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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméfuje na vyuziti nastroji a metod projektového
managementu pii realizaci navrhu projektu. Pouzité néstroje a metody byly teoreticky
popsany v prvni ¢asti prace a nasledné prakticky vyuzity v ramci analyzy soucasného
stavu a samotného navrhu. Vystupem této prace je vypracovany navrh projektu aplikace
pro Skoleni v prostfedi virtualni reality s vyuzitim vhodnych metod, technik a nastroju

projektového fizeni.

Kli¢ova slova
Projekt, projektové fizeni, virtudlni realita, Ganttiv diagram, metody projektového

fizeni a planovani

Abstract

This bachelor thesis focuses on the use of project management tools and methods in the
implementation of project design. The tools and methods used were theoretically
described in the first part of the thesis and then practically used in the analysis of the
current state and the design itself. The output of this thesis is a developed project

proposal of application creation for training in a virtual reality environment.

Keywords
Project, project management, virtual reality, Gantt chart, project management and

planning methods



Bibliograficka citace

PYLQOV, Mykola. Ndavrh projektu vytvoreni aplikace pro Skoleni v prostredi virtudlni reality
[online]. Brno, 2023 [cit. 2023-05-15]. Dostupné z: https://www.vutbr.cz/studenti/zav-
prace/detail/151570. Bakalatska prace. Vysoké uéeni technické v Brng, Fakulta podnikatelska, Ustay
informatiky. Vedouci prace doc. Ing. Radek Doskocil, Ph.D., MSc.


https://www.vutbr.cz/studenti/zav-prace/detail/151570
https://www.vutbr.cz/studenti/zav-prace/detail/151570

Cestné prohlaseni

Prohlasuji, ze ptedlozena bakalatska prace je ptivodni a zpracoval jsem ji samostatné.
Prohlasuji, Ze citace pouzitych pramenii je uplnd, Ze jsem ve své praci neporusil
autorska prava (ve smyslu zakona ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském a o pravech

souvisejicich s pravem autorskym).

V Brné dne 15. 5. 2023

Mykola Pylov

autor



Podékovani

Na tomto misté bych rad podékoval vedoucimu mé bakalaiské prace panu doc. Ing.
Radku Doskocilovi Ph.D., MSc za ochotu a cenné rady k realizaci prace. Rad bych
take pod¢koval své rodin¢ a pratelim za neustdlou podporu a motivaci béhem mého
studia. D&€kuji také mé drahé piitelkyni za trpélivost, pochopeni a lasku. S radosti bych
také chtél tuto praci vénovat mému drahému dédeckovi, ktery bohuzel odeSel z tohoto
svéta letos v pribéhu mého studia. Byl pro mé& velkou inspiraci a podporou a ja mu

dékuji za vSe, co pro me udelal. Jeho paméatka bude v mém srdci navzdy.



OBSAH

L O 740 1 ) PRSP 10
CILE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI.........cooviiiimieeeeeeeeeeeeeeeeen 12
1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE .......coooiiiriiniiniieeineesnesisessseessessssssssse s 14
1.1 Projektové Fizeni a Projekt............ccoocoviiiiiiiiiiiniiniiieeeee et 14
1.1.1 Projektove FIZENI ..........coceeiiiiiiiiiiiieieeeee ettt e 14
I o ] =1 TSRS 15
1.1.3 Klasifikace projektili.........ccccoociiiiiiiiiiiniiieieeeeeeee et 17
1.1.4 Zivotni CyKIUS ProOfeKtil................vveeveeeeceeereereeeseseesseeseseessessesssessessesssessessessesssensenes 18

1.2 Metody @ tECHNTKY ...ttt 19
1.2, TrOJIMPEIALIV ..ottt ettt ettt b e sttt sbe b ebeneen 19
1.2.2 Studie PrIleZItoSti...........ccceruirieiiiriiieniieeeeee e 20
1.2.3 Studie provediteINOST .......cceceeiiiiiieieceeeee ettt 20
1.2.4 SMART TECNNITKA......couiiiiriitiieieiee ettt sttt te b e 21
1.2.5 LOGICKY FAIMEC ...ttt s s s e s e 22
1.2.6 Analiza zainteresovanyCh StraN ..........coevirirerieieieeese et 23
1.2.7 SWOT .ttt ettt et s bbb s et se e b e st e s e s e b e s esessesesseseasesesseneas 24
L.2.8WWBS ...ttt sttt ettt ettt e te e nenaenenaenens 25
1.2.9 Matice odpovédnosti RACK .............cocooiiiiiiiiieeeee e 26
1210 RIZENT THZIK ..ottt 27
1211 RIPRAN L.ttt sttt ettt sttt sbene s 27
1.2.12 CASOVA ANAIYZA ... 31
1.2.13 GaNLOVY AIAQFAMY ..c.ooeueeiiciieiecieetecte ettt ettt be e te b besteesa e besreensesbeennas 33
1.2.14 ROZPOCet PrOJEKEU ....c.eeiiiiiiiiiiiii ettt s s 34

