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Anotace

Tato bakalarska prace se zamétuje na problematiku virtualni reality a jejitho vyuziti
v oblasti Skoleni. Prace je reSerSniho charakteru a obsahuje zakladni informace k problematice
virtualni reality. Soucasti prace je samotny popis virtualni reality, historie virtudlni reality,
riznd zafizeni pro vstup do virtudlni reality nebo napiiklad formy jejiho vyuziti v riznych
odvétvich. Déle jsou v praci uvedeny zdkladni informace o vzdélavani zaméstnancii a kvality.
Hlavni ¢ast prace je v€novéana navrhu Skoleni pro zaméstnance vystupni kontroly kvality vozu
s pouzitim virtualni reality. Zavérem je uvedeno nékolik piinost, které by navrhované Skoleni

piineslo.

Kli¢ova slova: virtualni realita, aplikace, imerze, Skoleni zaméstnancti, kvalita, vystupni

kontrola



Annotation

Training of quality control employees with the use of virtual reality

This Bachelor’s thesis focuses on the subject of virtual reality and its use in the field
of training. The work is of research character and contains primary information related to
virtual reality. The first part of the thesis defines virtual reality, the history, numerous devices
for entering virtual reality, and also its use in various sectors. Furthermore, the thesis provides
basic information about employees and their education, as well as quality. The main part of the
thesis aims at improvement outline of training for employees in a car quality control using
virtual reality. The final part of the thesis presents a number of benefits that the proposed

training would bring.

Keywords: virtual reality, application, immersion, employee education, quality, quality control
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Uvod

Rychly vyvoj technologii v 21. stoleti ptispél ke zdokonaleni a novému vyvoji virtualni
reality. Tento rychly vyvoj ptispé€l k dostupnosti virtualni reality pro bézné zakazniky a ptispél
k roz$iteni do riznych oblasti, jako jsou napiiklad herni primysl ¢i rizné védni obory. Vyuziti

virtualni reality v ur¢itych oblastech je zatim na samém pocatku.

Prvni Cast bakaléaiské prace se zaméiuje na strucné vysvétleni virtualni reality jako
celku. Je vysvétleno, co to virtualni realita je, jak 1ze virtualni realitu rozdélit dle typu interakce
s okolim, jsou uvedeny rizné typy snimani polohy uzivatele v prostoru. Déle je v praci popsana
strucna historie vyvoje virtualni reality spolu s jejim vyuzitim. Jsou popsdna zafizeni, ktera se
vyuzivaji v dnesni dob¢ ke vstupu do virtualni reality (virtualniho prostiedi). V neposledni fadé
jsou zminéna novodoba vyuziti virtudlni reality v ur€itych oborech, jako naptiklad marketing,
vzdélavani a automobilovy primysl. Je zde stru¢né popsdna problematika vzdélavani
zaméstnancll a moznosti vzdélavani zaméstnancli ve spolecnosti SKODA AUTO, a. s., ktera
klade diiraz na vzdélané zaméstnance. Je zminéna zakladni definice kvality, rozvedena o kvalitu
ve spoleénosti SKODA AUTO, a.s. se zaméfenim na zaméstnance vyrobniho procesu

automobilu.

Drtihé ¢ast bakalatské prace se zamétuje na vyuziti virtualni reality v oblasti Skoleni
zaméstnancll v automobilovém pramyslu, predevsim ve vystupni kontrolu kvality vozu. Cilem
praktické casti bakalaiské prace bylo navrzeni nového Skoleni pro zaméstnance vystupni
kontroly vozu s vyuzitim virtudlni reality, které by v budoucnu meélo nahradit klasické prezencni

Skoleni.

V praktické ¢asti bakalafské prace je uveden popis prace zaméstnance vystupni kontroly
vozu, spolu se struénym postupem vystupni kontroly kvality vozu. Je zde uveden soucasny stav
prezencniho Skoleni, spolu s popisem samotného prubéhu skoleni. Jsou zminény dovednosti,

které si ucastnik tohoto $koleni osvoji.

Jsou uvedeny divody pouziti virtudlniho Skoleni, spolu s popisem nového postupu
samotného Skoleni. Jednou z hlavnich ¢asti je vybér typu virtualni reality, s jejiz pomoci se
bude toto Skoleni konat. Dale jsou popsany naroky na virtudlni prostredi, které musi odpovidat
kontrolni lince vyrobni haly. V nesposledni fad€¢ je popsano samotné ovladani virtudlniho

Skoleni. Diilezitou kapitolou je také stanoveni ptinosi, které by virtualni Skoleni ptineslo.
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1 Virtualni realita

Definovani virtualni reality je slozity tkol. Vyzkumnici a uzivatelé virtudlni reality maji

odli$né nazory na jeji definici.

Pro definovani slovniho spojeni ,,virtudlni realita® vyuzil William R. Sherman, ve své
knize Understaning Virtual Reality, C¢tyfi prvky, které musi zkuSenost s virtudlni realitou

obsahovat. Tyto Ctyfi prvky jsou: umeély svet, imerze, smyslova zpétna vazba a interaktivita.

Prvnim prvkem virtudlni reality je umély svét. Sherman tento umély svét vysvétluje jako
popis objektli v simulaci. Kdyz se poté podivime na umély svét pomoci systému, ktery
zobrazuje tyto objekty v imerzni a interaktivni prezentaci, prozivame simulaci pomoci virtualni
reality. Umély svét je tedy imaginarni misto projevujici se pomoci ur¢it¢ho média, dale mizeme
umély svét popsat také jako popis objektii v prostoru, spolu s pravidly a vztahy, které tidi tyto

objekty.

Druhym prvkem virtudlni reality je imerze. Imerzi mizeme definovat jako pocit byt

ptitomen v ur¢itém prostredi. Imerzi dale mizeme rozdélit na fyzickou a mentélni.

Mentalni imerze je stav, kdy je uzivatel velice ponotfen do dé&je. Napiiklad pti sledovani
filmu se divék ztotoziuje s hrdinou piibéhu ¢i prostfedim. Mentalni imerze je cilem vétSiny

medialnich tvirct — film, divadelni hra, pisnicky.

Fyzicka imerze je charakteristikou virtualni reality. UZivatel je fyzicky ponofen do
umeélého prostiedi. Smysly uzivatele jsou stimulovany pomoci technologie. I ptes fyzické

ponoteni se nejedné o ponoteni vSech smysld, tudiz se nejedna o uplnou imerzi.

Ttetim prvkem virtualni reality je podle Shermana smyslova zpétna vazba — v tomto
ptipadé pfevazné vizualni a hmatova zpétna vazba. Smyslova zpétna vazba umoziiuje mozku
uzivatele rozpoznat nasledky akci. Naptiklad pokud uZzivatel virtudlni reality oto¢i hlavu
doprava, o¢ekava zménu obrazu (uvidi objekty umisténé ve virtudlnim prostiedi na pravé strané

od jeho postavy).

Poslednim dilezitym prvkem virtudlni reality je interaktivita. Interaktivitou myslime
plsobeni uzivatele na prostfedi virtualniho prosttedi ¢i simulace. Uzivatel ma tedy moznost
prostiedi upravit ¢1 zménit podle predem stanovenych tikona nebo také kompletné podle své

ptredstavivosti.
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Spojenim vSech ¢tyt zakladnich prvka virtualni reality, které popsal Sherman, ziskame
vSeobecnou definici virtudlni reality, kterd zahrnuje mnozstvi zatfizeni pro vstup do virtudlni

reality (napi. HMD, Powerwall nebo CAVE).

Virtudlni realita je médium skladajici se z interaktivni pocitatové simulace, které
reaguje na uzivatelovi akce a pohyb v prostoru. Nasledné nahrazuje ¢i upravuje smyslové
vjemy, které uzivatel piijimd, a tim napomaha k hluboké imerzi, zatazeni do déje virtualniho

prostiedi.

Jedna se tedy o komunika¢ni médium, které vyzaduje fyzickou imerzi a zaroven

uzivateli pfinasi smyslové vjemy a interaktivitu.

Definice, kterou pouzil Aukstakalnis a Blatner ve své knize Redlné o virtudlni realité
zni tak, ze virtudlni realitu mizeme oznacit jako rozhrani (,,interface®), kterym uzivatel

komunikuje s pocCitacem. Je to vlastné zpiisob zobrazeni informaci v pocitaci.

Virtudlni realita, jako takova, je pocitaCem generovand zkuSenost v uméle vytvofeném
prostiedi. Jedna se o vizualni zobrazeni urcitého virtualniho prosttedi, které mohou doprovazet
zvukové a hmatové vijemy. Toto prostredi je nasledn€ promitano uzivateli pomoci pocitace a

uzivatel mize toto prostfedi ovladat.
1.1 Typy virtualni reality podle interakce s okolim

Existuje nékolik typt virtudlni reality (VR), které dale popiSi. Podle knihy ,,Realn¢

o virtualni realité* existuji tfi typy virtudlni reality: pasivni, aktivni a interaktivni. Obtiznost

jejich vytvoteni se stupiiuje.

Pasivni typ VR oznacuje to, ze uzivatel je v tomto prostiedi neaktivni, neboli nema
zadny vliv na déni. Prostiedi, ve kterém se uZzivatel nachazi, ho nuti délat urcité ukony.
Napftiklad pouze priichod po pfedem vybrané trase. UZivatel mize pozorovat, poslouchat a
mozna také vnimat hmatové vjemy (pokud to prostfedi a technologie umoziuje), ale neovlada

pohyb a nemtze ménit virtualni prostiedi kolem sebe.

Druhym stupném VR je aktivni typ, ktery nabizi moznost vygenerované prostiedi

zkoumat. Hlavnim rozdilem od prvniho typu je moznost volného pohybu prostredim.

