplikaci zalozenych na
blockchainu, ktery usnadnuje proces vyvoje a nasazeni a snizuje naklady na

infrastrukturu.

5.5 Microsoft a NFT

Autofi Russinovich (2019) a Microsoft (2023e) konstatuji, Ze Microsoft Azure je
cloudova platforma, kterou nabizi spolecnost Microsoft pro vyvoj, testovani, nasazeni a
spravu aplikaci a sluzeb v cloudu. Jednou z funkci, kterou Azure nabizi, je podpora pro
Non-Fungible Token (NFT) na blockchainu Ethereum. Azure Blockchain Service
umoziiuje vyvojarim snadno vytvaret, spravovat a nasazovat privatni blockchainové sité
na zékladé Ethereum a dalSich blockchaini. V ramci Azure Blockchain Service je k
dispozici 1 NFT roz$ifeni, které umoziuje tvorbu, prodej a nakupovani NFT.

Azure NFT rozsifeni vyuziva Solidity smart kontraktd, které jsou napsané v jazyce
Solidity a bézi na blockchainu Ethereum. Tyto smart kontrakty definuji chovani NFT a
urcuji, jak se maji spravovat a jaké operace s nimi mohou provadét majitelé.

Azure také nabizi rizné néstroje a sluzby pro spravu a fizeni NFT, vCetné moznosti
sledovat vlastnictvi NFT, ovéfovat jejich pravost a sledovat jejich historii.

Vyuziti NFT na platformé Azure je mnoho, jako je napiiklad digitalni uméni, sbératelské
predméty, hudebni nahravky a mnoho dalSiho. Azure NFT také umoziuje tvircim

vytvaret a prodavat sva dila, a tim vydélavat na své tviiréi praci.
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6 Meta

Big3Media (2021), Meta (2023a), Meta (2023b), Meta (2021), Meta (2014) a Matney &
Hatmaker (2021) se shoduji, ze Meta je technologicka spole¢nost, kterd se zamétuje na
vyvoj a poskytovani digitalnich produktl a sluzeb, jako jsou socidlni sité, virtudlni a
roz§ifena realita, um¢la inteligence a dalsi pokrocilé technologie. Spole¢nost se ptivodné
jmenovala Facebook, ale v roce 2021 byla pfejmenovana na Meta, cozZ mélo signalizovat
jeji posun od tradi¢ni socialni sité k virtualnim svétim a metaverse.

Spolecnost Meta byla zaloZena v roce 2004 Markem Zuckerbergem a dalSimi studenty
Harvardovy univerzity. V roce 2012 se Meta stala vefejnou spolec¢nosti a zacala ziskavat
dalsi technologické spolecnosti, napiiklad Oculus VR. V roce 2021 spolecnost Meta
oznamila svijj plan zménit znacku a zaméfit se na rozvoj metaverse. Metaverse je virtualni
svét, ktery umoziuje pohlcujici socidlni interakce a zazitky. Uzivatelé si mohou vytvaret
vlastni avatary, komunikovat s ostatnimi uzivateli a objevovat nové svéty a zazitky.
Spolecnost intenzivné investuje do vyzkumu a vyvoje v oblasti metaverse a také
spolupracuje s dal§imi technologickymi spole¢nostmi a vytvaii nova partnerstvi v této
oblasti. Spolecnost Meta také vyrazné investuje do své platformy pro virtualni realitu
Oculus. Oculus je pfedni platformou pro zazitky ve virtualni realité¢ a Meta vé&fi, Ze bude
hrat klicovou roli ve vyvoji metaverse.

Vize spole€nosti Meta o metaverse vzbudila také zajem investord, ktefi v metaverse vidi
potencialné lukrativni trh. V prosinci 2021 spole¢nost Meta ozndmila, Ze na sv¢ iniciativy
v oblasti metaverse ziskala finan¢ni prostfedky ve vysi 1 miliardy dolart.

Plany spolecnosti Meta tykajici se metaverse vSak také vyvolaly obavy ohledn¢ ochrany
soukromi, bezpec¢nosti a potencidlni zavislosti. Kritici tvrdi, Ze metaverse by se mohla
stat zivnou piidou pro kyberkriminalitu a Ze by mohla prohloubit stavajici socialni
problémy, jako je zavislost a osame¢lost. V reakci na to spole¢nost Meta zdtliraznila sviij

zavazek k ochran€ soukromi a bezpecnosti a nastinila fadu opatfeni k feSeni téchto obav.

6.1 Meta a metaverse

Big3Media (2021), Meta (2023a), Meta (2023b), Meta (2021), Meta (2014) a Matney &

Hatmaker (2021) zobrazuji hlavni zptlisoby, kterymi Meta investuje do metaverse:
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Vyvoj hardwaru pro virtualni realitu: Spole¢nost Meta vyvinula vlastni ndhlavni
soupravu pro virtualni realitu Oculus, kterd uzivatelim umoziuje zazit metaverse vice
pohlcujicim zpiisobem.

AKkvizice spolecnosti: Meta ziskala nékolik spolecnosti, které se specializuji na
technologie metaverse, vcetn¢ spoleCnosti Spatial, ktera vytvari virtudlni pracovni
prostory, a spole¢nosti Wave, ktera vytvari virtualni koncerty.

Vytvareni platforem metaverse: Spole¢nost Meta vyviji vlastni platformu metaverse,
kterou planuje spustit v blizké budoucnosti. Platforma umozni uzivatelim vytvaret a
pfizpisobovat si vlastni virtudlni prostory, komunikovat s ostatnimi v redlném case a

ucastnit se virtualnich udalosti.

6.2 Meta a uméla inteligence

Meta Al (n.d.) udéavaji, Zze jednim z nejvyznamnéjSich projekti Al ve spolecnosti Meta je
vyvoj technologie zpracovani ptirozeného jazyka (NLP). NLP se pouzivéa k analyze a
porozumeéni textovému obsahu na platformach spole¢nosti Meta, vCetné piispévki,
komentéit a zprav. Tato technologie se pouziva k podpoie funkei, jako je automaticky
preklad, moderovani obsahu a personalizovana doporuceni. Naptiklad kdyz uzivatel
napise piispévek v jednom jazyce, technologie NLP spole¢nosti Meta pohdnénd umélou
inteligenci jej mize automaticky pielozit do jinych jazykt, aby uzivatelé na celém svéte

mohli obsahu porozumét a zapojit se do né;.

King & Gotimer (2020) se shoduji, Zze krom¢ NLP investuje Meta také do dalSiho vyuziti
um¢lé inteligence, a to je kontrola obsahu na svych platforméach. Uméld inteligence
pomaha detekovat Skodlivy obsah ve tiech oblastech — proaktivni detekce, automatizace,
stanoveni priorit. Vyuzitim umé¢lé inteligence v téchto aspektech se stal proces kontroly

obsahu rychlejsi a hlavné efektivné;si.

6.3 Akvizice spoleCnosti Meta

Goel & Wingfield (2014) konstatuji, Zze Meta provedla v poslednich letech nékolik
akvizic v oblasti metaverse. Tyto akvizice byly klicovou soucasti strategie spolecnosti

Meta stat se prednim hracem v oblasti metaverse.
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Zde jsou nékteré z vyznamnych akvizic, které spole¢nost Meta uskutecnila v oblasti
metaverse:

Oculus: V roce 2014 Meta koupila spolecnost Oculus, ktera se specializuje na hardware
a software pro virtualni realitu. Spolecnost Oculus je zndma diky své ndhlavni souprave
pro virtualni realitu, ktera uzivatelim umoziuje prozivat metaverse vice pohlcujicim
zpusobem. Od akvizice Meta pokracuje ve vyvoji hardwaru a softwaru Oculus, pficemz
nejnovejsi iteraci je ndhlavni souprava Oculus Quest 2.

Beat Games: Robertson (2019) uvadi, ze v roce 2019 Meta ziskala spolecnost Beat
Games, ktera vyviji hry pro virtudlni realitu. Spole¢nost Beat Games je zndma svou hrou
"Beat Saber", ktera se stala popularni hrou v komunité virtualni reality. Akvizice
spolecnosti Beat Games umoznila spole¢nosti Meta rozsitit svou nabidku v oblasti her
pro virtualni realitu.

Ready at Dawn: Verdu (2020) konstatuje, Ze v roce 2020 spolecnost Meta ziskala
spolecnost Ready at Dawn, vyvojaie videoher, ktery pracoval na nékolika hrach pro
virtudlni realitu. Akvizice spole¢nosti Ready at Dawn pomohla spole¢nosti Meta rozsitit
sv€ moznosti v oblasti vyvoje her pro virtualni realitu.