1.3 Virtudlni realita (VR) ......c.cooiviiiiiiiiciece ettt et este e te e st stve s veebeebe e ra e 35
1.3.1 Hardware pro virtudlni realitu .................cccoooiiiiiiiiinii e 36
1.3.2 Software pro virtualni realitu ...............coooeiriiiiiiiiinii e 40

1.4 UmEIA inteliZence (AL .....ccooieeriiiniiiiiiiieieeieeeene ettt ste e ste e sae e s e saaesabesbeebeenas 43

2 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU .....coooouuiiiriineisniesnsssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 46
2.1 Duvody realizace Profektu ...........cccoecirieiiiinieiiiirieeie st s 46
2.2 POPIS QPIIKACE ..ottt ettt sttt e re et s reentenreenes 49
2.3 KONKUFBINICE. ...ttt ettt ettt ettt et et e et e e s be e st e st eaeesesseentesteentesesaeensesneeneas 50
2.4 Analiza zaintereSoVanyCh STFAN ..........ccccvevieieecie e e e re e reesteesrnesaneens 51

2.5 SWOT QNALYZA......cooiiiiiiiiiiec ettt te e st e st e st e e sbe e s sbteesabaesareesabees 53



2.6 Marketing projektu - zakladni vychodiska..............cc.ccooorinininininice 56

3 VLASTNI NAVRHY RESENI, PRINOS NAVRHU RESENI .........ccocovvvvvmrinniinnnennnn: 62
3.1 Identifikaéni listina Projektu ..........cccoccoevieiinieiini e 62
3.2 Struktura ProjeKtu - WBS.........c.ooieieceseeeete sttt st enns 63
3.3 Logicky ramec Profektu .......c.cccooiiiiiiiiiiiiiiinieeeeeeeeree sttt 66
3.4 RizZeni FIZIK PrOJEKEU ..........oveoveeveceeececeeeeeeeeeee e s e sssseesennes 70

3.4.1 1dentifiKACE FIZIK .....c.ooveviieiiiciie e 70
3.4.2 KVANTITIKACE FIZIK.....coviuiieiiieiiiciiccsc et 71
3.4.3 NAVIR OPALFEINI ...ccovviiiiiiiiiiiciie ettt st saee e s be e e sbae e sate e sbaeesaree s 73
3.4.4 Celkové hodnoceni rizikK ............ccccooiiiiiiiiiiiiiiiie e 76
3.5 Matice odpovédnosti projektu - RACH ..........cccooiiiiiiiiieeeee e 80
3.6 CasoVA ANALYZA PLOJEKLU .............ovoveeveeeceeeeeeeeeeeeee et sesseesenees 82
3.7 Rizeni nakladii a rozpo€et ProJeKtU ..........cooovevveeveeveeveeeernsesssieseeseseeseeseesesseesessee s 85
3.8 PFinosy projektu a NAVIRU .......c.ooccoiiiiiiiic e 87

ZAVER ......ootoootiee ettt 89

SEZNAM POUZITE LITERATURY ...ccooooomiiimiimniitnseseesssssssseessesessessssssssssssssssssssssssnsees 91

SEZNAM TABULEK ..ottt ettt st et e b st sneeneas 94

SEZNAM OBRAZIU ..ot e et e v e v s s e e sesese s sessesesesesesssessesesessssesssssesssasees 95



UVvOoD

Tématem této prace je navrh projektu aplikace pro Skoleni v prostiedi virtualni reality.
Tato aplikace bude také vyuzivat umélou inteligenci (anglicky artificial intelligence,
zkracené Al), aby bylo mozné zajistit unikatnost Skoleni. Pfed napsanim této prace meé
odmitly uplné¢ vSechny firmy, do kterych jsem se hlésil. Proto jsem se rozhodl piijit s
vlastnim, jedine¢nym projektem, ktery by mohl zaujmout potencialni zakazniky, firmy a
investory.