Poslednim stupném, tim nejvyssim, je interaktivni typ VR. Tento typ zahrnuje piedeslé
dva typy a k tomu navic mizeme samotné prostfedi ménit. Napfiiklad pfemistit nabytek ve

virtualnim domé.
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1.2 Sniméni pohybu uZivatele

Je nutné, aby se virtualni prosttedi fidilo pfirozenymi pravidly skute¢ného svéta. Pokud
se uzivatel podivd smérem k zemi, ocekava zménu pohledu i ve virtualni realité¢. Vypocetni
technika generujici tyto reakce potiebuje tidaje o poloze a natoCeni uzivatele. Diky témto

udajim lze urcit, jaky obraz mé virtualni realita (pfesnéji pocitac) zobrazit.

Pohyby uzivatele 1ze rozdélit do Sesti zakladnich udajt, neboli do Sesti stupiii volnosti.
Prvni tfi udaje (osy) nazyvame X, Y a Z. Tyto udaje (osy) popisuji vzdalenost od pocatecni
polohy ve sméru dopiedu/ dozadu, vlevo/ vpravo a nahoru/ dold. Dopliujici tfi idaje popisuji

rotaci kolem jednotlivych os X, Y a Z.

Podle Steva Aukstakalnise a Davida Blatnera (1994, s. 27 a nésl. ) mizeme polohu
uzivatele urcit pomoci péti typli snimani polohy. Jedna se o mechanické snimani, snimani
pomoci ultrazvuku, magnetické snimani, optické sledovace a sledovace zalozené na zpracovani

obrazu.
1.2.1 Mechanické snimani polohy

Metoda mechanického snimédni polohy byla navrZzena Ivanem Sutherlandem, ktery
sestrojil mechanickou konstrukei, kterd diky pohybu ve spojich konstrukce ptendsela data do
pocitace, ktery nasledné upravoval zobrazeni. Uzivatel vytvarel pohyby ve spojich konstrukce
pomoci natoceni ¢i otoCeni hlavy. Konstrukce byla na jednd strané pfipevnéna k headsetu

(prilbé€) a na druhé strané k dekddovacimu zatizeni na strop¢.

Nespornou nevyhodou tohoto typu snimani je urCeni oblasti, kde se miize uzivatel
pohybovat, av§ak nabizi piesné sniméani polohy uzivatele. Mechanické sniméani polohy neni

mozné pouzit ve stisnénych prostorech, protoze samotna konstrukce vyzaduje zavéSeni na strop
1.2.2 Ultrazvukové snimani polohy

Metodu navrhl jiz dfive zminény Ivan Sutherland, ktery na headset (pfilbu) umistil maly
ultrazvukovy generator a pomoci Ctyi mikrofont, zavéSenych na strop€, pocitac ziskaval polohu
uzivatele v prostoru. Diky tomu, ze se zvuk S§ifi relativné stdlou rychlosti, je mozné ziskat
informace o poloze diky malym rozdiltim v detekci ultrazvukového signalu mikrofonem. Diky

naslednému porovnani jednotlivych signalt 1ze zjistit polohu a smér pohybu uzivatele.

14



Snimani polohy uZivatele pomoci ultrazvuku je velice nachylné na rusné prostiedi,
piekazky vcest¢ ve sméru k mikrofonim a také neni velmi pifesné. Oproti metodé

mechanického snimani je vyhodou volny pohyb a mensi zatizeni uzivatele.
1.2.3 Magnetické snimani polohy

Diky nedostatktim mechanického a ultrazvukového snimani polohy se vyvinula metoda

magnetického snimani polohy.

Magnetické snimani polohy je zalozeno na principu vice na sebe kolmych civek. Pokud
nasledné témito civkami protékd proud, vytvareji magnetické pole se tfemi osami. Pokud jiny
soubor civek protne toto magnetické pole, vznikaji v obou civkach elektrické naboje, které jsou
zéavislé na poloze a natoCeni soustavy téchto civek. Z téchto nabojl je nasledné mozné vypocitat

polohu a smér jedlotlivych soustav civek.

I tento zptisob snimani mél své nedostatky, jako napiiklad setrva¢nost, neboli zpozdéni
mezi piijetim signalu a jeho vyhodnocenim. Mezi dalsi nedostatky patii také nepfesnost métent,
ktera je tvofena vifivymi proudy v okoli vysilate magnetického pole. Tyto vifivé proudy jsou
zdrojem sekundarniho magnetického pole ve vodivych objektech.. Resenim tohoto problému
byla tvorba stejnosmérného magnetického systému (do t¢ doby se pouzival pouze stiidavy
magneticky systém). V neposledni fadé muze stfidavé magneticky systém narusit obraz na

monitorech s tekutymi krystali (LCD).
1.2.4 Snimani polohy pomoci optickych sledovaci

Plvodni systém pro optické sledovani polohy vyuzival konstantni zdroj svétla upevnény
na uzivateli a pohyb uzivatele (zdroj svétla) byl sledovan videokamerami. Signal byl zpracovan

programy na extrakci obrazu.

S novou verzi piisli v roce 1984 Gary Bishop a Henry Fuchs. Jejich systém fungoval
opacné. Tedy zdroj svétla byl stabiln¢ rozmistén po mistnosti (stropu) a tyto zdroje svétla
snimala kamera upevnéna na headsetu uzivatele. Statické svétlo tvotily LED diody emitujici
infracervené svétlo, které bylo sledovano ¢tyfmi kamerami na headsetu uzivatele. Pro urceni
polohy je nutné, aby kamery zachytily infraervené svétlo z nejméné tii LED diod a nasledné

odeslaly soufadnice téchto LED diod. Na zaklad¢ toho byla vypocitdna poloha uzivatele.
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Nevyhodou tohoto sniméni polohy byla limitace pohybu uzivatele. UZivatel se nesmé¢l
nachdzet u zdi nebo se naklonit do sméru, kde se nenachézeji zadné LED diody (tedy zdroje

svétla). Vaha této techniky se blizila k péti kilogramiim, coz je pro uZivatele velmi namahavé.

Systém vynikal pfesnosti — pfi bézné ¢innosti mély kamery zabér mezi deseti a padesati

LED diod, coz umoznovalo aktualizovat udaje o poloze dvacet az sto krat za vtefinu.

Tento zpiisob snimdni polohy se vyuziva pirevazné v dnesni virtudlni realité a dosSel ke

znacnému zlepseni.

Podobného principu sniméni polohy vyuziva napiiklad HTC Vive. HTC Vive vyuziva
takzvany ,,Lighthouse®, ktery emituje svételnou sit” do prostoru. V této siti se nachéazi uzivatel
spolu s pfijimaci (senzory), které jsou rozmistény na headsetu nebo jakémkoliv predmétu
ur¢enému ke sledovani. Nasledné tyto senzory piedavaji informace o vzdalenosti od
,Lishthouse®, smér vii¢i nému, a nebo také natoCeni pocitaci, ktery z t€chto daji vyhodnoti

polohu uZzivatele.
1.2.5 Snimani polohy pomoci zpracovani obrazu

Tato metoda snimani polohy vyuziva k samotné funkci pouze videokamer spolu se

softwarem pro analyzu obrazu. Je vypocetné narocna.

Videokamera nebo dokonce soustava video kamer ziskava pohybové informace od
uzivatele, nasledné tyto informace pfeda softwaru, ktery rozhodne o poloze a natoceni hlavy ¢i

rukou uzivatele.
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2 Historie virtualni reality

Historickym milnikem virtudlni reality byl vynalez Charlese Wheatstona, ktery v roce
1838 vytvoril stereoskop. K jeho vylepseni poté ptispel David Brewster, ktery vytrofil bryle

slouzici k vizualnimu spojeni dvou tiSténych obrazli na jednom papite.

Princip stereoskopu se dochoval do dnes a napomohl vzniku nahlavni soupravy ,,Google
Cardboard* a naslednég jeji aktualizované verze ,,Google Daydream®. Tyto novodobé headsety
vyuzivaji stejné principy, avsak misto tiSténych obrazli vyuzivaji displej mobilniho telefonu,

ktery je nasledné€ rozd€len na dva obrazy.

Historie virtualni reality pokracovala vyvojem leteckého simuldtoru. Prvni letecky
simulator ,,Link Trainer, zndmy také jako ,,Blue Box* nebo ,,Pilot Trainer, byl stvoten
prikopnikem letecké dopravy Edwinem Albertem Linkem. Tento letecky simulator, vyrabén
od tficatych let dvacatého stoleti, byl vyuzivan béhem druhé svétové valky k vycviku

americkych letct.

Prvni ,,Link Trainer* byl zkonstruovan v roce 1929 jako odpovéd’ na otazku bezpecného

vycviku novych pilota.

Simulator obsahoval dva hlavni motory, které umoznovaly otaceni kokpitu po
vodorovné ose. Tteti, pfidavny motor, napoméhal simulovat riizné problémy pfi letu a také

turbulence.

Dalsi dilezity milnik virtudlni reality byl vytvotfen v roce 1968, kdy Ivan Sutherland, za
pomoci svého studenta Boba Sproulla, vytvofil prvni virtudlni bryle, které jsou povazovany za
prvni piistroj umoziujici vstup do virtudlni reality. Zafizeni vyuzivalo dvou displeju, které
vytvarely stereoskopicky obraz ve formé dratovych modeld. Nahlavni displej byl velice tézky,
proto byl pfipevnén na podpérné mechanické rameno visici ze stropu. Diky tomu si zafizeni
vyslouzilo nazev ,,The Sword of Damocles* neboli ,,Damokliiv mec*. Mechanické rameno déle

také slouzilo ke sniméni polohy hlavy v prostoru.

Tento vynalez byl pfelomovy, diky vyuziti 3D pocitatové grafiky misto tisténych

obrazli. AvSak kvalita pocitacové grafiky byla velmi primitivni, stejné jako realismus obrazu.

V roce 1984 zalozil Jaron Lanier spolecnost VPL, kterd se specializovala na tvorbu

pocitacové 3D grafiky a pfisluSenstvi pro vyuzivani virtualni reality.