Tyto akvizice dokladaji zadvazek spolecnosti Meta investovat do metaverse a rozsifovat
své moznosti v této oblasti. Diky akvizicim spolecnosti, které se specializuji na
technologie metaverse, je spolecnost Meta schopna urychlit svlij vyvoj a nabidnout

uzivatelim atraktivnéjsi zazitky z metaverse.

6.4 Virtualni realita

Goel & Wingfield (2014), Meta (2023c¢), Meta Spark (2023a) a Meta Spark (2023b) véii,
ze virtualni realita a rozSifena realita jsou kliCovymi technologiemi pro budoucnost, a
umoziuji uzivatelim prozivat virtualni svéty. V roce 2014 Meta zakoupila spolecnost
Oculus VR, ktera se specializovala na vyrobu headseti pro virtudlni realitu, a od té doby
se stala jednim z nejvétSich hrach na trhu VR a AR.

Znacka Oculus nabizi nékolik riznych headsetl pro virtualni realitu, které se lisi
technickymi specifikacemi a cenou. Tyto produkty umoziuji uzivatelim prozivat
virtudlni svéty s riznou urovni interaktivity a realismu. Napiiklad Oculus Quest 2 je

popularni headset, ktery nabizi bezdratovou svobodu, pohodIné noSeni a vysokou kvalitu
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obrazu. Uzivatelé mohou hrét hry, prochazet virtudlni svéty, sledovat filmy a mnoho
dalsiho.

Kromé headsetli pro virtudlni realitu Meta investuje do vyvoje softwarovych feSeni pro
VR a AR, jako je napiiklad platforma Spark AR. Tento nastroj umoziuje tvircim
vytvaret AR efekty pro socidlni sité, jako je Facebook nebo Instagram, a tak poskytuje
nové¢ zpusoby interakce a zazitky pro uzivatele.

Virtudlni realita a roz$ifena realita maji potencial zménit zptsob, jakym lidé komunikuji,
pracuji, nakupuji a zabavu si uzivaji.

V soucasné dobé Meta jiz nabizi nékolik produktl pro virtudlni realitu a planuje dale

rozvijet tuto technologii pro vstup do metaverse.

Meta Horizon Workrooms

Meta (2023d) uvadi, ze Horizon Workrooms je jednim z nejnovéjSich projekth
spolecnosti Meta. Horizon Workrooms byl vytvoien tak, aby co nejvice simuloval bézné
fyzické setkani. UZivatelé si mohou vytvofit svilj vlastni avatar, ktery je schopen se
pohybovat v prostoru, kde jsou mistnosti a nastroje pro spolupraci, jako jsou bil¢é tabule,
projekéni platna, ale také lze naptiklad prezentovat vlastni poznamky. Platforma také
umoziuje hlasovou a video komunikaci, a to jak mezi jednotlivymi uzivateli, tak i mezi
skupinami, je navrZen tak, aby mohl byt vyuzivan v Siroké Skale oblasti, véetné
vzdélavani, obchodu a produktivity. Umoznuje naptiklad u€itelim a studentim vzdélavat
se a spolupracovat na projektech, nebo zaméstnanciim a manaZerim pracovat na
projektech a fesit problémy prostfednictvim virtualnich setkani.

Oculus

Meta (2023a) zobrazuje aktudln€ nabizené 2 VR headsety, jiz vy$e zminéné Oculus Quest
2 a noveé Oculus Quest Pro. Obrazek 2 zobrazuje Oculus Quest 2, které jsou zakladnim
modelem bryli VR a jsou brany jako vstupni model do virtudlniho svéta. Cenovka tohoto
modelu zac¢ina u zakladniho modelu na 399.998.

Obrazek 2 VR headset Oculus Quest |2
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Zdroj: Meta (2023e)

Obrazek 3 zobrazuje druhy headset Oculus Quest Pro je technicky o dost vykonng;si, nez
tomu bylo u ptivodniho modelu, a to se odrazi i na cenovce, kterd za zdkladni variantu

¢ini 999.998.

Obrazek 3 VR headset Oculus Quest Pro

- .

Zdroj: Meta (2023f)

6.5 Meta a kryptomény

Diem (2022) konstatuje, Zze Meta se v poslednich letech stala aktivnim hra¢em na poli
kryptomén a blockchain technologii. Hlavnim diivodem je potencial téchto technologii
pro revoluci v oblasti financi a ekonomiky, coz by mohlo byt velkou pftilezitosti pro
spole¢nost Meta, ktera jiz nyni disponuje velkym uzivatelskym zakladem a silnou pozici
na trhu digitalni reklamy.

Coindesk (2020) a Loo (2023) sd¢luji, ze v roce 2019 spole¢nost Meta oznamila plany na

vytvoieni vlastni kryptomény nazvané Libra. Libra byla navrzena jako stablecoin, coz
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znamena, ze jeji hodnota byla vdzana na redlné aktiva, jako jsou americké dolary, eura
nebo jiné mény, aby byla zajiSténa stabilita a minimalizovana rizika vykyvi hodnoty.
Projekt vSak narazil na fadu piekéazek a kontroverzi, zejména ohledné regulace kryptomén
a ochrany soukromi uzivatelt. V disledku toho byl projekt Libra pozastaven a Meta
pracovala na jeho ptfepracovani. V roce 2020 byl projekt Libra pfejmenovéan na Diem a
Meta oznamila, ze bude spolupracovat s regulatory a centralnimi bankami, aby zajistila
transparentnost a dodrzeni predpist. Projekt Diem se snazi umoznit uzivatelim rychlé a
levné pievody pen€z po celém svété s minimalnimi poplatky. Kromé projektu Diem se
Meta také zajima o dalsi aplikace blockchain technologii, jako jsou napfiklad smart
kontrakty. Tyto technologie mohou mit vyuZiti v oblastech jako jsou digitalni identita,
sprava dat a dalSich sluzeb. Meta také nabizi vyvojaiskou platformu pro tvorbu

decentralizovanych aplikaci (DApps) postavenych na blockchain technologiich.

6.6 Meta a NFT

Meta (2022) sd€luje, ze méla s NFT velké plany. Jako jeden z prvnich nastroja pro tvorbu
a publikovéni digitdlniho obsahu Meta nabizela platformu Marketplace. Dale rozsitila
nastroje o své socialni platformy Facebook a Instagram. Meta planovala také spolupraci
s dalSimi spole¢nostmi, jako je Solana blockchain nebo penéZenku Phantom, aby
umoznila tviircim snadno vytvaret a prodat své NFT v metaverse. AvSak 31.3.2023 Meta
oznamila, Ze jiz nadale nebude nabizet digitdlni sbératelské predméty na svych

platformach.
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7 Google

Hosch & Hall (2023) zobrazuji vyvoj firmy Google. Google byl zalozen v roce 1998
dvéma studenty na Stanfordové univerzit¢ v Kalifornii, Larrym Pagem a Sergeyem
Brinem, jako projekt zaméfeny na vyhleddvani na internetu. Po GspéSném testovani byl
projekt v roce 1998 oficialné zalozen jako spole¢nost Google Inc. V roce 2004 se
spolecnost stala vefejné obchodovatelnou na burze NASDAQ. V pribchu let Google
rozsitil své portfolio produktii a sluzeb. NejzndméjSim z nich je bezpochyby vyhledavac
Google Search, ktery se stal dominantnim hra¢em v této oblasti a je dnes nejvice
pouzivanym vyhleddva¢em na svéte. Google také provozuje dalsi popularni sluzby, jako
jsou YouTube, Gmail, Google Maps, Google Drive a mnoho dalsich. V roce 2005 Google
zakoupil firmu Android Inc., kterd se specializovala na vyvoj mobilnich operacnich
systémt, a v roce 2008 vydal prvni verzi svého opera¢niho systému Android. Android se
dnes stal nejrozsifencj$im mobilnim opera¢nim systémem na svété a je pouzivan v mnoha
zafizenich, vcetné chytrych telefonti, tabletli, chytrych televizi a dalSich zafizeni. V
poslednich letech Google investoval do vyzkumu a vyvoje novych technologii, jako jsou
uméla inteligence, strojové uceni, rozpoznavani fe¢i a mnoho dal§iho. Spolecnost také
vyviji vlastni hardware, jako jsou chytré telefony Pixel, chytré reproduktory Google
Home, chytré hodinky a bryle a dalsi zafizeni. V roce 2015 se spolec¢nost Google stala
soucasti nové vytvorené holdingové spole¢nosti Alphabet Inc. Google je dnes jednou z
nejvyznamnéjSich a nejvlivnéjsich spole¢nosti na svété a jeho sluzby a produkty ovliviiuji

zivoty miliard lidi po celém svéte.