V dne$nim rychle se vyvijejicim podnikatelském prostiedi je Skoleni a rozvoj
zaméstnancli nezbytny, pokud si organizace chtéji udrzet konkurenceschopnost a
schopnost vyhovét ménicim se potiebam trhu. Tradi¢ni Skolici metody, jako jsou
pfedndsky a seminafe v ucebnach, jsou sice ucinné, ale mohou byt ¢asové narocné a
postradaji interaktivni a poutavé prvky, které jsou potiebné k tomu, aby zaméstnanci plné
zaujaly a pomohly jim zapamatovat si informace. Technologie virtualni reality (VR)
nabizi feSeni téchto problémil a poskytuje jedine¢ny a inovativni pfistup ke Skoleni
zaméstnancu.

Pandemie COVID-19 radikalné¢ zménila zptisob prace a mnoho spole¢nosti pieslo na
préci na dalku, aby vyhovély smérnicim o socialni distanci. Tento trend prace na dalku
bude pravdépodobné pokracovat, protoze se ukazalo, Ze mnoho pracovnich mist lze
efektivné vykonavat z domova.

S tim, jak se prace na dalku stava stile rozSifenéjSi, se automatizace stava stale
dilezitéjsim aspektem podnikovych ¢innosti, a to 1 v oblasti Skoleni zaméstnanct. Diky
rychlému technologickému pokroku, jako je umélé inteligence, strojové uceni a robotika,
se automatizace stava sofistikovangjsi a schopnéjsi zvladat Sirokou $kalu tkoli.

V piipadé skoleni zaméstnancii 1ze automatizaci vyuzit k personalizaci obsahu Skoleni a
scénafi na zaklad¢ aktualni urovné dovednosti zaméstnance, jeho pracovni role a stylu
uceni. Pomoci umélé inteligence muze byt kazdé Skoleni zaméstnancil jedinecné a
pfizpisobené konkrétnim potiebam a schopnostem jednotlivych zaméstnanct. Al miize

vvvvv

interaktivnéj$i zazitek ze vzdélavani.
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Skoleni pracovnikii pomoci nejnovéjsich technologii nebo pfedem ptipravenych skript
samoziejm¢ neni novinkou. Doplnéni umé¢l¢ inteligence v kombinaci s virtualni realitou
je vSak presné to, co muze zmenit kvalitu a efektivitu Skoleni pracovniki.

Bakalatska prace se bude skladat ze Ctyf navazujicich Casti.

V prvni ¢asti budou popsany cile prace, metody a postupy zpracovani.

Ve druhé ¢asti bude popsana teoreticka vychodiska prace. V této Casti budou popsany
zakladni pojmy projektového fizeni, metody, techniky a zakladni informace o virtudlni
realit¢ a umélé inteligenci, aby bylo mozné tyto teoretické podklady vyuzit v
nasledujicich ¢astech prace.

Treti Casti se bude zabyvat analyzou soucasného stavu, ktera vysvétli zakladni principy
aplikace, zdkladni funkce a diivody vzniku tohoto projektu. Zahrnuje to také analyzu trhu
a konkurenci. Kromé toho bude provedena analyza SWOT, analyza zainteresovanych
stran a na zavér budou popsany zakladni vychodiska marketingu.

Posledni ¢ast pod ndzvem "Vlastni navrhy fesSeni, ptinos navrha feseni" se soustfedi na
planovani zamysleného projektu s vyuzitim Siroce vyuZzivanych technik a metod. Na
zacatku bude vyhotovena identifika¢ni listina projektu. Na zakladé vSech dtive ziskanych
informaci bude mozné vytvorit strukturu projektu WBS. Poté bude vytvofen logicky
ramec. Dale bude provedena analyza rizik pomoci metody RIPRAN a vytvotfeni matice
RACIT pro ur¢eni odpovédnosti v tymu. Potom bude vypracovana ¢asova analyza pomoci
Ganttova diagramu a vypocet nakladi na projekt. Na zavér bude predstavena analyza
prinost projektu a navrhu, které budou popsany nejen pro firmy a uzivatele, ale také pro
cely obor. Koneénym vysledkem bude vypracovany navrh projektu aplikace pro Skoleni

v prostiedi virtudlni reality.
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CILE PRACE, METODY A POSTUPY ZPRACOVANI