Jaron Lanier je také zakladatel slovniho spojeni ,,virtudlni realita®.
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Jednim z prvnich produktd firmy VLP byla ,,DataGlove* neboli ,,datova rukavice®,
ktera slouzila jako vstup (input) do pocitace. Diky této rukavici se poté dalo ovladat prostredi
programu pomoci ptredem stanovenych gest (napi. ukazovakem uréujeme smér, rychly piesun

na misto pomoci gesta pésti atd.).

DataGlove se skladala ze senzorti polohy a natoCeni ruky, pohybli a také optickych
vlaken na hibeté prstli, které slouzily k méfeni ohnuti a nataZzeni prsti uzivatele. Pocet
optickych vlédken byl zavisly na pozadované ptresnosti (minimaln¢ dvé opticka vlakna na jeden

prst).

Dalsim produktem firmy VPL byl ptilbovy displej ,,EyePhone*, coz byl prvni komercné
dostupny pfilbovy displej pro vstup do virtualni reality.

Vyuzival barevné LCD displeje o rozliSeni 360 x 260 pixelt. Zorné pole tohoto zatizeni
dosahovalo 100 °© ve vodorovném sméru. Celkova vaha displeje byla ,,pouhych® 1,9 kg.
K urceni polohy a sméru uZzivatele byl pouzit magneticky polohovaci systém. EyePhone také
vyuzival gumové tésnéni, které bylo podobné potapééskym brylim. Toto gumové tésnéni
slouzilo k usazeni displeje na obli¢ej a zabraniovalo priniku svétla. Diky tomuto té€snéni si

prilbovy displej vyslouzil ptezdivku ,,vysavac obliceje*.

Postupné doslo ke zlepSeni rozliSeni, zorné¢ho pole a vahy zafizeni. Aktualizovany
EyePhone LX mél jiz rozlisSeni 422 x 238 pixelii a zorného pole o velikosti 108 °. Pokrocila
verze produktu EyePhone tzv. EyePhone HRX mél rozliSeni 720 x 480 pixeld a zorné pole
108 °, podobné jako verze LX.

O novodobé¢ virtudlni realit¢ mizeme mluvit az od roku 2012, kdy doslo k vyvoji
novych virtualnich bryli spolecnosti Oculus, o které miizeme fici, Zze zapocala novy vyvoj a

revoluci v oblati virtualni reality.
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3 Zarizeni vyuZivana pro zobrazeni virtualni reality

V dnesni dob¢ spole¢nosti ¢i bézni zdkaznici vyuzivaji rizné vstupy do virtudlni reality,
které jsou také spojené s rliznou urovni vypocetni techniky a vyuzitim — naptiklad hry nebo

vzdélavani.
3.1 HMD

Anglickd zkratka HMD stoji za slovnim spojenim ,,head-mounted display* neboli

»hahlavni displej*.

Head-mounted display nebo také ,,helmet-mounted display*, zatizeni umisténé na hlave
uzivatele, zobrazuje informace zprostfedkované vypocetni technikou pifimo do oka uZzivatele.
Jedna se tedy o helmu ¢i bryle, které umoziiuji zobrazeni zrakovych vjemii pomoci displejti a

¢ocek umisténych v téchto zatizenich.

Tyto ndhlavni displeje mohou také reagovat na pohyb hlavy ¢i téla uZivatele a tim ménit

pfijimané zrakové vjemy (tihel, vzdalenost atd.).

Existuji nahlavni displeje zvané OHMD (optical head-mounted display), které umoznuji
projekci obrazu na plochu, pies kterou je vidét. Téchto ndhlavnich displejii vyuziva technologie

rozSitené reality - ,,Augmented Reality*.
3.1.1 Google Cardboard (Daydream)

,Google Cardboard” je platforma pro virtudlni realitu, navrzena spolecnosti Google.
Jedna se o nahlavni helmu, kterd umoziuje pouziti chytrého telefonu jako zdroje obrazu (chytry
telefon je vyuzivéan jako displej virtualni reality). Cely produkt je tvofen pouze z kartonu a

cocek, proto je velmi levny.

Pro pouziti toho zafizeni je nutné, aby uzivatel vlastnil chytry telefon s opera¢nim
syst¢émem Android nebo 10S s thlopfickou minimalné 4,5" a maximalné 5,7" (chytry telefon
musi obsahovat gyroskop a GPS). Nedilnou soucasti je také slozena ndhlavni helma a aplikace
podporujici virtudlni realitu. Takové aplikace uzivatel ziskd v obchodu s aplikacemi ve svém

chytrém telefonu (Google Play / AppStore).
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Pted vlozenim telefonu do helmy je nutné zapnout podporovanou aplikaci, kterd rozdéli
displej telefonu na dvé obrazovky. Po vlozeni chytrého telefonu do helmy a jejim nasledném

nasazeni muze uzivatel vidét stereoskopicky obraz, ktery je vytvaren v aplikaci.

Google nabizi Sablonu pro tvorbu vlastni ndhlavni soupravy nebo polotovar, ktery staci

slozit podle navodu.

Obrazek 1: Google Cardboard

Zdroj: https://store.google.com/gb/product/google cardboard

,»Google Daydream™ je aktualizovana verze produktu Google Cardboard, kterd je vSak
podstatné drazsi a to diky pouziti honosnéjSich materialt a dalkového ovladani. Vyuziti Google
Daydream je vSak minimdlni v porovnani s verzi Cardboard, a to predev§sim diky podpote

pouze urcitych typa chytrych telefonti.
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Obrazek 2: Google Daydream

Zdroj: https://vr.google.com/daydream/

3.1.2 Oculus Rift

Spole¢nost Oculus spustila svou kampan na vybér penéznich prostredkii v roce 2012.
Béhem této kampané¢ dokazala spolecnost ziskat penézni obnos o velikosti necelych 2,5 miliont

americkych dolart. Po spéSném startu odkoupila spole¢nost Oculus spolecnost Facebook.

Od fundraisingové kampané na webu Kickstarter bylo vytvoieno nékolik prototypd.
Tyto prototypy pro vyvojate byly oznaceny jako DK 1 a DK2. Rozli$eni téchto prototypt bylo
velmi malé. Divodem téchto prototypu byla snaha spolecnosti vytvofit obsah pro jejich produkt
jeste diive, nez se zacne prodavat Siroké vetrejnosti. Hotové bryle nabidla spolecnost vefejnosti

poprvé v roce 2016. V této dobé potizovaci cena ¢inila 600 USD.
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Obrazek 3: Oculus Rift

Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oculus-Rift-CV 1-Headset-Front.jpg

Bryle nabizi celkové rozliSeni 2160 x 1200 pixell (1080 x 1200 pixelt pro kazdé oko)
s obnovovaci frekvenci 90 Hz a zornym polem o velikosti 110 °. Oculus Rift dale nabizi
nastavitelnd vestavéna sluchatka. Samotny headset je sniman infraCervenymi LED diodami,

které¢ umoznuji 360° snimani polohy v prostoru.

Headset, jako takovy, nema vypocetni kapacitu na zobrazeni samotné grafiky. K tomu
je potfeba vykonny pocitac, ktery dokéze pozadovanou grafikou vykreslit. Pro spusténi toho

zafizeni, jsou potiebné nasledujici minimalni pozadavky:

- NVIDIA GTX 970 / AMD 290 ¢i vyssi

- Intel i5 — 4590 / AMD ekvivalent ¢i vyssi
- 8 GB paméti RAM nebo vice

- HDMI vystup minimalné ve verzi 1.3

- 2x USB 3.0 port

- Windows 7 SP1 ¢i vyssi

3.1.3 HTC Vive

»HTC Vive* vznikl ve spolupraci firem HTC a Valve Corporation. Valve Corporation
je americka firma, ktera se specializuje na vyvoj video her a stoji za produkty jako je naptiklad
Half-Life, Counter-Strike, Portal, Dota 2 nebo také platforma Steam, ktera slouzi k digitalni

distribuci softwaru.
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Headset spolecnosti HTC byl poprvé ptedstaven v roce 2015 na Mobile World Congress
a pozdé&ji téhoz roku byly rozeslany vyvojaiské edice. Siroka vefejnost si mize HTC Vive

potidit od dubna 2016.

HTC Vive bryle disponuji OLED displeji s celkovym rozliSenim 2160 x 1200 pixeld,

obnovovaci frekvenci 90 Hz a zornym polem 110 °, stejné jako jejich konkurent Oculus Rift.

Obrazek 4: HTC Vive

Zdroj: https://www.designmynight.com/london/whats-on/date-night/virtual-reality-experience

Druhé verze téchto bryli, neboli ,,HTC Vive Pro*, disponuje AMOLED displeji o
rozlisSeni 2880 x 1600 pixelt, tedy vice, néz prvni verze. Dalsi vylepSeni se nachézi v zatizeni
ke stanoveni polohy v prostoru, které ve druhé verzi vyuziva snimace TS4231, které jsou
druhou verzi optickych snimact firmy Triad Semiconductor, Inc. a umoziuji snimani vétsi

plochy. Spolu s vylepSenim piichazi vétsi cena 1 ndro¢nost na vypocetni techniku.

Mezi bezpecnosti prvky tohoto headsetu patii naptiklad predni kamera, ktera umoziuje
pozorovat prostredi, ve kterém se uzivatel nachézi bez nutnosti sejmout headset. Software, ktery
doprovazi tento bezpecnostni prvek, dokdze rozeznat statické 1 pohybujici se objekty v prostoru

uzivatele a néasledné je zobrazit v brylich.

23



Obrazek 5: HTC Vive Pro

Zdroj: https://www.amazon.it/HTC-VIVE-Virtual-Reality-Headset/dp/BO7BSDN22F

Sniméni polohy headsetu, nebo uzivatele, probihd pomoci ,,SteamVR Tracking
systemu’‘. Tento systém se skldda z Base Station neboli ,,Lighthouse®, optického snimace

TS3633 nebo TS4231 a uzivatelského pocitace, ktery provadi samotné vypocty polohy.