7.1 Google a metaverse

Google zatim nepfedstavil konkrétni plany na vstup do metaverse, ale jako velka
technologickd spole¢nost s vyznamnym vlivem na internetové vyhledavani, digitalni
reklamu a cloudové sluzby, se predpoklada, Ze bude mit zna¢ny zajem o vyvoj a vyuziti
této nové digitalni platformy.

Glass (n.d.), ARCore (2023), D'Onfro &Yarow (2014) a Kluska (2019) se shoduji, ze
Google jiz v minulosti investoval do n€kolika spole¢nosti a projektti spojenych s virtualni

a roz$ifenou realitou, jako napiiklad do spole¢nosti Magic Leap nebo projektu Google
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Glass. Dale Google vlastni platformu pro virtualni realitu Daydream a rozsifenou realitu
ARCore. Projekty Google Glass a Daydream jiz byly ukonceny.

Blascovich & Gomez (2023) a Bavor (2021) konstatuji, Zze v roce 2021 Google oznamil
novou iniciativu s ndzvem "Project Starline", kterd ma umoznit vytvofeni realistickych
3D holografickych videokonferenci, které¢ by mohly byt vyuzivany i v metaverse.

Zatim neni jasné, jaky bude pfesny zptisob zapojeni spolecnosti Google do metaverse, ale
s jejimi stavajicimi zkuSenostmi v oblasti virtudlni a roz§ifené reality a jeji obecnou
strategii stat se lidrem v oblasti digitalnich technologii, lze o¢ekavat, ze bude hrat

vyznamnou roli v tomto novém digitalnim svéte.

7.2 Google a virtualni realita

Google se aktivné zabyva vyvojem virtudlni reality jiz n€kolik let a mé n€kolik projekti
a produktl v této oblasti:

1. Cardboard (2023) charakterizuje Google Cardboard jako jednoduchy a cenové
dostupny zplsob, jak si vytvofit vlastni virtudlni bryle pomoci kartonu a
specidlnich ¢ocek. Uzivatelé mohou pouZit své mobilni zafizeni a spustit aplikaci
s podporou virtualni reality, aby se dostali do virtudlniho prostfedi. Google
Cardboard byl vydan v roce 2014 a stal se velmi popularnim. Cena se pohybuje

okolo 158.

2. Google Earth (2023) charakterizuje Google Earth VR jako aplikaci pro virtualni
realitu, kterd umoziuje uzivatelim prochazet se po celém svéte a prozkoumavat
rizna mista pomoci virtudlni reality. UZivatelé mohou naptiklad navstivit svétové

pamatky, velkomeésta a ptirodni krasy. Google Earth VR byl vydan v roce 2016.

3. Tilt Brush (2023) charakterizuje Tilt Brush jako aplikaci pro virtualni realitu,
kterd umoznuje uzivatelim kreslit ve 3D prostoru pomoci virtudlniho Stétce.
Uzivatel¢ mohou vytvaret rizné 3D modely a umélecka dila pomoci rtiznych

barev a materialti. Tilt Brush byl vydan v roce 2016.
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7.3 Akvizice spolecnosti Google

Dickey (2014) a Sullivan (2014) udavaji, Ze spolecnost Google také investuje do vyvoje
metaverse a md nékolik vyznamnych akvizic v této oblasti. V roce 2014 spolecnost
Google koupila spole¢nost Skybox Imaging, kterd se specializuje na satelitni snimky a
geolokacni sluzby. Tato akvizice umoznila spole¢nosti Google ziskat pfistup k detailnim
satelitnim snimkiim Zem¢ a datlim o geolokaci, coZ je kli€ové pro vytvareni realistickych
a pfesnych prostiedi v metaverse.

Matney (2017) uvadi, Zze v roce 2017 spolecnost Google ziskala spolecnost Owlchemy
Labs, ktera se specializuje na vyvoj her pro virtualni realitu. Tato akvizice umozZnila
spole€nosti Google rozsifit svou nabidku v oblasti virtualni reality a pfipravit se na
budouci vyvoj metaverse.

ARCore (2023) dodava, ze spolecnost Google také investuje do technologii pro
roz$ifenou realitu (AR) a virtudlni realitu (VR) a vytvarti své vlastni platformy pro tyto
technologie. Napftiklad platforma ARCore je uréena pro vyvoj rozsifené reality. Tato
platforma je navrZena tak, aby umoznila vyvojafim a tvlircim vytvéafet aplikace a hry pro
AR, coz je klicové pro vytvareni metaverse. V poslednich letech spolecnost Google také
aktivné vyviji sviyj vlastni metaverse, ktery se nazyvd Google Earth VR. Tato aplikace
umoznuje uzivatelim prozkoumat Zemi v 3D prostfedi a prochézet se po méstech a
krajinach. Ackoli se tato aplikace zatim nekvalifikuje jako plnohodnotny metaverse, je to
vyznamny krok smérem k vytvofeni metaverse a spolecnost Google se timto smérem

nadale rozviji.

7.4 Google a kryptomény

Pati (2022), GV (n.d.) a Gautham (2017) konstatuji, Ze Google se nezabyva piimo tézbou
nebo obchodovanim s kryptoménami.

Google ma vlastni kapitdlovou vétev, Google Ventures, kterd poskytuje financovani pro
rizné startupy v oblasti technologii, véetné blockchainovych spolec¢nosti. Tento krok
ukazuje, ze Google vidi potencial v blockchainové technologii a aktivné hledd nové
pftilezitosti pro investice.

Google Cloud (2022), Google Cloud (n.d.) uvadi, ze dalSim vyznamnym piinosem
Google pro kryptoménovy primysl je jeho vyvoj blockchainovych technologii.

Spole¢nost vyvinula platformu BigQuery, ktera umoziuje uzivatelim analyzovat velké
44



mnozstvi blockchainovych dat, a Google Cloud Platform, kterd nabizi feSeni blockchainu
jako sluzbu pro firmy a vyvojare. Tyto ndstroje pomahaji pii vyvoji novych
blockchainovych projekt a usnadiiuji vyvojarim a analytikim préci s blockchainovymi

daty.

7.5 Google a uméla inteligence

Google provozuje mnoho produktd, které pIné pouzivaji umélou inteligenci,
nejznaméjSimi produkty jsou Google Search, Google Translate, Maps, Photos, Ads,
Cloud nebo Google Assistant.

Callaham (2023), Yaniv & Yossi (2018) Google ma mnoho novych projektl, jednim z
nejnovejSich je projekt Google Duplex. Jedna se o néstroj pro asistenta, ktery dokaze
provadét hovory a planovat schiizky s lidmi na zaklad¢ hlasovych ptikazii od uZivatele.
Tento nastroj vyuziva pokrocilé technologie pfirozeného jazyka a strojového uceni a je
schopen samostatné provadét rozhovory, vcetné komplikovanych situaci, jako je
naptiklad objednani si jidla v restauraci.

DeepMind (n.d.) a AlphaGo (n.d.) zobrazuji dal§i projekt Google v oblasti umélé
inteligence, tim je Google DeepMind. Tento projekt se zaméfuje na vyzkum a vyvoj
umélé inteligence a strojového uceni. DeepMind byl GspéSny v mnoha oblastech, jako

napiiklad v porazce svétového mistra v deskové hie Go nebo v rozpoznavani reci.

7.6 Google a NFT

Google Cloud (2022) uvadi, ze Google poskytuje pievazné nastroje publikovani
digitalniho obsahu, jako jsou napiiklad Google Slides nebo YouTube. Google zatim
nedisponuje vlastni tvorbou NFT.