Hlavnim cilem prace je zpracovani navrhu projektu aplikace pro Skoleni v prostiedi
virtualni reality s vyuzitim vhodnych metod, technik a nastroji projektového fizeni.
Vystupem této prace by mél byt vypracovany navrh projektu. K vytvoteni tohoto navrhu
budou pouzity metody a analyzy podrobné popsané v teoretické ¢asti prace. Pro dosazeni
cile byly stanoveny dil¢i cile, které umozni sledovat postup praci na tomto navrhu. Mezi
n¢ patii:
e Zpracovani vSech teoretickych poznatkli potfebnych pro dalsi casti prace.
Zahrnuji vSechny potfebné metody a analyzy, které budou pozdé&ji pouZity.
e Popis divodl projektu, popis samotné aplikace, jeji konkurence a zékladnich
vychodisek marketingu, aby bylo mozné pokracovat ve zbytku prace.
e Vypracovani posledni ¢asti navrhu, ve které budou pouzity vSechny metody a
analyzy popsané v teoretické ¢asti.
Prvnim dil¢im cilem je vypracovani vSech teoretickych poznatki potfebnych pro
nasledujici ¢asti prace. Na zacatku bude popsano, co je to projekt a co vSechno s nim
souvisi. Dale budou popsany metody a analyzy, které budou pouzity v dalSich castech
préace. Popséano bude také fizeni Casu, fizeni rizik, fizeni zdrojl atd.
Druhym dil¢im cilem je analyza souasného stavu, v ramci které budou popsany divody
vzniku projektu, jeho konkurence. Dale bude popsana a provedena SWOT analyza a
analyza zainteresovanych stran projektu a na zavér budou popsany zékladni vychodiska
marketingu. Nékteré poznatky a uzitené poznamky o tomto projektu a oboru byly
ziskany v soukromych rozhovorech s odborniky a pracovniky v oboru (vcetné vyssiho
managementu spolecnosti).
Ttetim dil¢im cilem je vypracovani posledni ¢asti ndvrhu. V této ¢asti budou pouZity
diive popsané metody a analyzy. Na zac¢atku bude vytvofena identifikac¢ni listina projektu
a konkrétnimi ¢asti projektu a jejich terminy. Potom bude vytvofena struktura projektu
pomoci metody WBS a nasledné logicky ramec projektu, ktery ndm umozni lepsi
pochopeni projektu. Nasledovat bude analyza rizik projektu pomoci metody RIPRAN, v
ramci které budou identifikovana rizika, jejich Groven, pravdépodobnost a navrzena
opatfeni. Matice odpovédnosti RACI se pak pouzije k definovani roli v projektu pro ¢leny

tymu, odpovédnosti za urcité tkoly a €asti projektu. Déle je provedena ¢asova analyza
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projektu, kterd pomoci Ganttova diagramu zobrazuje harmonogram projektu. Ganttiv
diagram pomuize 1épe pochopit Casovy prubéh projektu, ¢asové vazby jednotlivych casti
projektu a kritické Cinnosti projektu. Poté budou analyzovéany naklady na projekt, které
zahrnuji i naklady na reklamu. Popsany budou také pfiblizné piijmy po realizaci projektu.
Nakonec budou popsany ptfinosy projektu a navrhu pro firmy, obor a uzivatele jako
takové. Kone¢nym vysledkem této prace by mél byt navrh projektu aplikace pro Skoleni

v prostiedi virtudlni reality.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

V této Casti prace budou popsany zékladni pojmy, nezbytné definice a teoretické popisy

metod a technik, které budou nasledné pouzity v dalSich ¢astech prace.

1.1 Projektové Fizeni a projekt
1.1.1 Projektové Fizeni

Projektové fizeni je komplexni metoda, kterd se vyuziva k planovani a realizaci riznych
typi projektt. Tuto metodu lze aplikovat na jakykoli projekt, at’ uz jde o stavebni projekt,
IT projekt nebo naptiklad marketingovy projekt. Cilem projektového fizeni je dosahnout
planovaného cile projektu v daném terminu a rozpoctu, aniz by doslo k nezddoucim
vedlej$im efektiim.

Projektové fizeni zahrnuje fadu kroki, které jsou nezbytné pro tspésné dokonceni
projektu. Prvnim krokem je definovani projektu, kdy se stanovi cile projektu a ucel, na
ktery se projekt zamétuje. Nasledné se ptistupuje k planovani, kdy se naplanuji konkrétni
kroky, jak dosdhnout planovanych cild. Dulezitou soucasti planovani je specifikace
provedeni, stanoveni ¢asového planu a finanéniho rozpoctu.