V mistnosti jsou rozmistény dvé Base Station, kazda v jenom rohu mistnosti. Tyto Base
Station vydavaji zablesky infra erveného svétla, které nastavi vSechny optického snimace v
mistnosti na nulovy ¢as. Pocita se tedy Cas, ktery uplyne od zablesku infra Cerveného svétla z
Base Station po dopad na opticky snima¢ na objektu. Optické snimace obsazené na
sledovanych objektech prevadéji svétlo na digitalni signal, ktery je poslan pomoci USB nebo
bezdratoveé pomoci Bluetooht do uzivatelského PC. Sledované objekty mohou obsahovat az 32
snimacl TS3633 nebo TS4231. Nésledné¢ PC uzivatele s vyuzitim SteamVR softwaru a
SteamVR API vyhodnoti piijaté signaly. Sledovany jsou osy X, Y, Z a také rotace kolem

jednotlivych os, a to vSe v redlném case.
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Obrdazek 6: Base Station — ,, Lighthouse “

Zdroj: https://www.vive.com/us/product/vive-virtual-reality-system/

HTC Vive také neoplyva vypocetni kapacitou, proto jsou pro jeho spusSténi nutné

nasledujici minimalni pozadavky na vypocetni techniku.

- NVIDIA GeForce GTX 970 / AMD Radeon R9 290 ¢i vyssi
- Intel i5—-4590 / AMD FX 8350 ekvivalent ¢i vyssi

- 4 GB paméti RAM nebo vice

- HDMI vystup minimalné ve verzi 1.4 nebo DisplayPort 1.2

- 1x USB 2.0 port ¢i vyssi

- Windows 7 SP1/ Windows 8.1 €1 vyssi

Pro HTC Vive Pro se minimalni pozadavky méni. Je nutné pouzit DisplayPort 1.2 ¢i

vy$si a také minimalné 1x USB 3.0.
Pro kontrolu kompatibility nabizi spolecnost aplikaci, kterd provede kontrolu
minimalnich pozadavkl na osobnim pocitaci.

3.1.4 VRgineers XTAL

Cesko-americka firma VRgineers se zabyva vyrobou profesionalnich VR headseti
»VRgineers XTAL*, které slouzi naptiklad pro velké spolecnosti. Tento headset je specialné
navrzen pro vyvoj prototypl, Skoleni lékatskych zakrokii a také pro realistické simulace

v automobilovém primyslu.
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Oproti svym konkurentim XTAL ptinadsi vétsi rozliSeni a to presnéji OLED disple;j
s rozliSenim 5K (tedy 5120 x 1440 pixelii na jedno oko uzivatele), pozorovaci uhel 170 °,
integrované senzory Leap Motion, diky kterym mizeme ovladat virtualni realitu bez pouziti
ovladacl. Avsak je mozné pouzit napiiklad ovladace od spolecnosti HTC. Dale také ptinasi
funkci AutoEye, kterad nastavi cocky headsetu pfesné pro dané¢ho uzivatele a je tedy snadna i
zémeéna uzivatele (vzdy se coCky prenastavi do spravné polohy). Headset obsahuje software pro
snadné ovladani pomoci hlasu. Bryle jsou také pfipraveny na integraci do firem. Neposkytu;ji

data tfeti stran¢ a uzivatel / spole¢nost ma plnou kontrolu nad aktualizacemi.

Obrdazek 7: VRgineers XTAL

Zdroj: https://vrgineers.com/xtal/

Pro snimani polohy v prostoru nabizi headset n¢kolik moznosti. Je mozné vyuzit ART
neboli Advanced Realtime Tracking, OptiTrack nebo také jiz dfive zminény Steam VR

Tracking.
3.2 Velkoplo$na zarizeni

Velkoplosna zafizeni virtualni reality vznikla za ucelem projekce virtudlniho modelu ¢i
prostiedi pro vice uzivateli v jednom okamziku. Z tohoto divodu zabiraji tato zafizeni velké
mnozstvi prostoru, coz muzeme oznacit jako jednu z hlavnich nevyhod téchto sytému, spolu

s jejich vysokou pofizovaci cenou.
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3.2.1 PowerWall

~Powerwall“ je jednosténné projekéni zafizeni skladajici se z velkého promitaciho
platna, jednoho ¢i vice projektorti, kamer pro snimani pohybu senzorii bryli uzivatele v prostoru
pied platnem spolu s ovladaci, které umoziuji ovladani samotného virtualniho prostiedi. Na

powerwall 1ze promitat obraz ve 2D i 3D grafice. To je spojené s vybérem typu projektora.

Klicové je pouziti projektori s vysokym rozliSenim. Pro kvalitnéj$i obraz je mozné
pouzit vétsi mnozstvi projektori, to vSak zvySuje naroky na slozitost systému. Spojeni obraz
z vice projektorii je docileno pomoci pfesného zarovnani obrazii nebo pouziti softwaru, ktery

slouzi ke smichani okraj obraz.

Powerwall je fizen vice pocitaci. Kazdy pocita¢ je odpovédny za rtizné operace.
VétSinou se jednd o fidici PC neboli CORE, rendrovaci PC neboli FRONTEND a PC pro
zachyceni pohybu, neboli TRACK.

Nespornou vyhodou oproti HMD systémlim je moZznost vyuZziti vice lidmi najednou,
bez nutnosti pouziti dalsi technologie ¢i ndhlavniho displeje. UZivatelé se nachazeji ve stejném

prostiedi a proto je snadna i orientace v tomto prostiedi.

Vyhoda velkého obrazu a rozliSeni se vyuziva naptiklad pfi modelovani, kdy je nutné
vidét detaily. Dale diky velikosti platna je mozné zobrazovat objekty ve velikosti 1:1, coz se

vyuziva napiiklad v automobilovém priimyslu.

Hlavni nevyhodou je cena. Ta je zavisla na pouzitych projektorech, platné, technologii
nebo rozliSeni. Proto powerwall neni uréen k domécimu vyuziti a jedna se spiSe o prumyslovou

techniku.
3.2.2 CAVE

»CAVE®“ neboli ,,Cave Automated Virtual Enviroment byl vyvinut vroce 1992
skupinou védct z Illinoiské univerzity. Technologie CAVE byla vytvofena jako vizualiza¢ni
systém pro vice lidi. Pro samotnou vizualizaci vyuzivd velka platna, na které je samotna

vizualizace promitana. Jedna se o pIn¢ imerzni systém.

CAVE jako takovy se d4 popsat jako mistnost v mistnosti. Samotny CAVE ma obvykle
rozméry 3 m x 3 m x 3 m, ma tedy tvar krychle. Tato krychle je umisténa ve vétsi zatemnéné

mistnosti. Stény jsou tvofeny z platna se zpétnou projekci a pro podlahu je mozné pouzit 1
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spodni projekci. U novych CAVE systému je mozné promitat i na strop, coz nasledné vytvari

tzv. Sesti-stranny CAVE systém.

Jednotlivé scény jsou na platna promitany pomoci projektor s vysokym rozliSenim a
zrcadel, kterd jsou umisténa a nato¢ena mezi samotné projektory a platna. Na jednotlivé stény
je promitan vychyleny obraz, ktery po spojeni pomoci specialnich bryli (shutter) vytvaii dojem
3D obrazu. Tyto bryle maji cocky z tekutych krystald, které velice rychle zatemiuji pravé ¢i

levé oko uzivatele, tim kazdé oko ziska spravny obraz.

Pro pohyb ve vytvofeném virtudlnim prostfedi se pouzivaji rizné ovladace nebo

naptiklad gesta uzivatele.

Tato technologie se vyuziva pro vzdélavani, védecké vizualizace nebo jako vojensky

trénink.
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4 Moznosti vyuziti virtualni reality

Momentalné nedokdzeme fici, kolik moznosti vyuziti VR existuje, avSak s rychlym
tempem vyvoje technologie a jeji dostupnosti, se spolecnosti snazi vyuzivat nové technologie

virtualni reality.

Mezi piiklady vyuziti VR patii napiiklad turistické prohlidky, prohlidky nemovisto ¢i

produktii. Dale se také vyuziva ve zdravotnictvi jako cvi¢ebni nastroj 1ékatskych zakroku.

Nize popsané moznosti vyuziti VR jsou pouze malym vynatkem vSech moznosti ¢i

potencialu virtudlni reality.
4.1 Vyuziti virtualni reality v marketingu

Digitalizace v komunikaci se zakaznikem je rostouci fenomén, ktery spatiujeme

v planovani a samotné marketingové komunikaci.

Virtudlni realita nabizi novou formu komunikace obsahu. Diky dostupnosti samotné
virtualni reality pro zdkazniky, se ji dostalo zajmu z fad marketéra, kteti v ni vidi nové médium

pro prezentaci produktu ¢i samotné znacky.

I pfes rostouci natlak ve vyuziti virtudlni relity ze strany obchodu s nemovitostmi,
neexistuje mnoho studii o tom, jak toto komunikac¢ni médium aplikovat. Avsak studie
provedena Benfieldem v roce 2012 naznacuje moznost, Ze ukdzka nemovistoti pomoci VR

generuje veétsi prodejni cenu.

Obchodni spolec¢nosti se snazi objevit moznosti vyuziti VR v online nakupovani. BEhem
poslednich let se v internetovych obchodech rozmohl naptiklad trend 3D ¢i 360° pohybliva

prezentace poduktu.