Jak je jiz zminéno vySe Google mé vlastni cloudovou platformu, Google Cloud, ktera
umoziiuje provozovat blockchainové sit€. To mize byt potencidlné vyuZito pro tvorbu

NFT, protoze blockchainové sité¢ jsou zékladem pro vytvareni a obchodovani s NFT.
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8 Zhodnoceni

Hlavnimi cili prace bylo zjistit a analyzovat proces zmény a naslednou adaptaci svétovych
spoleCnosti Google, Meta a Microsoft na novou virtudlni platformu metaverse.
Spolecnosti autor nevybral ndhodou, je mnoho jinym spolecnosti, které se soustiedi
primarné na platformu metaverse nebo se zabyvaji pouze vyvojem umg¢lé inteligence, ale
Jiz vySe zminéné tii spolecnosti byly vybrany z nékolika diivodi. Hlavnim divodem je
popularita a s ni spojend historie kazdé spolecnosti, Meta, Google a Microsoft maji
bohatou historii pii které dokazaly, ze patii k nejveétsSim technologickym spole¢nostem na
svété a to dokazuje 1 aktudlni trzni hodnota firem na burze, kde se v prvni desitce nachazi
Google i Microsoft. Pravé diky tomuto faktoru autor ukazuje na to, ze tyto znamé
spolecnosti o dost sndze nastoli urcity trend a smér, jak budou bézni spotiebitelé
metaverse vyuzivat. Dal§im diillezitym prvkem vybéru bylo zaméieni kazdé spole¢nosti.
Meta se zabyva hlavné socidlni konektivitou uzivateli, Google vyviji uzitecné aplikace,
které usnadiiuji den béznému spotiebiteli a Microsoft pracuje na aplikacich do kancelari
a primyslovych firem.

V préci se auror zabyva prvky umélé inteligence, virtudlni reality, NFT, akvizicemi a
kryptoménami. NiZe v textu je hodnoceni firem u kazdého jednotlivého prvku, ktera ze

spole¢nosti je v daném prvku silnéjsi, a ktera naopak slabsi.

8.1 Uméla inteligence

Na zaklad¢ analyzy bylo zjisténo nejsiln€jsi postaveni spolecnosti Microsoft, a to diky
jeji platformé Microsoft Azure, ktera ma Siroké vyuziti v Cele s Microsoft Cognitive
Services, jenz je sada cloudovych sluzeb, kterd umoznuje zafizenim interagovat
s uzivateli pomoci kognitivnich funkci. Druhou nejsiln€jsi spole¢nosti je Google, ktery
vyuziva umélou inteligenci primarn¢ ve svych aplikacich (Maps, Translate, Search,
Photos, Assistant, Cloud, Ads) bézn¢ dostupnych vSem uzivatelim chytrych zatizeni.
Autor neshledava spolecnost Meta jako nejslabsi spolecnost, je identifikovano, ze se Meta
vyuziti umélé inteligence je pro spolecnost Meta primarné bezpe€nost na svych

platforméach.
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8.2 Virtualni realita

Hlavnimi hrac¢i na poli virtualni reality jsou spolecnosti Microsoft a Meta. Obé
spole¢nosti disponuji vlastnimi VR headsety. Spole¢nost Google nabizi pouze zakladni
papirovy headset, ke kterému je potieba chytry telefon. Bylo zjisténo, ze VR headset
spole¢nosti Microsoft je technologicky vyspélejsi, hlavné diky své funkci AR, nez prave
konkuren¢ni headset Oculus Quest 2 a Oculus Quest Pro. Nicmén¢ zde hraje vyznamnou
roli cena, kterd je u znacky Hololens nékolikandsobné vyssi, nez je tomu u Oculus. Na
zaklad¢ porovnani bylo zjiSténo, Ze 1 pies technické nedostatky headsetu Oculus, oproti
Hololens, je nejsilngj$i znackou ve virtudlni realité¢ pravé Oculus, a to hlavné diky své

dostupné cenovce nejenom pro firmy, ale i pro normalniho spotiebitele,

8.3 Kryptomény

Microsoft i Google nedisponuji vlastnimi kryptoménami a ani je netézi. Naopak obé
spole€nosti vyvijeji a nabizeji cloudova tlozisté, kterd funguji na béazi blockchainu.
Daleko aktivnéjsi a siln€jsi pristup ma spole¢nost Meta. Bylo identifikovéno, ze Meta
vidi v kryptoménach silnou prilezitost, a tak kromé tvorby vyvojaiské platformy takeé
vyviji vlastni kryptoménu Diem. Autor analyzoval nejsilnéjsi pozici v kryptoménach

prave u spolecnosti Meta.

8.4 Akvizice

Microsoft, Meta 1 Google provedli v poslednich letech n¢kolik dilezitych akvizic, které
jim pomohly inovovat své dosavadni technologie pii pfipravé na vstup do rozhrani Web
3.0 ametaverse. Autor zde neshledal silné a slabé postaveni nékteré ze spole¢nosti, kazda

spole¢nost provedla akvizice dle svého bliz§tho zaméteni.

8.5 NFT

Za nejslabsiho hrace na poli NFT se d4 povazovat spolec¢nost Meta, to z divodu ukonéeni
¢innosti nabizeni digitalnich sbératelskych pfedméti na svych platformach. Google
nedisponuje vlastni tvorbou NFT, ale disponuje vlastni cloudovou platformou, ktera
umoziiuje provozovat blockchainové sit€, jez umoziuji tvoru a obchodovani s NFT.

Nejsiln€jsi spolecnosti je Microsoft. Microsoft mé nejsiln€j$i postaveni opét diky své
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cloudové platformé Azure a Azure Blockchain Service, kterd umoziuje vyvojaiam

vytvaret a spravovat NFT, ovéfovat jejich pravost, nebo sledovat jejich historii.

Nize autor rozebira nedostatky jednotlivych spolecnosti a jejich doporuceni na zakladé

analyzy.

Google

Jednoznac¢né nejslabSim prvkem spole¢nosti Google je virtualni realita, je to z diivodu
absence platformy. Virtualni realita slouzi jako vstupni brana do svéta metaverse a jeji
absence mlZe zdsadné ovlivnit orientaci spolecnosti v metaverse. Google se sice zabyval
vyvojem virtudlni reality, ale nakonec vyvoj ukoncil. Autor doporucuje znovu nastartovat
vyvoj virtudlni reality, nebot’ technologicti giganti Microsoft i Meta své hardwary maji a

na jate roku 2023 se k nim ptidala i spole¢nost Apple.

Meta

Spole¢nost Meta pracuje na nékolik projektech, které se zabyvaji vyuzitim umélé
inteligence na jejich platformach. Uméla inteligence slouzi napiiklad k piekladu nebo
personalizovanému doporuceni, hlavni vyuziti by vSak meéla mit u bezpecnosti na
socialnich sitich. Meta samozfejmé vyuziva umélou inteligenci k zabezpeceni jejich
platforem, autor ale shledava, ze pii dneSnich moznostech umélé inteligence jesté jeji
schopnosti nejsou natolik dobfe vyvinuté k tomuto vyuziti, jak by jiZ mohly byt. Jesté
stale se nachézeji na socidlnich sitich ptispévky, které naptiklad zobrazuji nésili a jisté
zde nemaji misto. Autor proto doporucuje vice se zaméfit na vyvoj pravé umelé

inteligence a jeji vyuziti v bezpecnosti.

NFT je digitalni sbératelsky pfedmét, se kterym se v online svété obchoduje za nemalé
penize. Meta méla plany, ze tyto digitalni kousky bude skrze své platformy prodavat a
sdilet, ale seslo z toho. Ukonceni podpory NFT shleddva autor jako chybu, protoze
umoznit lidem prodej a sdileni NFT d¢l pfes socialni sit¢ Meta by bylo naprosto
jednoduché a tim by samotné NFT jesté zpopularizovala a tim by na tom spole¢nost Meta

1 vydélala. Autor by jednoznacné zavedl prodej NFT pies socialni platformy.
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Microsoft

Jiz n€kolikrat bylo v praci zminéno, ze virtudlni realita slouzi jako vstupni brana do
virtualniho svéta metaverse. Microsoft patii mezi spoleCnosti, které si vyrabéji vlastni
head sety. Hlavni roli u virtudlni reality hraje cena, a ta Microsoftu se s cenou head setu
neda srovnat, je tu rozdil, kdy Meta ma virtualni realitu a Microsoft rozsifenou realitu,
ktera nabizi vice moZnosti pfedevsim pro prumysl. Autor doporucuje cenu snizit nebo
ude¢lat head set cenové dostupnéjs$i. Samotny software do virtudlni reality se pohybuje v
fadech tisicti korun, takze pokud cenovka rozsifené reality zac¢ina na 3,5008, tak je cena
opravdu vysoko a nejvice na to doplati OSVC, pro které je pofizeni rozsifené reality od