Pot¢ nastavd faze vykonani, kdy se jednotlivé kroky realizuji podle piedem
naplanovaného planu. Sledovani (monitorovani) je dalsi dilezitou fazi, kdy se kontroluje
stav projektu a ptipadné odchylky od planu se okamzité fesi. Posledni fazi je ukonceni,
kdy se ovéti, ze hotovy projekt splituje stanovené cile a pozadavky.

Projektové fizeni se vyznacuje systémovym piistupem, metodickym postupem,
strukturovanim problému a ¢asovym planovanim. Diilezitou soucasti projektového fizeni
je 1 vyuziti adekvéatnich prostredkil, interdisciplindrni tymovou praci, pocitacovou
podporou a trvalym zlepSovanim. [1]

Projektové fizeni je tfeba odliSovat od operativniho fizeni. Klicovym rozdilem mezi nimi
je existence ¢i absence ¢asového ramce. Operativni fizeni ma trvaly charakter a zdroje k
provadeéni operativnich ¢innosti jsou priabézné planovany a doplnovany. Naproti tomu
projektové fizeni méa vzdy Casovy ramec a je zaméefeno na dosazeni stanovenych cilti v

urcitém casovém horizontu. Po dokonéeni projektu jsou zdroje vyuzivané k jeho realizaci
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dale vyuzivany v jinych projektech. Existuje fada kritérii svédcicich o UspéSném
projektovém fizeni. Tak lze za GspéSny povazovat projekt, jehoz cile byly dosazeny ve
stanoveném casovém obdobi a v rdmci naplanovaného rozpoctu, pficemz bylo dosazeno
ocekavané trovné vykonnosti nebo urovné technologie a projekt byl pfijat zdkaznikem.
[2]

Projektovy management je klicovym nastrojem pro Uspésné planovani a realizaci projektti
v jakékoliv organizaci. Jeho spravné pouziti mtize vést ke zvyseni produktivity, efektivity
a snizeni nakladli. Projektovy manazer musi byt schopen spravné identifikovat cile
projektu a rozdélit je do podukold, které budou nasledné ptidéleny jednotlivym ¢lenim
tymu.

Avsak, projektovy management miiZze byt velmi komplexni a Casto se vyskytuji ne¢ekané
situace, které mohou zplsobit problémy béhem realizace projektu. Jednim z téchto
problémi mize byt napiiklad zména pozadavkii zadkaznika, coz mlze zpusobit zpozdéni
¢i nardst nakladi. Projektovy manazer musi byt pfipraven na takové situace a umét rychle
a efektivné reagovat.

Dalsi vyzvou miize byt neustaly vyvoj technologii, coz mize mit dopad na naklady
projektu a na jeho harmonogram. Projektovy manazer musi byt schopen neustéle sledovat
technologicky vyvoj a pfizpisobit plan projektu, aby byl v souladu s nejnovéjSimi
technologickymi trendami.

Rizika projektu jsou také castou vyzvou pro projektového manaZera. Tyto rizika mohou
byt napiiklad souvisejici s technologii, financemi, nebo naptiklad s vykyvy trhu.
Projektovy manazer musi byt schopen spravné identifikovat a zhodnotit rizika a nésledné
pfipravit plan pro jejich minimalizaci.

V neposledni fadé¢ je dilezité spravné planovani a hodnoceni pfed samotnou realizaci
projektu. Projektovy manazer musi byt schopen pfipravit podrobny plan, ktery bude
obsahovat vSechny klicové tkoly a kroky projektu. Také musi byt schopen pravidelné

hodnotit priabéh projektu a ptizpisobovat plan v zavislosti na vyvoji. [2]

1.1.2 Projekt

Ustiednim bodem projektového Fizeni je projekt, jehoz usp&ina realizace je hlavnim

cilem projektového fizeni. Projekty jsou realizovany za ucelem feSeni problémi a
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dosazeni pozitivnich zmén. Tyto zmény se mohou tykat zlepSovani kvality vyrobkt nebo
sluzeb, vyvoje novych vyrobkl a sluzeb, optimalizace obchodnich procesti, zvySovani
efektivity zdroji apod. [3]

NiZze jsou uvedeny rtizné definice projektu podle riznych zdroja.