Zivost prezentace produktu je povazovana za dilezity faktor marketingové komunikace, nebot’

vvvvvv

reklam¢ a dale stimuluje ndkupni zédméry. Technologie VR zplepSuje samotny proces

komunikace a zarovei nabizi lepsi vnimani marketingové zpravy ¢i inzerovanych produktt.
4.2 Vyuziti virtualni reality ve vzdélavani a Skoleni

Potencidl virtudlni reality ve vzdélavani spociva ve vétsi motivaci student se ucit, dale

virtualni realita pfinas$i nové moznosti vzdélavani, avSak neexistuje zadna ptesnd vize, jak by
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se méla virtudlni realita zafadit mezi stabilni vzdélavaci metody. Diky nejasnosti této vize se
virtudlni realita setkdva s odporem v tradicnich vzdé€lavacich prostiedi. Odmitani VR je
zaméieno také na finan¢ni prostfedky spojené s potizenim a tdrzbou nové techniky, avSak

zvazime-li rychly vyvoj mobilnich technologii, je dostupnost virtudlni reality piiznivéjsi nez

kdykoliv pfedtim.

Diky tomuto odporu je nutné se podivat na ptinosy, které by pfinesla virtudlni realita ve

vzdélavacim procesu.

Virtudlni realita je motivujici, mladsi studenti maji positivni vztah ke vzdélavacimu
procesu ve virtualni realité. Dale miZzeme oCekavat zaujeti studentti, nejspise kvuli interakci
s prostfedim. Studenti jsou diky VR povzbuzeni se aktivné¢ vzdélavat. Nespornou vyhodou je

také schopnost vétsi interakce, nez pii bézném vzdélavani.

Mezi hlavni nevyhody virtualni reality patii neznalost starsi generace. Studenti nového
tisicileti jsou jiz od mladi vystavovani novym technologiim, ale starSi generace ne. To mtize

zpusobit problém pii nespravném pouziti VR napiiklad pedagogem.
I pfes zminéné vyhody a nevyhody existuje né¢kolik implementaci VR ve vzdélavani.

Naptiklad spole¢nost VR Education Holdings, zalozena za tc¢elem implementace
novych vzdélavacich médii, nabizi n€kolik vzdélavacich programi zaméfenych na dulezité
historické udalosti lidstva a dale svou vzdé€lavaci platformu zvanou ENGAGE, kterd nabizi
moznost propojeni Ucastnikli ve virtudlnim prostiedi na dalku. Platforma ENGAGE umoziiuje

poradani setkani, prezentaci a vyukovych hodin ve virtudlnim prostredi.

Dalsim ptikladem nam muze byt webova stranka www.virtualrealityforeducation.com,

ktera nabizi vzdélavaci 360° videa pro pouziti s pomoci platformy Google Cardboard.
4.3 VyuZiti virtualni reality v automobilovém primyslu (SKODA AUTO, a. s.)

Vyuziti virtualni reality v automobilovém primyslu je velmi rozsifené a velmi
populdrni. Pro ukazku vyuziti virtudlni reality v automobilovém primyslu vyuziji spolecnost

SKODA AUTO, a. s.

SKODA AUTO, a. s. vyuzivéa virtualni realitu jiz od roku 1998, kdy doslo k jejimu
prvnimu pouziti na design modelu Fabia. Hlavnim divodem vyuziti této technologie byla

uspora financi a ¢asu na tvorbu modelu v redlném svété. Promitani této virtudlni reality
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probihalo pomoci analogovych CRT projektorti a jako vypocetni technika pro tvorbu této

virtualni reality byl pouzit skiiiovy poc¢ita¢ SGI Onyx, proto kvalita vizualizace nebyla vysoka.

V soucasné dob¢ vyuziva spole¢nost technologie HMD, Powerwall 1 CAVE. Jednotlivé
technologie se vyuzivaji v riznych oddé€lenich spolecnosti, avSak nejvétsi vyuziti virtualni

reality se nachéazi v oddéleni designu a vyvoje vozu.

Technologie HMD se vyuziva ve spojenim s redlnou sedackou vozu spolu s volantem a
pedaly. Tento systém se nazyva ,,Sitzkiste” a slouzi k designovému testu materialli, barev a
tvart list interiéru vozu. Dal§im zplisobem, jak je vyuzivana HMD technologie, je pfimy design
a korektura vozu. Zaméstnanec ma nasazeny headset a pomoci ovladacti dokéze v redlném Case

upravovat vzhled, karoserii nebo interiér 3D virtualniho modelu vozu.

Technologie Powerwall spolecnost vyuziva k prezentaci konceptu vozu, jesté pied jeho
samotnym vyvojem. Samotny Powerwall musi znazornit viiz v realné velikosti, proto je Siika

této stény Sest metru.

Testovani designu svétlomett a jejich svitivost také probiha virtudlné. Zkouska zvana
LWVirtualni nocni jizda* se zaméfuje na testovani osvétleni vozovky, protijedoucich vozil,
dopravnich znacek a podobné. K testu se vyuzivéa technologie CAVE spojena s technologii
Sitzkiste, tedy zaméstnanec je usazen do sedacky vozu a samotné virtualni vozidlo ovlada
pomoci volantu. Zpracovani probiha fotorealistickou metodou, diky tomu lze ziskat piesnou

piedstavu o tom, jak bude svétlomet svitit.
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Obrazek 8: Simulator virtualni nocni jizdy

Zdroj: https://www.skoda-storyboard.com/cs/inovace/virtualni-nocni-jizda/

Konecnym vyuzitim virtudlni reality v oblasti vyvoje a designu je ,,Virtualni prejimka
vozu‘, ktera se sklada z virtudlniho jizdniho testu (stejny systém jako u ,,Virtudlni nocni jizdy*),
kde zaméstnanci vyvoje a designu vyhodnocuji cely viz. Tato virtualni realita je také
generovana fotorealistickou metodou, tedy po vygenerovani statického obrazu je vizualizace

témeér nerozeznatelné od realného modelu vozu.

Virtudlni realita je také vyuzita pfi tzv. ,,Virtualni montazi vozu*. Tato virtudlni montaz
predchazi montazi redlného modelu a je nedilnou soucasti vyvoje vozu. Cilem je zjistit, zda viiz
je mozné podle predepsaného postupu sestavit na vyrobni lince ¢i nikoliv. Po ptipadném zjiSténi

chyb je nutné postup montdze upravit €i prenastavit automatické operace vyrobni linky.
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5 Vzdélavani zaméstnancu

Rozvoj ¢i vzdélavani zaméstnancti je proces, kdy zaméstnanec podstupuje jedno €i sérii
Skoleni s podporou zaméstnavatele, za Gcelem rozvoje, prohloubeni nebo ziskani novych
dovednosti a znalosti. V novodobém pracovnim prosttedi je vzdélavani a rozvoj zaméstnancii
dalezitym aspektem pro udrzeni zaméstnancti ve spolecnosti a to piedevsim u ,,generace Y*

(milenialoveé).

Vyhody spojené se vzdélavanim zaméstnanci jsou velmi ziejmé. Prohlubuje se
angazovanost zaméstnancl, zameéstnanci jsou vice vzdélani, ziskdvaji nové kompetence a

celkovée prispivaji k lepsim vysledkiim spolecnosti.

Vzdélavani zaméstnanci probihd rGzné. Zplsoby vzdélavani zaméstnanch ve

spole¢nosti SKODA AUTO, a. s. miizeme rozdélit na e-learning, externi a interni.

Ve spolecnosti SKODA AUTO, a. s. jsou e-learningové kurzy velmi popularni.
Vyuzivaji se k zdkladnim Skolenim — naptiklad IT bezpecnost, zaklady BOZP (test BOZP je
dale proveden prezencné), fizeni sluzebnich automobill. Déle se e-learningové kurzy vyuZzivaji
ina vice sofistikovana témata, jako jsou Golden Rules, Kvalita ve vyrobnim procesu a podobné.
Tato webova cviCeni zabiraji méné Casu i financnich prostfedkl na jejich uskutecnéni a proto

jsou velice vyhodné.

Externi Skoleni jsou pfevazné orientovana na urcité specifické dovednosti a znalosti,
proto jsou tato Skoleni objednavana externé. Mezi nevyhody pievazné patii cena téchto Skoleni,
ale urcita Skoleni jsou nutna pro nové vzniklé pozice a proto je spole¢nost ochotna tato Skoleni
zaplatit. Zaméstnanci na téchto Skolenich ziskavaji dovednosti, které nejsou vétSinou bézné

dostupné.

Interni Skoleni probihaji v prostiedi spolecnosti. Tato Skoleni jsou vétSinou
pfipravovana zaméstnanci jednotlivych tsekl spolecnosti a pfedavaji své znalosti ostatnim
zaméstnancim, ktefi se snazi ziskat informace, které nasledné vyuziji ve své naplni prace.
Interni Skoleni se zamétuji na IT znalosti, pouzivani urcitych pfistroji, vozi nebo napiiklad

postupu kontroly vozu.
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6 Kvalita

Kvalita ¢i jakost jako takova ma velice mnoho definic. Jaromir Veber (2007, s. 19 ) ve
své knize uvadi definice tohoto pojmu od riznych autorti. Pojem je zde definovan naptiklad

jako:

- Kyvalita je zptsobilost pro uziti (Juran).
- Kyvalita je shoda s pozadavky (Crosby).

- Koyvalita je to, co za ni povazuje zdkaznik (Feigenbaum).

Diky riznym definicim a faktorim, které plsobi na zakaznika, existuje velikd

subjektivita pojmu kvalita.

I pfes zminénou subjektivitu existuje obecna definice terminu kvalita, kterou nalezneme

napiiklad v normé CSN EN ISO 9000:2015, ktera Fika, Ze kvalita je:
LwStupen splnéni poZadavki souborem inherentnich charakteristik objektu‘.

Pro spravné pochopeni této definice je nutné urcit, co jsou jednotlivé pozadavky.
Vsechny tyto definice ve své podstaté definuji chovani zdkaznika, ktery pfijima urcity produkt.
Pozadavky, kterych se zakaznik domaha, jsou rizné a méni se piisobenim nejriiznéjsich faktort.
Mezi tyto faktory mizeme zatadit naptiklad v€k, pohlavi, zdravotni stav, financni moznosti

zakaznika, zatazeni do urc¢itého spotiebitelského segmentu, zvyklosti, lokalita a mnoho dalSich.