Microsoftu, pro pomoc pfi praci, témét nemozné.
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9 Zavér

Hlavnim cilem prace bylo zjistit, jak se svétové spolecnosti Microsoft, Meta a Google
pfipravuji na vstup do revoluc¢niho rozhrani Web 3.0 a metaverse. U kazdé spolecnosti
byly rozebirany stézejni prvky, ze kterych se Web 3.0 a metaverse skladaji — uméla
inteligence, virtudlni realita, NFT, kryptomény a akvizice kazdé spolecnosti. Bylo
zjisténo, ze kazdé spolecnost mé k ptipravé vstupu do Web 3.0 a metaverse jiny postoj.
Vsechny 3 spole¢nosti se snazi prepracovat jejich dosavadni aplikace do virtualni podoby,
dle jejich podnikatelského zameéfeni. Spolecnost Microsoft je znama primarné diky
svému kancelaiskému balicku MS Office, velmi podobnym smérem se ubira pfti ptipraveé
na vstup do Web 3.0 a metaverse, pfevazné¢ Microsoft pracuje na implementovani svych
projektt a produktt do primyslu a podnikil. Spole¢nost Meta zvolila trochu jinou cestu.
Meta (dfive Facebook) je zndma hlavné svymi socidlnimi sitémi (Facebook, Instagram,
WhatsApp). Na zdklad¢ analyzy bylo zjiSténo, Ze hlavnim cilem spolecnosti je
konektivita populace, ptesunuti kulturnich a sportovnich akci do virtualniho svéta, nebo
v neposledni fad¢ vyuziti svych technologii ve Skolstvi a zdravotnictvi. Tteti svétova
spolecnost a tfeti rlzny piistup, spoleCnost Google se obecné zabyva uziteCnymi
aplikacemi a rozhranimi pro bézné uZivatele, stejné tak chce vstoupit do Webu 3.0 a
metaverse, napiiklad vylepSenim umélé inteligence dostat Google Assistant a Google
Piekladac na Uplné jinou Grovén, avsak jeden z nejvétSich projektd, na kterych Google
pracuje je jejich vlastni metaverse Google Earth VR.

Bylo zjisténo, Ze spolecnosti maji 1 nékolik stejnych ryst a cili, tim hlavnim je
bezpecnost. Microsoft, Meta i Google disponuji cloudovymi tlozisti, které jsou primarné
zalozeny na blockchain technologiich a mohou se vyuzivat naptiklad pro kryptomény.

Z prace je ziejmé, ze Microsoft, Meta a Google nechtéji mit zalozenou celou metaverse
pouze na svych technologiich ve vSech smérech, ale soustiedi se hlavné¢ na svoje
platformy. Az se vSechny produkty a projekty vsech tfech spolecnosti spoji do jednoho
celku, miizeme ocekavat, Ze vznikne velmi kvalitni virtudlni svét vyuzivajici prvky stejné

jako svét reélny.

50



51



10 Seznam pouzitych zdroji

AlphaGo (n.d.). Dostupné 21.04.2023 z
https://www.deepmind.com/research/highlighted-research/alphago

ALTVR (2023). Dostupné 27.02.2022 z https://altvr.com

Ashmore, D. (2023). 7 Top Metaverse Coins. Forbes. Dostupné 17.01.2023 z
https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/top-metaverse-coins/
ARCore (2023). Dostupné 19.04.2023 z https://developers.google.com/ar

Azure (2023a). Co je umela inteligence? Dostupné 21.01.2023 z
https://azure.microsoft.com/cs-cz/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-
artificial-intelligence/#how

Azure  (2023b).  Azure  cognitive  services.  Dostupné  16.03.2023 z
https://azure.microsoft.com/en-us/products/cognitive-services/#overview

Azure (2023c). Inovace zalozené na umelé inteligenci — urychlené pomoci Azure.
Dostupné 24.01.2023 z https://azure.microsoft.com/cs-cz/

Bavor, C. (2021). Project Starline: Feel like you're there, together. Google. Dostupné
21.04.2023 z https://blog.google/technology/research/project-starline/

Big3Media (2021). 4 Brief History of Meta and The Evolution of Facebook. Dostupné
23.03.2023 z https://www.big3.sg/blog/a-brief-history-of-meta-and-the-evolution-of-
facebook

Blascovich & Gomez (2023). How Project Starline improves remote communication.
Google. Dostupné 21.04.2023 z https://ai.googleblog.com/2023/04/how-project-starline-
improves-remote.html

Blockchain Council (2023), Metaverse Vs. Virtual Reality: A Detailed Comparison.
Dostupné 21.01.2023 z https://www.blockchain-council.org/metaverse/metaverse-vs-
virtual-reality/

Callaham, J. (2023). What is Google Duplex and how do you use it? Android Authority.
Dostupné 21.04.2023 z https://www.androidauthority.com/what-is-google-duplex-
869476/

Cardboard (2023). Google. Dostupné 21.04.2023 z https://arvr.google.com/cardboard/
Coindesk (2020), Everything You Need to Know About the Facebook Libra Hearings.
[Speech transkript]. Dostupné 15.04.2023 z
https://www.coindesk.com/video/everything-you-need-to-know-about-the-facebook-
libra-hearings/

Conti, R. (2023). What Is An NFT? Non-Fungible Tokens Explained. Forbes. Dostupné
17.01.2023 z https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/nft-non-
fungible-token/

Cuban, M. (2023). Non-fungible token. Britannica. Dostupné 17.01.2023 z
https://www.britannica.com/topic/non-fungible-token

Deepmind (n.d.). Dostupné 21.04.2023 z https://www.deepmind.com

Diem (2022). Statement by Diem CEO Stuart Levey on the Sale of the Diem Group’s
Assets to Silvergate. Dostupné 25.03.2023 z https://www.diem.com/en-us/updates/stuart-
levey-statement-diem-asset-sale/

D'Onfro &Yarow (2014), Google Is Leading A 8542 Million Investment In Magic Leap,
A Crazy-Sounding Startup Building A New Way To See The World. Insider. Dostupné
14.07.2023 z https://www.businessinsider.com/magic-leap-google-investment-2014-10

52


https://www.deepmind.com/research/highlighted-research/alphago
https://altvr.com/
https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/top-metaverse-coins/
https://developers.google.com/ar
https://azure.microsoft.com/cs-cz/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-artificial-intelligence/#how
https://azure.microsoft.com/cs-cz/resources/cloud-computing-dictionary/what-is-artificial-intelligence/#how
https://azure.microsoft.com/en-us/products/cognitive-services/#overview
https://azure.microsoft.com/cs-cz/
https://blog.google/technology/research/project-starline/
https://www.big3.sg/blog/a-brief-history-of-meta-and-the-evolution-of-facebook
https://www.big3.sg/blog/a-brief-history-of-meta-and-the-evolution-of-facebook
https://ai.googleblog.com/2023/04/how-project-starline-improves-remote.html
https://ai.googleblog.com/2023/04/how-project-starline-improves-remote.html
https://www.blockchain-council.org/metaverse/metaverse-vs-virtual-reality/
https://www.blockchain-council.org/metaverse/metaverse-vs-virtual-reality/
https://www.androidauthority.com/what-is-google-duplex-869476/
https://www.androidauthority.com/what-is-google-duplex-869476/
https://arvr.google.com/cardboard/
https://www.coindesk.com/video/everything-you-need-to-know-about-the-facebook-libra-hearings/
https://www.coindesk.com/video/everything-you-need-to-know-about-the-facebook-libra-hearings/
https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/nft-non-fungible-token/
https://www.forbes.com/advisor/investing/cryptocurrency/nft-non-fungible-token/
https://www.britannica.com/topic/non-fungible-token
https://www.deepmind.com/
https://www.diem.com/en-us/updates/stuart-levey-statement-diem-asset-sale/
https://www.diem.com/en-us/updates/stuart-levey-statement-diem-asset-sale/
https://www.businessinsider.com/magic-leap-google-investment-2014-10

Dickey, R. M. (2014). Google Buys Satellite Company Skybox Imaging For $500 Million.
Insider. Dostupné 19.04.2023 z https://www.businessinsider.com/google-skybox-
imaging-2014-6

Essex, D., Kerner, M. S., & Gillis, S. A. (2023). What is Web 3.0 (Web3)? Definition,
guide and history. Techtarget. Dostupné 12.01.2023 z
https.://www.techtarget.com/whatis/definition/Web-30