Podle Narodniho standardu zputsobilosti pro fizeni projektd mizeme projekt
charakterizovat jako: ,jedinecny casove, ndkladové a zdrojove omezeny proces
realizovany za ucelem vytvoreni definovanych vystupii (naplnéni projektovych cilii)
V pozadované kvalité a v souladu s platnymi standardy a odsouhlasenymi poZadavky . [3]
Podle PMI® PM BoK verze 5: , Projekt je docasné isili podniknuté pro vytvoreni
Jedinecného produktu, sluzby nebo vysledku. “ [1]

Dalsi definice projektu je nasledujici: ,, Projekt je jedinecny proces, ktery se skldda ze
souboru koordinovanych a rizenych cinnosti s terminy zahdjeni a ukoncenti, provadenych
za ucelem dosazeni cilit v souladu se specifickymi pozadavky, vcietné casovych,
nakladovych a zdrojovych omezeni. < [4]

Tvorba a realizace projektu je komplexni proces, ktery zahrnuje fadu ¢innosti. Klicovym
krokem v projektu je stanoveni cilti. Cile musi byt jasné a specifické, aby vSichni Gi¢astnici
projektu méli stejnou piedstavu o o¢ekavanych vysledcich projektu. Dalsim dilezitym
krokem je urceni ucelu projektu. Je tieba pochopit, jaky problém ma zamysleny projekt
tesit. Po definovani cile a ucelu projektu Ize jasné formulovat potfebné ¢innosti, pomoci
nichz bude dosazeno stanovenych cilli. Pro GspéSnou realizaci jednotlivych Cinnosti
projektu, stejn¢ jako naplnéni jeho cili a ucelu, je tfeba co nejefektivnéji naplanovat a
alokovat disponibilni zdroje. Je tedy nutné naplanovat ¢asovy ramec projektu jako celku
1 jeho jednotlivych c¢asti, urcit nadklady a potifebné zdroje. Pro dosaZeni nejlepSich
vysledk je také diileZité rozumné rozdé€lit role mezi ucastniky projektu.

Pied zahajenim realizace projektu je tfeba identifikovat a analyzovat pfipadna rizika. To
je dilezity krok v projektovém fizeni, jelikoZ rizika mohou znamenat jak potencidlni
hrozby, tak i ptilezitosti, které mohou ovlivnit vysledek projektu. Identifikace rizik proto
muze snizit pravdépodobnost vzniku problému a zvysit efektivitu planu projektu, coz pak
muze pomoci vyhnout se ztraté ¢asu a zdrojii na odstranéni problému.

Po naplanovani a ptidéleni odpovédnosti a identifikaci rizik 1ze ptejit k realizaci projektu

a kontrole jeho prubéhu. Dale je tieba vypracovat dokumentaci projektu. [3]
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1.1.3 Klasifikace projekta

V souladu s klasifikaénimi kritérii se rozliSuji jednotlivé typy projektd. Nize se

seznamime s zakladnimi kategoriemi projektu.

interni/externi projekt:
V ramci této skupiny jsou projekty rozdéleny podle toho, pro koho maji byt
realizovany. Interni projekty jsou planovany a realizovany samotnou spolecnosti
pro vlastni potfeby a externi projekty jsou realizovany spolecnosti pro externiho
zakaznika.
velky/sttedni/maly projekt:
Velikost projektu se urcuje podle objemu finan¢nich prostfedkii nebo poctu
¢innosti nezbytnych k realizaci projektu.
hard (tvrdy)/soft (mékky) projekt:
Klasifikace projektti podle toho, nakolik je snadné nebo obtizné méfit vysledky
projektu.
projekty s jednoduchym/s vicezdrojovym financovanim:
Rozdéleni projektti podle poctu finanénich zdrojt.
mezinarodni projekty:
Projekty, které se realizuji v vice zemich ve spolupréci se zahrani¢nimi partnery
a s vyuZitim zahrani¢nich finan¢nich zdroja.
projekty dle jejich obsahu a cile:

o Projekty zamétené na rozvoj lidskych zdrojt a vzdélavani,

o Projekty tykajici se stavebnictvi, véetné nové vystavby a rekonstrukce;

o Projekty spojené s vyzkumem, vyvojem a inovacemi,

o Projekty souvisejici s implementaci novych technologii bez nutnosti

zasahu do staveb;
o Projekty se zaméfenim na zmény v organizacich, jako napf. Upravy

systému fizeni. [3]
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1.1.4 Zivotni cyklus projekt