Dtlezitou soucasti kvalitniho produktu jsou také kvalitni procesy, zdroje a management
spoleCnosti. Mezi procesy spolecnosti fadime zasobovani, samotnou vyrobu, manipulaci,
baleni, dopravu nebo také skladovani. Kvalita téchto procest, které na sebe navzajem navazuji,
odpovida finalni kvalité¢ produktu. Za zdroje oznacujeme vse, co napomaha plnéni procesi.
Zdroje tedy jsou stroje, zafizeni, informace nebo také pracovni prosttedi. Pokud zdroje nejsou
dostatecné kvalitni, i vysledna urovenn kvality produktu neni dostacujici. Management
odpovida za kvalitu projektt ¢i navrhti produktu. Pokud kvalita produktu neni promyslena jiz

na urovni navrhu, vysledna kvalita nebude odpovidat pozadavkim.
6.1 Kvalita ve SKODA AUTO, a. s.

Kvalita ve spole¢nosti SKODA AUTO, a. s. je ozna¢ena jako neustalé uspokojovani a

piekracovani pozadavku a prani zdkazniki, dale je definovana jako soubor vlastnosti vyrobku,
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které urcuji jeho schopnost uspokojit pozadavky a potieby zédkaznikd. Hlavnim cilem kvality

této spolecnosti je spokojeny zakaznik.

Kvalita jako takova se tyka ptedevSim vyrobniho procesu spolecnosti. Pro zajisténi
kvalitniho vyrobniho procesu je nutné, aby probihal za fizenych podminek, které musi

zahrnovat:

- ptredepsané vyrobni zafizeni, nafadi a metidla

- kvalitni komponenty

- platné pracovni postupy a navodky

- zauceni vyrobniho délnika odbornym pracovnikem

- provadénim samokontroly vyrobnim délnikem

- vyrazeni neshodnych ¢i vadnych dilt a jejich oznaceni
- vyznaceni vady do kontrolni karty vozu (KKV)

- upozornéni na opakovany vyskyt nekvality

- vcasna kontrola méfidel a méficich ptipravkl

- vhodn4 udrzba zafizeni

Tyto podminky je nutné bezpodminecné dodrzovat pro ziskani certifikatu systému

kvality, ktery je dllezity pro konkurence schopnost spole¢nosti.
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7 Navrh virtualniho Skoleni pro zaméstnance kvality

V této Casti bakalarské prace je popsan navrh skoleni, které je zaméfeno na zaméstnance

kvality spolenosti SKODA AUTO, a. s., ktera ptisobi v automobilovém primyslu.

Zamgéstnanci kvality maji za ukol konecnou ptejimku vozu, tedy kone¢nou fazi kontroly
vozu. Tato faze je velmi dilezitd. Zaméstnanci maji za kol nalézt i ty nejmensi znamky
nekvality na vozech. Jejich ¢innost vychazi z pfedpokladu, ze si kazdy pracovnik uvédomuje

svou spoluzodpoveédnost za kvalitu vozli v navaznosti na maximalni spokojenost zakaznika.
7.1 Pro koho je §koleni uréeno — zaméstnanci vystupni kontroly vozu

Upravené Skoleni pomoci virtudlni reality je zaméfeno po nové piichozi a stavajici

zaméstnance vystupni kontroly vozu neboli kontrolniho bodu osm (KBS).

Cinnost pracovnikii takzvané ,.konecné prejimky vozu‘* vychazi z ptedpokladu, ze si
kazdy zaméstnanec uvédomuje svou spoluzodpovédnost za kvalitu vozli v ndvaznosti na
maximalni spokojenost zakaznika. Na zaméstnance oddé¢leni kvality je nahlizeno jako na

zastupce zakaznika ve spolecnosti.

Hlavni naplni prace zaméstnance KB8 je vizualni a funkéni kontrola celé¢ho vozu.
Zaméstnanec ma tedy za kol celkovou kontrolu vozu, ktera se déli do jednotlivych sekci —
exteriér, interiér. Pokud zaméstnanec objevi zavady na voze, je nutné je evidovat do takzvané
»kontrolni karty vozu* (KKV), kterd vznikd okamzikem produkce daného vozu a je vazana na
unikatni ¢islo karoserie (VIN). V KKV se nachdzeji zdznamy produkce vozu, které jsou
potvrzeny razitkem odpovédnnych pracovniki — je tedy snadné dohledat mozného vinika
zavady. Zavady jsou také evidovany v systému kvality (SQS), ktery slouzi jako archiv zavad a

jejich momentalniho stavu.

Ukolem zaméstnance KB8 je také kontrola dokumentii vozu, tedy Gplnost KKV,

informaci v systému SQS nebo také souhlasné VIN dokument a karoserie.

Zaveérecnym krokem je archivace KKV v papirové podobé¢, kterd trva patnact let od

dokonceni produkce daného vozu.
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7.1.1 Postup kontroly vozu v praxi

Postup kontroly vozu se odviji od modelové fady a také usudku zaméstnance, ktery je

odpovédny za bezzavadovy produkt.

Celkovy cisty ¢as na kontrolu vozu je deset minut a Ctyficet vtefin. Béhem toho casu

musi zaméstnanec zkontrolovat nasledujici:

—

Zkontrolovat obsah KKV

Provést kontrolu identity vozu (vyrazené Cislo karoserie, typovy stitek...)
Provést kontrolu samolepicich stitk

Provést kontrolu povrchu karoserie (lakové zavady + deformace)

Provést kontrolu licovani karoserie (spary + ploSna navaznost)

Provést kontrolu pfedni ¢asti vozu

Provést kontrolu boc¢nich partii vozu

Provést kontrolu zadni ¢asti vozu

X 2o kWD

Provést kontrolu vnitini ¢asti vozu

10. Uvolnéni vozu
7.1.2 Kontrolni bod vystupni kontroly vozu

Kontrolni bod vystupni kontroly neboli KB8 je poslednim z kontrolnich stanovist
oddéleni kvality, které se specializuje na kvalitu vyroby vozu. Timto stanovistém projde 100 %

produkce vozii spolecnosti.

Toto kontrolni stanoviste je tvofeno tfemi pasovymi dopravniky zajist'ujicimi spole¢ny

pohyb vozl a pracovniki.

Pocet zaméstnanct se odviji dle poctu vyrabénych vozl, avSak mtizeme fici, Ze skupina

¢ita dvacet kontrolort kvality a jednoho ,,skupinare®, ktery zajistuje chod KBS.
7.2 Soucasny stav Skoleni zaméstnanci vystupni kontroly vozu

V soucasné dob¢ jsou Skoleni pouze nové ptichozi zaméstnanci, kteti obdrzi dvoudenni
Skoleni (Sestnact hodin) o kvalité vozu, jak postupovat a rozliSovat typy zavad. Toto Skoleni se

sklada ze dvou casti — teoretické a praktické.
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7.2.1 Teoreticka ¢ast sou¢asného skoleni

Teoreticka ¢ast se prvné orientuje na kvalitu jako takovou — zaméstnanec se nauci, co
to je kvalita, nasleduji teoretické znalosti posuzovani chyb a v posledni fad¢ postup celkové
kontroly. Postup kontroly je velice individudlni podle zaméstnance a také typu (modelu)
vozidla. Teoretické znalosti §koli dlouholety zaméstnanec vystupni kontroly vozu (KB8), ktery

jiz ziskal dostate¢né znalosti v oblasti kontroly kvality.

Ptrednaska probiha formou monologu s prvky diskuze, kde se pfednasejici snazi upoutat

pozornost a zaroven ji udrzet — klade dotazy na uchazece.

r wr

7.2.2 Prakticka ¢ast sou¢asného skoleni

Prakticka Cast je rozd€lena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast je tvofena softwarovym vykladem

a n¢kolika testy. Druha Cast se zamétuje na praci s realnym vozem a dil¢imi ¢astmi vozu.

Jak jiz bylo zminéno, prvni ¢ast probihd s pomoci pocitacového softwaru v takzvaném
tréninkovém centru kvality (TC). Software napomahd pochopit teoretické znalosti, které
uchazeci obdrzeli z prezentace piednasejiciho. Jedna se o kratké texty, které prolinaji videa s
postupem kontroly. Jsou zde uvedeny i vizualni ptiklady chyb. Vyuziva se dvou druhi softwaru

— interiér a exteriér vozu.

Kazdému uchazeci je pfidélena jedna pracovni stanice. Pracovni stanice se sklada
z vadnych dilt (poskozené Calounéni, spinace oken nebo svétlomett ...), provoznich kapalin
(chladici kapalina, motorovy olej, smés do ostiikovact ...), riznych pracovnich pomicek a PC,
na kterém je spustén Skolici software. Pracovni stanice se d€li na dva druhy, které jsou zavislé

na spusténém softwaru.

Prvni pracovni stanice je zamétfena na interiér vozu, tedy na nefunk¢ni ¢i poskozené
dily, znehodnocené ¢alounéni a hladiny provoznich kapalin. Software je rozdélen do n¢kolika
sekci. Utastnik 3koleni dostane piileZitost prostudovat postup kontroly spolu s vizulni
ukéazkou riznych typt zavad v danych sekcich softwaru. Na konci kazdé sekce je nutné slozit
dil¢i test, aby ucastnik mohl postoupit do dalSich sekci. Béhem téchto testl je ucastnik i1 jeho
vysledek kontrolovan ptfednaSejicim (tedy zaSkolenym zaméstnancem), ktery rozhodne o
vysledku testu. V ptipad¢ netspésného slozeni dil¢iho testu je zédvada ukézéna a nézorné

vysvétlena prednasejicim.
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Druhé pracovni stanice je zamétena na exteriér vozu, ktery je slozen z ¢asti karosérie.
Nutnou znalosti zaméstnance vystupni kontroly vozu (KBS8) je rozpoznat deformace, Skraby ¢i

hologramy laku.