Gautham (2017). Blockchain Raises $40M from Google Ventures, Virgin Group and
Others. NEWSBTC. Dostupné 17.04.2023 z
https://www.newsbtc.com/news/blockchain-40million-investment/

Glass (n.d.). Dostupné 16.04.2023 z https://www.google.com/glass/start/

Goel & Wingfield (2014). Facebook in 32 Billion Deal for Virtual Reality Company. The
New York Times. Dostupné 28.03.2023 z
https://www.nytimes.com/2014/03/26/technology/facebook-to-buy-oculus-vr-maker-of-
virtual-reality-headset.html

Google (2023). Dostupné 14.04.2023 z https://about.google

Google Cloud (2022). Introducing Blockchain Node Engine: fully managed node-hosting
for Web3 development. Dostupné 21.2023 z
https://cloud.google.com/blog/products/infrastructure-modernization/introducing-
blockchain-node-engine

Google Cloud (n.d.). Cloud data warehouse to power your data-driven Innovation.
Dostupné 22.02.2023 z https://cloud.google.com/bigquery

Google Earth (2023). Dostupné 19.04.2023 z https://arvr.google.com/earth/

GV. (n.d.). Dostupné 21.04.2023 z https://www.gv.com

Hall, M. & Zachary, G. (2023). Microsoft Corporation. Britannica. Dostupné 24.01.2023
z https://www.britannica.com/topic/Microsoft-Corporation

Houser, P. (2017). Historie internetu v datech. Sciencemag. Dostupné 12.01.2023 z
https://sciencemag.cz/historie-internetu-v-datech/

Hosch, L. W. (2017). Web 2.0. Britannica. Dostupné 12.01.2023 z
https://www.britannica.com/topic/Web-20

Hosch, L. W. & Hall, M. (2023). Google American company. Britannica. Dostupné
11.04.2023 z https://www.britannica.com/topic/Google-Inc

Hryshkevich, H. (2023). How Al and the Metaverse Work Together. Al TIME
JOURNAL. Dostupn¢ 21.01.2023 z https://www.aitimejournal.com/how-ai-and-the-
metaverse-work-together/?utm_content=cmp-true

Chrastina, J. (2019). Piipadovéa studie — metoda kvalitativni vyzkumné strategie a
designovani vyzkumu: Case Study — a Method of Qualitative Research Strategy and
Research Desig. ResearchGate. Dostupné 20.04.2023 z
https://www.researchgate.net/publication/331618757 Pripadova_studie -

_metoda kvalitativni_vyzkumne_strategie a designovani_vyzkumu Case Study -

_a Method of Qualitative Research Strategy and Research Design

IBM (n.d.). Blockchain success starts here. Dostupné 12.01.2023 =z
https://www.ibm.com/topics/blockchain

Jak na internet. (n.d.). Historie internetu. Dostupné 15.01.2023 z
https://www.jaknainternet.cz/page/1205/historie-internetu/

Juegostudio (2022). The Interesting & Important Differences between Metaverse vs
Virtual Reality. Dostupné 24.01.2023 z https://www.juegostudio.com/blog/metaverse-vs-

virtual-reality

53


https://www.businessinsider.com/google-skybox-imaging-2014-6
https://www.businessinsider.com/google-skybox-imaging-2014-6
https://www.techtarget.com/whatis/definition/Web-30
https://www.newsbtc.com/news/blockchain-40million-investment/
https://www.google.com/glass/start/
https://www.nytimes.com/2014/03/26/technology/facebook-to-buy-oculus-vr-maker-of-virtual-reality-headset.html
https://www.nytimes.com/2014/03/26/technology/facebook-to-buy-oculus-vr-maker-of-virtual-reality-headset.html
https://about.google/
https://cloud.google.com/blog/products/infrastructure-modernization/introducing-blockchain-node-engine
https://cloud.google.com/blog/products/infrastructure-modernization/introducing-blockchain-node-engine
https://cloud.google.com/bigquery
https://arvr.google.com/earth/
https://www.gv.com/
https://www.britannica.com/topic/Microsoft-Corporation
https://sciencemag.cz/historie-internetu-v-datech/
https://www.britannica.com/topic/Web-20
https://www.britannica.com/topic/Google-Inc
https://www.aitimejournal.com/how-ai-and-the-metaverse-work-together/?utm_content=cmp-true
https://www.aitimejournal.com/how-ai-and-the-metaverse-work-together/?utm_content=cmp-true
https://www.researchgate.net/publication/331618757_Pripadova_studie_-_metoda_kvalitativni_vyzkumne_strategie_a_designovani_vyzkumu_Case_Study_-_a_Method_of_Qualitative_Research_Strategy_and_Research_Design
https://www.researchgate.net/publication/331618757_Pripadova_studie_-_metoda_kvalitativni_vyzkumne_strategie_a_designovani_vyzkumu_Case_Study_-_a_Method_of_Qualitative_Research_Strategy_and_Research_Design
https://www.researchgate.net/publication/331618757_Pripadova_studie_-_metoda_kvalitativni_vyzkumne_strategie_a_designovani_vyzkumu_Case_Study_-_a_Method_of_Qualitative_Research_Strategy_and_Research_Design
https://www.ibm.com/topics/blockchain
https://www.jaknainternet.cz/page/1205/historie-internetu/
https://www.juegostudio.com/blog/metaverse-vs-virtual-reality
https://www.juegostudio.com/blog/metaverse-vs-virtual-reality

Kalousek, Z. (2021). Blockchain — o co se jedna a jak funguje? (1.dil). Kurzy.cz.
Dostupné 14.01.2023 z  https://www.kurzy.cz/zpravy/609930-blockchain--o0-co-se-
jedna-a-jak-funguje-1-dil/

King, J. & Gotimer, K. (2020). How We Review Content. Meta. Dostupné 21.04.2023 z
https://about.fb.com/news/2020/08/how-we-review-content/

Kluska, V. (2019). Google Daydream konci. Virtualni realita v telefonech se ukdazala jako
slepd ulicka. Zivé. Dostupné 15.04.2023 z https://www.zive.cz/clanky/google-daydream-
konci-virtualni-realita-v-telefonech-se-ukazala-jako-slepa-ulicka/sc-3-a-
200760/default.aspx

Kryptomagazin (2021). Co je to blockchain? Dostupné 14.01.2023 z
https://kryptomagazin.cz/wiki/co-je-blockchain/

Ku, D. (2018). Microsoft acquires Semantic Machines, advancing the state of
conversational Al Microsoft. Dostupné 12.03.2023 z
https://blogs.microsoft.com/blog/2018/05/20/microsoft-acquires-semantic-machines-
advancing-the-state-of-conversational-ai/

Kurzy.cz (n.d.). Co je kryptomeéna. Kurzy.cz. Dostupné 12.01.2023 =z
https://www .kurzy.cz/kryptomeny/co-je-kryptomena

Lee, H., Li, S. & Vu, T. N. (2022). Meta Learning for Natural Language Processing: A
Survey. Cornell University.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2205.01500

Loo, A. (2023). What is the Libra Cryptocurrency. CFI. Dostupné 17.04.2023 z
https://corporatefinanceinstitute.com/resources/cryptocurrency/libra-cryptocurrency/
Matney, L. (2017). Google acquires Owlchemy Labs VR game studio. Techcrunch.
Dostupné 19.04.2023 z https://techcrunch.com/2017/05/10/google-acquires-owlchemy-
labs-vr-game-studio/

Matney, L. & Hatmaker, T. (2021). Facebook changes its corporate branding to Met.
Techcrunch. Dosutpné 23.03.2023 z https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-
changes-its-corporate-branding-to-
meta/?guce_referrer=aHROcHM6Ly93d3cuZ29vZ2x1LmNvbS8&guce referrer sig=A
QAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9gMKeS3vOPJZIP7fY Jn2l
DoFix[.2uOMu9br9pXSxHGAdWLIUksT smVmnQxCPJR_BDWeolyluJ3bgaKBuyS9
9mMUoIVOORD9aSPGO15IELitbB5Sb-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
Melendez, C. (2022). The Metaverse: Driven By Al, Along With The Old Fashioned Kind
of Intelligence. Forbes. Dostupné 21.01.2023 z
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/04/18/the-metaverse-driven-by-
ai-along-with-the-old-fashioned-kind-of-intelligence/?sh=201e05d01b36

Meta  (2023f). Dostupné 24.01.2023 z  https://www.meta.com/quest/quest-
pro/?utm_content=92628