Projekty se lisi v mnoha aspektech, jako napiiklad v Case, obsahu a uicelu. Jednim
z klicovych faktorti uspésnosti projektu je cas, ktery se skladd z jednotlivych fazi
zaznamenavajicich pribéh projektu. Tyto faze vytvareji zivotni cyklus projektu. Ackoli
se faze zivotniho cyklu mohou u riznych projekti lisit, a to do zna¢né miry v zavislosti
na charakteristikach, cilech a zamérech projektu, v literatuie se uvadéji tfi zékladni faze,
jimiz kazdy projekt prochédzi. Konkrétné jde o predprojektovou, projektovou a
poprojektovou fazi. Hlavnim cilem v ramci pfedprojektové faze je provést analyzu
efektivnosti a Zivotaschopnosti projektu. Projektova faze zahrnuje vSechny c¢innosti
souvisejici s planovanim a realizaci projektu. Projektovou fazi lze povazovat za
ukoncenou, kdyz je projekt dokoncen a je dosazeno stanovenych cili projektu. V
postprojektové fazi se provadi analyza toho, nakolik Gspésné byl projekt realizovan a zda
bylo dosazeno jeho cilt a ucelt. Analyzuji se také ptipadné chyby a problémy, které se
béhem realizace projektu vyskytly, a navrhuji se doporuceni k jejich vylouceni v
budoucich projektech. [3]
Kazdy projekt ma sviyj vlastni zivotni cyklus, ktery se skladd z n¢kolika fazi. Prvni fazi
je faze planovani, béhem niz se definuji cile projektu, zdroje a Casovy plan. Dilezitym
krokem v této fazi je také stanoveni kritérii uspechu projektu.
Poté nasleduje faze implementace, kdy se provadéji jednotlivé tkoly projektu a sleduje
se jejich plnéni. Tato faze vyZaduje tizkou spolupraci a koordinaci mezi v§emi ucastniky
projektu, aby se zajistilo, Ze vSechny pozadavky na projekt budou splnény.
Béhem faze monitorovani a fizeni se sleduje pribéh projektu a zajist'uje se, aby byly
vSechny ¢innosti provadény v souladu s planem projektu. Pokud se vyskytnou problémy,
fesi se je a aktualizuje se plan projektu.
Posledni fazi projektu je fadze uzavieni, béhem niz se provadi hodnoceni projektu a
zjistuje se, zda byly vSechny cile projektu splnény. Tato faze je také vhodnou ptilezitosti
k zaznamenani zkuSenosti z projektu a uceni se z chyb a uspéchii, aby se mohly aplikovat

do budoucich projekti a zlepsila se tak efektivita projektového fizeni v organizaci. [2]
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1.2 Metody a techniky

1.2.1 Trojimperativ

Pti ur€ovani cili projektu musi projektovy manazer brat v ivahu koncept trojimperativu,
ktery je dllezitou soucasti projektového fizeni.

Podle této koncepce ma kazdy projekt casové, ndkladové a kvalitativni omezeni. Tyto
parametry jsou mezi sebou Uzce propojeny a jsou navzajem zavislé. Zména jednoho z
téchto parametri mize mit vliv na ostatni parametry projektu. Naptiklad pokud dojde ke
zkraceni Casového ramce projektu, pak mohou byt k dosaZeni cile projektu nutné
doplitkové zdroje, coz miize vést ke zvyseni néakladii na projekt. Rizeni projektu by proto
mélo byt zaloZzeno na zohlednéni trojiho omezeni a dosazeni rovnovahy mezi témito
parametry.

Koncepce trojimperativu ma vyznam pii stanoveni cile projektu, nebot’ pomdha
vyhodnotit dosazitelnost cilti a ¢elu projektu a rozhodnout, zda je projekt vzhledem k
omezenim proveditelny. Vyuzivani tohoto konceptu v projektovém fizeni rovnéz ptispiva
k efektivnéjSimu planovani projektu, nebot’ umoziuje rovnocenné zohlednéni vsech tii
dimenzi. Je vSak tfeba poznamenat, Ze v redlném Zzivot¢ muze mit v zavislosti na

podminkach a cilech projektu jedna z dimenzi jednozna¢nou prioritu pred ostatnimi. [3]
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kvalita naklady

Obrazek 1: Trojimperativ projektu
(Zdroj: [3])

1.2.2 Studie prilezitosti

Studie pfilezitosti pfedstavuje analyzu a hodnoceni vnéj$iho prostiedi a vnitinich zdroja
organizace, které mohou ovlivnit realizaci planovaného projektu. Tento proces pomaha
zjistit, zda je soucasna doba vhodna pro realizaci projektu, a vyhodnotit jeho potencialni
rizika a pfilezitosti. Studie pfilezitosti pomaha identifikovat faktory, které mohou ovlivnit
realizaci projektu, jako jsou ekonomické, politické, socialni a technické faktory. Studie
prilezitosti také pomaha pochopit, zda je projekt konkurenceschopny, jakd jsou
potencialni rizika a jaké jsou Sance na uspéch. Na zdklad¢ vysledkd analyzy lze
rozhodnout, zda se vyplati zah4jit projekt pravé ted’, nebo zda je 1épe pockat az do

vhodnéjsi doby. [5]