Druhé ¢ast praktického Skoleni se zaméiuje na vyuziti dosavadné ziskanych zkuSenosti
a jejich aplikaci do realného svéta. Uchaze¢ dostane ptileZitost si prohlédnout nekvalitni nebo
poskozené dily, lakové zavady, deformace a také provést kontrolu realného vozu, ktery

obsahuje urcité zavady.
7.3 Virtualni Skoleni

Virtualni Skoleni ma za kol vyuzit nové technologie a aplikovat je na vzdélavaci proces
zaméstnance ve spole¢nosti SKODA AUTO, a. s., kde jsou technologie virtualni reality

dostupné, avSak malo vyuzivané.
7.3.1 Diivod pouziti Skoleni pomoci virtualni reality

Diivodem pouziti Skoleni ve virtualni realité je uspora Casu a penéznich prostiedkli

vynalozZenych na bézna Skoleni zamé&stnanct.

Kazdy zaméstnanec musi byt proskolen na kazdou modelovou fadu vozl, kterou
spolecnost vyrabi. Je tedy nutné vzdy proskolit veskeré zaméstnance ,,konecné prejimky vozu*
na kazdou variantu modelové tady. I piesto, Ze vozy jedné modelové fady jsou stejné svoji
karoserii, je nutné rozliSovat naptiklad vozy s automatickou ptfevodovkou ¢i nikoliv, vozy

s klimatizaci nebo bez klimatizace a podobn¢.

Pro skoleni zaméstnanct je tedy nutné opatfit poskozené vozy danych modelovych fad,
na kterych budou zaméstnanci Skoleni a to az po zac¢atku produkce vozu. To vSak je finan¢né
narocné.

Pomoci virtudlni reality je mozné tyto vzorové vozy pfipravit virtudlni cestou, a to jiz
pred samotnou produkei vozu, tudiz neni nutné cekat na zahédjeni vyroby modelové tady.

Zamgéstnanci mohou byt proskoleni dfive, nez se vliz za¢ne vyrabét a tim zptisobem si mohou 1

diive vytipovat problematické oblasti vozu (pouze pokud maji urc¢ité zkusenosti).

Diky virtualni realité odpada nutnost ¢ekat na produkci nového vozu a zaroven ¢ekat na

poskozené vozy. Tim se uSetii ¢as na piipravu zaméstnanct i financni prostfedky s tim spojené.
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7.3.2 Postup virtualniho $koleni

Jednotlivé kroky Skoleni mizeme rozdé€lit na teoretické znalosti, prace s virtualni realitou a

praktické znalosti ve virtudlni realité.

Zakladem jsou teoretické znalosti. Je nutné nové nastupujicim zaméstnancim vysvétlit
urcité zakladni pojmy, které se vyskytuji ¢i pouzivaji ve vyrobnim procesu, proto bude samotné
virtualni realit¢ pfedchazet prezentace teoretickych znalosti zaméstnance vystupni kontroly

vozZu.

Teoretické znalosti se zaméfuji na pochopeni zékladnich znalosti kvality — tedy jak
poznat kvalitni viiz. Zakladni teoretické znalosti je mozné rozdélit do nésledujicich skupin,

které je nutné znat a vysvétlit samotny postup kontroly.

1. Kontrola KKV a §titku vozu — spravnost obsahu, umisténi
Kontrola provoznich kapalin — identifikace dle barvy a zapachu, hodnoceni mnozstvi

Rozpoznani zavad — osvétleni pottebné ke kontrole, thel pohledu kontrolora

i

Zavady karosérie a laku — necistoty, ryhy, deformace, potekliny, nedosttiky nebo také
hologramy

5. Licovéani dilu vnitfnich a vnéjSich — ploSna navaznost, symetrie, oteviraci sily nebo
tornado linie

6. Kontrola funkci — mechanickych, elektrickych, hluky nebo tésnost

Prezentace téchto zakladnich teoretickych znalosti by mé¢la probihat formou videa, které
je prolinano praktickou ukézkou zavady. Videa prezentace musi byt kratka, stru¢né a vystizna,

aby se zajistila udrzitelnost pozornosti Skolenych zaméstnanct.

Prezentace teoretickych znalosti je zamétfena pro nové nastupujici zaméstnance. Tuto

¢ast nemuseji absolvovat stavajici zaméstnanci pii pripraveé na novy model vozu.

Dalsim krokem Skoleni je ukédzka pouzivani samotné virtudlni reality. V tomto
okamziku jsou zaméstnanci vyzvani Skolitelem, aby si nasadili pfilbové displeje. Po spusténi
Skoleni se v aplikaci objevi névod, jak ovladat samotnou virtudlni realitu, jak se zachovat
v urcitych situacich a na co si dat pozor. Je nutné zaméstnance seznamit s pohybem ve virtualni

realite.

Névod by m¢l byt formou videa ¢i virtudlni postavy pfimo ve virtudlnim prostredi

samotného Skoleni.
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Po absolvovani nadvodu na pohyb a ovladani virtudlni reality pfechdzi zaméstnanec
pifimo ke Skoleni praktickych znalosti. Praktické znalosti zabiraji nejvétsi ¢ast celkového
Skoleni. Zaméstnanci jsou ve skupiné tii az ¢tyt lidi a svépomoci Skoleni interaktivni formou,

coz napomaha k udrzeni ziskanych védomosti.

Tii az Ctyf clennd skupina provadi kontrolu celého virtudlniho vozu, kterd probiha
pomoci diive ziskanych teoretickych znalosti. Skupina obdrzi dvacet minut procvic¢ovaciho
Casu a jedenact minut Cistého Casu na zavérecny test, ktery se sklada z celkové kontroly vozu,
ktery bude vykondvan vzdy jednim ¢lenem skupiny. Vysledkem testu je vystupni zprava, ktera
udéava pocet nalezenych zavad, cas, ktery zaméstnanec na celkovou kontrolu potteboval a zda
je zaméstnanec piipraveny pro praci v zavod¢ €i je nutné test opakovat. Vystupni zprava bude

hodnotit pfipravenost zaméstnance.

Ugastnici $koleni vyuZivaji teoretickych znalosti ziskanych z predchazejici prednasky
teoretickych znalosti. Je tedy nutné kontrolovat jednotlivych Sest bodii zminénych diive

v teoretické Casti.
7.3.3 Pouzita technologie

Klicovym prvkem je pouzitd technologie, kterd bude urcovat, zda se budou zaméstnanci
vzdélavat ve skupiné &i jednotlivé. Skoleni jednotliveil zabira mnoho ¢asu, a proto musi byt

zajisténo Skoleni malé skupiny zaméstnanct.

Je mozné vyuzit naptiklad technologii powerwall, kterd umoznuje ucast vice
zaméstnancl najednou, ale obsahuje urcité nevyhody. Technologie powerwall neumoziiuje
volny pohyb kolem virtudlniho modelu vozu — je nutné vyuzit ovladact pro rotaci a pohyb
vozu. Mezi dal§i nevyhody patii cena takového zafizeni a mensi imerze uZzivatele

v porovnani s dostupnou technologii.

Proto byla zvolena technologie HMD, ktera nabizi individualitu a ptedevs§im je nutnd i

iniciativa ze strany zamé&stnance, ktery musi projit Skolenim.

HTC Vive vyuziva ke sledovani polohy uzivatele tzv. Lighthouse, ktery byl zminén
v teoretické Casti této bakalarské prace. Standardné jsou dodévany dva v baleni. Tyto dva
sledovace zajisti sledovani prostoru o velikosti cca 4,5 x 4,5 m, coz komplikuje vyuZziti této
technologie, nebot’ dilezitou soucasti Skoleni je zobrazeni modelu v realné velikosti.
Nejdelsim vozem automobilky SKODA AUTO, a. s. je momentalné model Superb, ktery

méfi na délku 4,861 m. ReSenim této situace je pfidani trackovacich stanic neboli
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Lighhouse. Doplnéni o dv¢ dalsi stanice ndm umozni sledovat prostor o velikosti 9 x 9 m,
coz je dostatecny prostor pro model vozu redlné velikosti i pro pohyb samotnych
zaméstnancl kolem virtudlniho modelu. Dal$i moznosti takového prostoru je vyuziti dvou
virtualnich modelii vozli, nebot’ Sife realného vozu je 2,031 metrii (u modelu Superb),

bereme-li v potaz zpétnd zrcatka vozu.
7.3.4 Virtualni prostiedi $koleni

Virtudlni prostfedi samotného Skoleni musi odpovidat pracovnim podminkdm
zaméstnancl. Pokud bude zaméstnanec pfipravovan v prostiedi, které bude odpovidat
pracovnim podminkam, je mozna pritbézna adaptace na prostiedi. Tedy po absolvovani skoleni

a prichodu do realné¢ho pracovniho prostredi nebude adaptace na nové prostiedi trvat dlouho.

Pracovni prostiedi vystupni kontroly vozu se skladéa z pohyblivé linky, ktera je ozaiena

vysoce vykonnymi svétly.

Obrazek 9: Navrh virtualniho prostredi skoleni
Zdroj: interni dokumentace SKODA AUTO, a. s.

Vlastnosti svétla redlného svéta je nutné zachovat i ve virtudlnim prostiedi, diky tomu

je prohloubena imerze zaméstnance a odchylky od realného prostiedi se minimalizuji.
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7.3.4 Ovladani virtualniho prostiedi

K ovladani virtualniho modelu vozu a prostiedi jsou k dispozici dva ovladace dodavané
spolu s HMD systémem HTC Vive, avSak na kompletni obsluhu posta¢i pouze jeden

z ovladacu.

Touto moZnosti se uzivatel
dostane do zakladni nabidky.
7
[}

Potvrzeni dané moznosti / oznaceni
bezchybné casti

<

' Kliknutim se ozna¢i chybna ¢ast a
° zobrazi se moZnosti pro vybér.