Meta (2023a). Dostupné 23.03.2023 z https://about.meta.com/company-info/

Meta (2023b). Dostupné 23.03.2023 z https://about.meta.com/metaverse/

Meta (2014). Facebook to  Acquire Oculus. Dostupné 23.03.2023 z
https://about.fb.com/news/2014/03/facebook-to-acquire-oculus/

Meta (2021). Introducing Meta: A Social Technology Company. Dostupné 23.03.2023 z
https://about.fb.com/news/2021/10/facebook-company-is-now-meta/

Meta Spark (2023a). Dostupné 14.02.2023 z https://sparkar.facebook.com/blog/apac-
creator-roundtable/

Meta Spark (2023b). Dostupné 14.02.2023 z https://sparkar.facebook.com/ar-studio/
Meta (2023c). Dostupné 14.02.2023 z https://www.meta.com/quest/?utm_content=13244

54


https://www.kurzy.cz/zpravy/609930-blockchain--o-co-se-jedna-a-jak-funguje-1-dil/
https://www.kurzy.cz/zpravy/609930-blockchain--o-co-se-jedna-a-jak-funguje-1-dil/
https://about.fb.com/news/2020/08/how-we-review-content/
https://www.zive.cz/clanky/google-daydream-konci-virtualni-realita-v-telefonech-se-ukazala-jako-slepa-ulicka/sc-3-a-200760/default.aspx
https://www.zive.cz/clanky/google-daydream-konci-virtualni-realita-v-telefonech-se-ukazala-jako-slepa-ulicka/sc-3-a-200760/default.aspx
https://www.zive.cz/clanky/google-daydream-konci-virtualni-realita-v-telefonech-se-ukazala-jako-slepa-ulicka/sc-3-a-200760/default.aspx
https://kryptomagazin.cz/wiki/co-je-blockchain/
https://blogs.microsoft.com/blog/2018/05/20/microsoft-acquires-semantic-machines-advancing-the-state-of-conversational-ai/
https://blogs.microsoft.com/blog/2018/05/20/microsoft-acquires-semantic-machines-advancing-the-state-of-conversational-ai/
https://www.kurzy.cz/kryptomeny/co-je-kryptomena
https://doi.org/10.48550/arXiv.2205.01500
https://doi.org/10.48550/arXiv.2205.01500
https://corporatefinanceinstitute.com/resources/cryptocurrency/libra-cryptocurrency/
https://techcrunch.com/2017/05/10/google-acquires-owlchemy-labs-vr-game-studio/
https://techcrunch.com/2017/05/10/google-acquires-owlchemy-labs-vr-game-studio/
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://techcrunch.com/2021/10/28/facebook-changes-its-corporate-branding-to-meta/?guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAE3kM83bb3rUVoHe4u5ij3aK9vd7UgtHp2Uh6Lm9u9qMKe53v0PJZlP7fYJn2lDoFixL2uOMu9br9pX5xHGdWLIUksT_smVmnQxCPJR_BDWeo1yIuJ3bqaKBuyS99mMUoIVOORD9aSPG015IELitbB5b-SXAAov2RehcBUaHWkbv&guccounter=2
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/04/18/the-metaverse-driven-by-ai-along-with-the-old-fashioned-kind-of-intelligence/?sh=201e05d01b36
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/04/18/the-metaverse-driven-by-ai-along-with-the-old-fashioned-kind-of-intelligence/?sh=201e05d01b36
https://www.meta.com/quest/quest-pro/?utm_content=92628
https://www.meta.com/quest/quest-pro/?utm_content=92628
https://about.meta.com/company-info/
https://about.meta.com/metaverse/
https://about.fb.com/news/2014/03/facebook-to-acquire-oculus/
https://about.fb.com/news/2021/10/facebook-company-is-now-meta/
https://sparkar.facebook.com/blog/apac-creator-roundtable/
https://sparkar.facebook.com/blog/apac-creator-roundtable/
https://sparkar.facebook.com/ar-studio/
https://www.meta.com/quest/?utm_content=13244

Meta (2023¢). Dostupné 24.01.2023 z https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
Meta (2023d). Dostupné 23.01.2023 z https://www.meta.com/work/workrooms/

Meta  (2022). NFTs: A  Beginner’s Guide. Dostupné 15.04.2023 z
https://about.fb.com/news/2022/06/what-are-nfts-beginners-guide-by-meta/

Microsoft (2023a). Dostupné 24.02.2023 z https://www.microsoft.com/cs-cz/

Microsoft (2023b). Dostupné 24.02.2023 z https://www.microsoft.com/cs-cz/hololens
Microsoft (2023¢). Microsoft finalizes acquisition of ZeniMax Media. Dostupné 16.02.
2023 z https://news.microsoft.com/features/microsoft-finalizes-acquisition-of-zenimax-
media/

Microsoft  (2023d). Dostupné  28.02.2023 z  https:/www.microsoft.com/en-
us/mesh#featured

Microsoft (2023e). Azure NFT (Non-fungible Token) Solution Accelerator. Dostupné
24.03.2023 z https://learn.microsoft.com/en-us/samples/microsoft/azure-non-fungible-
token-solution-accelerator/azure-nft-non-fungible-token-solution-accelerator/

Moioly, F. (2022). The Metaverse: Don't Confuse It With Virtual Realit. Forbes.
Dostupné 24.01.2023 z https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/08/11/the-
metaverse-dont-confuse-it-with-virtual-reality/?sh=21c5b6222579

Novotny, M. (n.d.). WWW aned kde se vzal Word Wide Web. IPEXO. Dostupné
11.01.2023 z https://www.ipexo.cz/blog/www-aneb-kde-se-vzal-world-wide-web

Pati, S. (2022). Google is Stepping into Blockchain! Makes US$1.5B Investment.
Anylytics Inside. Dostupné 19.04.2023 z https://www.analyticsinsight.net/google-is-
stepping-into-blockchain-makes-us1-5b-investment/

Pospisil, V. (2023a). Nejlepsi Metaverse kryptomény k investovani v roce 2023.
Business2community. Dostupné 11.01.2023 z
https://www.business2community.com/cz/kryptomeny/nejlepsi-metaverse-kryptomeny
Pospisil, V. (2023b). Co je NFT? Vysvetleni, co to je NFT a jak tyto aktiva funguji v roce
2023. Business2community. Dostupné 18.01.2023 z
https://www.business2community.com/cz/nft/co-je-nft

Ravikiran, A. S. (2023). What is NFT and How Does NFT Work? The Ultimate Guide.
Simplilearn. Dostupné 17.01.2023 z https://www.simplilearn.com/tutorials/blockchain-
tutorial/what-is-nft

Robertson, A. (2019). Facebook is buying Beat Saber’s development studio. Theverge.
Dostupné 25.03.2023 z https://www.theverge.com/2019/11/26/20984468/facebook-
acquisition-beat-games-beat-saber-vr-studio

Roach, J. (2021). Mesh for Microsoft Teams aims to make collaboration in the
‘metaverse’  personal  and  fun.  Microsoft.  Dostupné  17.03.2023 z
https://news.microsoft.com/source/features/innovation/mesh-for-microsoft-teams/
Rouse, M. (2021). Web 1.0. Technopedia. Dostupné 12.01.2023 z
https://www.techopedia.com/definition/27960/web-10

Rouse, M. (2020). What Does Web 2.0. Mean? Technopedia. Dostupné 15.01.2023 z
https://www.techopedia.com/definition/4922/web-20#web-3-0

Russinovich (2019). Digitizing trust: Azure Blockchain Service simplifies blockchain
development. Azure. Dostupné 25.03.2023 z https://azure.microsoft.com/en-
us/blog/digitizing-trust-azure-blockchain-service-simplifies-blockchain-development/
Sharma, M. (2022). Comparison Between Web 1.0, Web 2.0 and Web 3.0. Geeksforgeeks.
Dostupné 11.01.2023 z https://www.geeksforgeeks.org/web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-
with-their-difference/