Vriati akei o krok zpét.

Obrazek 10: Popis ovladant virtualniho prostiedi Skoleni

Zdroj: vlastni tvorba

Ovladani prostiedi je popsdno na vySe uvedeném obrazku, na kterém najdeme tlacitka
urcend pro urcité typy operaci. Tlac¢itko na vrchni strané ovladace oznacené jako menu slouzi
pro vstup do vybéru jednotlivych kontrolnich operaci. Menu obsahuje kontolu KKV, kontrolu

vrowr

vngjsi Casti vozu, kontrolu vnitini ¢asti vozu, kontrolu licovani, zavérecny test a poslednim
bodem je vyhodnoceni. Druhé potvrzovaci tlacitko na horni strané ovladace, oznacené zelenou
fajfkou, slouzi k potvrzeni jednotlivych moznosti nebo také k oznaceni bezchybné casti.
Tlacitko ve tvaru spousté na spodni stran¢ ovladace umoznuje oznacit chybnou ¢i poskozenou
¢ast virtudlniho vozu a nasledné¢ systém umozni vybrat jednu z moznosti. Tyto moznosti se
skladaji zrozdéleni chyb do tii typl. Pfi kontrole licovani jsou je nabidnuta moZnost
podlimitnich ¢i nadlimitnich milimetrti. Tla¢itka oznacena jako zpét, kterd se nachazeji po

stranach ovladace, slouzi k vraceni akce o jeden krok zpét.
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8 Stanoveni prinosu praktické casti

Piinosy praktické Casti této bakalafské prace neboli virtudlniho tréninku zaméstnanct

vystupni kontroly vozu, miizeme rozdélit do nékolika kategorii.

Prvni kategorii jsou ekonomické tspory. Skoleni pomoci virtalni reality nabidne tsporu
penéznich prostfedkti. Tyto uspory mizeme zpozorovat v nepotfebnosti n¢kolika Skolicich
zaméstnancll nebo napiiklad nepotiebnosti redlného poskozeného vozu, ktery doposud musel

byt vzdy piistaven na jednostliva Skoleni.

Mezi dalsi piinosy miizeme zafadit uspory potiebného prostoru na Skoleni. Skoleni
pomoci virtualni reality vyzaduje mensi prostor. Prostor uréeny pro praktické cviceni je pouze
9 x 9 m, coZz umoziiuje vyuziti dvou virtudlnich modeli vozi o redlné velikosti. Prostor
vyuzivany pro stavaji Skoleni je pfiblizn€¢ 12 x 20 m. Do tohoto prostoru jsou zaclenény
pracovni stanice, poskozené vozidlo, rizné tabule s ndvody pro kontrolu vozu a tdké vélké dily
karoserie (kapota vozu), na kterych se prezentuji lakové zavady. VSechen tento prostor je

mozné zmensit a to diky vyuziti virtualni reality.

Ptinosem bude také rychlost. Celé Skoleni pomoci virtudlni reality bude rychlejsi, nez
stavajici Skoleni, které je rozdéleno do dvou dnt a celkové tedy trva Sestnact hodin. B€hem
téchto Sestnécti hodin je probrana naptiklad historie spole¢nosti, kterd vSak neni klicovym
prvkem Skoleni a nema tedy takovy vyznam. Zékladni Skoleni pomoci virtualni reality miize
probéhnout béhem jedné hodiny ¢i hodiny a pul. Tata doba bude vyuzita na zakladni chapéni

zévad a naslednou aplikaci ziskanych zkuSenosti v praxi.

Jednim z hlavnich pfinosi je interaktivita a imerze. Tyto vlastnosti napomiizou k zaujeti
Gi¢astnika §koleni a tim padem k lep$im vysledkiim $koleni. Uastnik §koleni se bude pohybovat
ve virtualnim prostfedi, které bude odpovidat pracovnimu prostiedi, diky tomu je mozna

rychlejsi adaptace nového zaméstnance.

Diky vyuziti novych technologii je mozné oslovit mladsi generaci zamé&stnanct, ktera

se zajima o nové technologie.

Piinosy, které jsou zminény v této kapitole jsou pouze vynatkem moznych pifinost
virtudlniho Skoleni, nebot’ virtudlni realita nabizi velké mnozstvi vyuziti a tudiz i velké

mnozstvi pfinost.
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Z.avér

V prvni casti bakalarské prace je uvedena reSerSe na téma virtudlni reality. Cilem této
casti bakalarské prace bylo seznameni se s problematikou virtudlni reality, podivat se na
postupny vyvoj virtualni reality v pribéhu historie, uvést produkty a technologie, které slouzi
pro vstup do virtudlniho prostiedi. V praci jsou probrany moznosti vyuziti virtualni relity
v riznych oborech, poté se prace zamétuje na strucny uvod do vzdélavani zaméstnancl a

posledni kapitou reSerSe je zakladni problematika kvality.

V uvodu feserSe se dozvime zakladni informace o virtualni realité, tedy co to je virtualni
realita, jak funguje a jaké jsou dulezité prvky virtudlni reality. Déle jsou popsany jednotlivé
moznosti sniméni polohy uZivatele, které se nasledné vyuZzivaji k ur€eni polohy, sméru ¢i

natoceni obrazu ve virtudlnim prosttedi.

Nasledné se prace vénuje struéné historii vyvoje virtudlni reality, kterd saha az

k prvnimu stereoskopu z roku 1838.

Dtlezitou kapilu tvofi pfehled zafizeni pro zobrazeni virtualni reality. Zde jsou tato
zatizeni rozdélena do dvou zdkladnich skupin, které se od sebe vyrazné lisi. Béznou skupinou
jsou tzv. HMD neboli ,,nahlavni displeje*, které jsou ureny pro jedno uZzivatele. V kapitole o
HMD popisuji nezndmé¢js$i novodoba zatizeni, které jsou k dostani na trhu, jako naptiklad
Google Cardboard, HTC Vive ¢i Oculus Rift. Druhou skupinu jsem nazval velkoplo$na zatizeni
pro vstup do virtudlni reality, nebot’ prostor, ktery je potiebny k jejich instalaci je pfili§ velky.
Z tohoto divodu se tato zafizeni vyuZzivaji pfedev§im pii priimyslové aplikaci virtudlni reality
aijejich cena tomu odpovida. Mezi tato zafizeni mizeme zatadit tzv. powerwall ¢i CAVE, ktera

slouzi ptedevsim pro vstup do virtudlni reality pro vice uzivateld.

Ctvrtou kapitolou feser$ni studie jsou moznosti vyuziti virtualni reality. V této ¢asti se
zameiuji predevsim na tii vybrané oblasti. Prvni oblasti je marketingova komunikace, ktera vidi
ve vyuziti virtudlni reality potencial oslovit vice zakaznikli. Druhd oblast se zamétuje na
vzdelavani. Tato oblast vidi potencidl virtudlni reality v jeji interaktivonosti a pfitazlivosti pro
mladsi generaci, avSak zatim neexistuje jednoznacny zpiisob, jak tuto technologii aplikovat do
procesu vzdelavani. V této kapile jsou také zminény dvé spolecnosti, které poskytuji ucebni
material k vyuce pomoci virtudlni reality. Posledni oblasti je automobilovy priimysl, kde jsem

uved! piiklady vyuziti virtualni reality ve spoleénosti SKODA AUTO, a. s., kterd vyuziva
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virtualni realitu v oblasti designu vozu a jeho jednotlivych ¢asti. Jsou zde popsédna i zafizeni,

ktera za timto ucelem pouziva.

Nasleduje kapitola o vzdélavani zaméstnancti. Tato kapitola se zamétuje na dilezitost
vzdélavani zaméstnancl a jaké benefity pro spolecnost ztoho plynou. Jsou zde popsany
moznosti vzdélavani zaméstnanct praktikované ve spole¢nosti SKODA AUTO, a. s., kde je

vzdélavani zaméstnanct velmi dulezitou ¢innosti.

Posledni kapitola reSerSe se vénuje zdkladni definici kvality a jeji dtlezitosti
v procesech spoleénosti. Déle je popsana kvalita ve SKODA AUTO, a. s., kde se zamé&fujeme

na zameéstnance vyrobniho procesu a nutnost dorZzovani kvalitativnich zdsad spolecnosti.

Druhé (praktickd) cast bakalarské prace se zamétuje na vyuZiti virtualni reality v oblasti
$koleni zaméstnanct kvality vystupni kontroly vozu ve spoleénosti SKODA AUTO, a. s. Je zde
popsano kdo je zaméstnanec vystupni kontroly vozu, jaké jsou jeho povinnosti a také soucasny
stav Skoleni. Déle je uveden navrh Skoleni, které vyuziva virtualni realitu jako hlavni médium
pfenosu informaci. V navrhu jsou uvedeny divody vzniku takového Skoleni, jak by takové
Skoleni mélo probihat, doporucena technologie pro toto Skoleni, virtualni prostiedi Skoleni a

samotné ovladani tohoto prostredi.

V zavéru druhé ¢asti jsou popsany piinosy virtualni Skoleni, mezi které miizeme zaradit
rychlost samotného virtudlniho Skoleni, usporu prostor, které virtualni Skoleni nabidne,
interaktivitu a imerzi, ktera napomuze lepSimu a rychlejSimu vzdélavani zaméstnancti nebo
napiiklad osloveni mladsi generace, ktera se zajimé o nové technologie. Celkové Ize fici, Ze se

vyrazn¢ zvysi efektivita Skoleni novych ¢i stavajicich zaméstnanct vystupni kontroly vozu.

Vysledkem mé bakalaiské prace je navrh nového Skoleni zaméstnanci vystupni
kontroly kvality vozu ve spole¢nosti SKODA AUTO, a. s. s vyuzitim virtualni reality, které

ptinese efektivnéjsi (rychlejsi, ispornéjsi ...) vzdélavani na interaktivni bazi.
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