55


https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
https://www.meta.com/work/workrooms/
https://about.fb.com/news/2022/06/what-are-nfts-beginners-guide-by-meta/
https://www.microsoft.com/cs-cz/
https://www.microsoft.com/cs-cz/hololens
https://news.microsoft.com/features/microsoft-finalizes-acquisition-of-zenimax-media/
https://news.microsoft.com/features/microsoft-finalizes-acquisition-of-zenimax-media/
https://www.microsoft.com/en-us/mesh#featured
https://www.microsoft.com/en-us/mesh#featured
https://learn.microsoft.com/en-us/samples/microsoft/azure-non-fungible-token-solution-accelerator/azure-nft-non-fungible-token-solution-accelerator/
https://learn.microsoft.com/en-us/samples/microsoft/azure-non-fungible-token-solution-accelerator/azure-nft-non-fungible-token-solution-accelerator/
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/08/11/the-metaverse-dont-confuse-it-with-virtual-reality/?sh=21c5b6222579
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2022/08/11/the-metaverse-dont-confuse-it-with-virtual-reality/?sh=21c5b6222579
https://www.ipexo.cz/blog/www-aneb-kde-se-vzal-world-wide-web
https://www.analyticsinsight.net/google-is-stepping-into-blockchain-makes-us1-5b-investment/
https://www.analyticsinsight.net/google-is-stepping-into-blockchain-makes-us1-5b-investment/
https://www.business2community.com/cz/kryptomeny/nejlepsi-metaverse-kryptomeny
https://www.theverge.com/2019/11/26/20984468/facebook-acquisition-beat-games-beat-saber-vr-studio
https://www.theverge.com/2019/11/26/20984468/facebook-acquisition-beat-games-beat-saber-vr-studio
https://news.microsoft.com/source/features/innovation/mesh-for-microsoft-teams/
https://www.techopedia.com/definition/27960/web-10
https://www.techopedia.com/definition/4922/web-20#web-3-0
https://azure.microsoft.com/en-us/blog/digitizing-trust-azure-blockchain-service-simplifies-blockchain-development/
https://azure.microsoft.com/en-us/blog/digitizing-trust-azure-blockchain-service-simplifies-blockchain-development/
https://www.geeksforgeeks.org/web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference/
https://www.geeksforgeeks.org/web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference/

Sharma, M. (2023). Non-Fungible Token (NFT): What It Means and How It Works.
Investopedia. Dostupné 18.01.2023 z https://www.investopedia.com/non-fungible-
tokens-nft-5115211

Sullivan, G. (2014). Google buys Skybox for 3500 million. The deal could be about more
than maps. Washington Post. Dostupné z 18.04.2023 z
https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/06/11/google-buys-
skybox-for-500-million-the-deal-could-be-about-more-than-maps/

Svatigek, R., & Sedova, K. (2014). Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. (Vyd.
2). Portal.

Terra, J. (2023). What is Web 1.0, Web 2.0, and Web 3.0? Definitions, Differences &
Similarities. Simplilearn. Dostupné 15.01.2023 z https://www.simplilearn.com/what-is-
web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference-article

Tilt Brush (2023). Google. Dostupné 18.04.2023 z https:/www.tiltbrush.com

Tsunoda, K. (2017). Microsoft acquires Simplygon to accelerate innovation in enabling
3D for everyone. Microsoft. Dostupné 14.03.2023 z
https://blogs.microsoft.com/blog/2017/01/17/microsoft-acquires-simplygon-accelerate-
innovation-enabling-3d-everyone/

Verdu, M. (2022). Welcoming Ready At Dawn to Facebook. Meta. Dostupné 25.03.2023
z https://www.meta.com/blog/quest/welcoming-ready-at-dawn-to-facebook/

XTB (n.d.). Kryptomeny — Obchodovani pro zacatecniky a priivodce pro investory.
Dostupné  17.01.2023 =z https://www.xtb.com/cz/vzdelavani/kryptomeny-pro-
zacatecniky

Yaniv & Yossi (2018). Google Duplex: An Al System for Accomplishing Real-World
Tasks Over the Phone. Google Research. Dostupné¢ 21.04.2023 z
https://ai.googleblog.com/2018/05/duplex-ai-system-for-natural-conversation.html
Yasar, K. (2023). Web 2.0. Techtarget. Dostupné 15.01.2023 z
https://www.techtarget.com/whatis/definition/Web-20-or-Web-2

Zpravodajstvi Evropsky parlament (n.d.) Co je uméla inteligence a jak ji vyuzivame.
Dostupné 21.01.2023 z
https://www.europarl.europa.eu/news/cs/headlines/society/20200827STO85804/umela-
inteligence-definice-a-vyuziti

56


https://www.investopedia.com/non-fungible-tokens-nft-5115211
https://www.investopedia.com/non-fungible-tokens-nft-5115211
https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/06/11/google-buys-skybox-for-500-million-the-deal-could-be-about-more-than-maps/
https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/wp/2014/06/11/google-buys-skybox-for-500-million-the-deal-could-be-about-more-than-maps/
https://www.simplilearn.com/what-is-web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference-article
https://www.simplilearn.com/what-is-web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference-article
https://www.tiltbrush.com/
https://blogs.microsoft.com/blog/2017/01/17/microsoft-acquires-simplygon-accelerate-innovation-enabling-3d-everyone/
https://blogs.microsoft.com/blog/2017/01/17/microsoft-acquires-simplygon-accelerate-innovation-enabling-3d-everyone/
https://www.meta.com/blog/quest/welcoming-ready-at-dawn-to-facebook/
https://www.xtb.com/cz/vzdelavani/kryptomeny-pro-zacatecniky
https://www.xtb.com/cz/vzdelavani/kryptomeny-pro-zacatecniky
https://ai.googleblog.com/2018/05/duplex-ai-system-for-natural-conversation.html
https://www.techtarget.com/whatis/definition/Web-20-or-Web-2
https://www.europarl.europa.eu/news/cs/headlines/society/20200827STO85804/umela-inteligence-definice-a-vyuziti
https://www.europarl.europa.eu/news/cs/headlines/society/20200827STO85804/umela-inteligence-definice-a-vyuziti

Seznam tabulek

Tabulka 1Vyhody ptipadové studie

Tabulka 2 Nevyhody pripadove StUAIC ......c.eevuvieiierieiiieie e

57



Seznam obrazku

Obrazek 1 Microsoft HoloLens 2 .........

Obrazek 2 VR headset Oculus Quest |2

Obrazek 3 VR headset Oculus QUest Pro ..........cooooviiiiiiiiiiiie e

58



Abstrakt

Soukup, D. (2023). Vyvoj nového produktu ci sluzby a jeho testovani — Web 3.0.

[Bakalatské prace, Zapadoceska univerzita v Plzni].

Klic¢ova slova: Microsoft, Meta, Google, akvizice, kryptomény, metaverse, NFT, uméla

inteligence, virtualni realita, web 3.0

Tato prace se zabyva vyvojem spolecnosti Microsoft, Meta a Google a vstupem do
rozhrani Web 3.0 a metaverse. Cilem této prace je zjistit a analyzovat, jak se svétové
spolecnosti Microsoft, Meta a Google piipravuji na vstup do rozhrani Web 3.0 a
metaverse. V teoretické ¢asti své prace rozebird historii internetu, aby doslo ke
spravnému pochopeni vyvoje dan¢ho tématu, dale vysvétluji pojmy metaverse a web 3.0
a jejich dil¢i komponenty, z nichz se skladaji. V empirické ¢ésti je zpracovano, jak se
sveétove spolecnosti Microsoft, Meta a Google ptipravuji na vstup do této technologickeé
budoucnosti. U kazdé spolecnosti autor popisuje a rozebird kli¢ové prvky jimiz jsou:

virtudlni realita, kryptomény, umélé inteligence, NFT a akvizice spolecnosti.
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Abstrakt

Soukup, D. (20223). Development of a new product or service and its testing — Web 3.0.

[Bakalatska prace, Zapadoceska univerzita v Plzni].

Kli¢ova slova: Microsoft, Meta, Google, acquisition, cryptocurrency, metaverse, NFT,

artificial intelligence, virtual reality, Web 3.0

This thesis explores the evolution of Microsoft, Meta and Google and the entry into Web
3.0 and the metaverse. The aim of this thesis is to identify and analyse how the global
companies Microsoft, Meta and Google are preparing to enter the Web 3.0 interface and
metaverse. In the theoretical part of my thesis, I discuss the history of the Internet in order
to have a proper understanding of the development of the topic, and I explain the concepts
of the metaverse and Web 3.0 and the sub-components that make them up. The empirical
part elaborates how the global companies Microsoft, Meta and Google are preparing to
enter this technological future. For each company, the author describes and discusses the
key elements, which are: virtual reality, cryptocurrencies, artificial intelligence, NFT and

company acquisitions.
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