1.2.3 Studie proveditelnosti

Studie proveditelnosti je jednim z dulezitych elementt projektového fizeni. Zahrnuje

analyzu technickych a ekonomickych aspekti projektu a ma za cil zdavodnit
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proveditelnost  projektu. Technicka analyza zahrnuje posouzeni moznych
technologickych feSeni a vybér nejlepsi varianty pro realizaci projektu, identifikaci
potfebnych zdroju a také vypocet technickych ukazatel projektu. Ekonomické analyza
zahrnuje odhad nakladii projektu, prognézu jeho ekonomickych vysledki, stanoveni
efektivnosti a rizik, jakoz i analyzu finanénich zdroju potfebnych pro realizaci projektu.
Je dulezité brat v uvahu vSechny faktory, které mohou ovlivnit GspéSnost projektu, jako
je konkurence, potencialni rizika, ménici se podminky na trhu atd. To pomuze vypracovat
realistické prognozy a plany ¢innosti, ve kterych budou zohlednény vSechny mozné

scénafe. [5]

1.2.4 SMART technika

Cil lze charakterizovat jako stav, ktery se chce dosahnout po provedeni zmény. Kvalitni
vymezeni cili hraje v projektovém fizeni kliC¢ovou roli a ovlivituje GspéSnou realizaci
projektu. Podrobné a jasné formulované cile umoziuji vS§em zicastnénym v realizaci
projektu mit stejnou predstavu o planovanych vysledcich projektu. Jasné a piesné cile
maji navic pozitivni vliv na planovani projektu, nebot pomahaji piesnéji definovat
¢innosti, které je nutné pro dosazeni téchto cilii uskutecnit, efektivné rozdélit zdroje,
presnéji vymezit ¢asovy harmonogram jednotlivych fazi projektu. SMART je zkratka,
ktera popisuje kli¢ové charakteristiky dobte definovanych cili.

S — specifikovany (specific): Cil by mél byt presné definovan a specifikovan, aby se
vyloucila nejistota.

M — méfitelny (measurable): Cil by mél byt méfitelny, aby bylo mozné vyhodnotit, zda
bylo cile dosaZeno.

A — akceptovatelny (assignable): Cil by mél byt realny a dosazitelny v ramci danych
podminek.

R —realisticky (realistic): Cil by mél byt relevantni k naSim ciltim a potfebam.

T — terminovany (timed): Cil by mél byt stanoven do konkrétniho ¢asového ramce.

() — integrovany (integrated): Zajistuje projekt spojeni s dals§imi projekty, které maji

podobné cile? Ma projekt vliv na dosazeni vysSich cila?
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Tento posledni bod byl pozdéji ptidan do techniky SMART, piedev§sim pro projekty
podporované EU, kde je dulezité¢ plnit cile stanovené v politice EU. Postupné se stal

béznym pravidlem pro stanoveni cilt. [3]

1.2.5 Logicky ramec

Planovani a fizeni projektt je klicovou casti uspéSného podnikéni. Aby byly projekty
uspésné, je nezbytné mit spravny plan, ktery bude fidit kazdou fazi projektu. Logicky
ramec je nastroj, ktery pomahd definovat hlavni parametry projektu a fesi celkovou
ptipravu, planovéni, realizaci a hodnoceni projektu. Tento ramec je tvofen hierarchii tii
urovni vysledkl projektu: vystupy, cile projektu a ptinosy. Vystupy jsou produkty nebo
sluzby, které projektovy tym musi dodat vlastnikovi projektu. Cilem projektu je stav,
ktery se chce dosdhnout po dokonceni projektu, jako naptiklad nova schopnost nebo
vlastnost organizace. Piinosy jsou diivodem pro realizaci projektu a musi byt v souladu s
o¢ekavanymi piinosy. Spravné definovani a rozliSeni téchto tii trovni vysledkl projektu
je zéasadni pro uspéSnou realizaci projektu a zajiSténi jeho piinost. Logicky ramec je
dialezitym nastrojem pro projektové manazery a sponzory, aby mohli uspésné realizovat

projekty a dosahnout stanovenych cild. [1]

Tabulka 1: Logicky ramec

(zdroj: [1])

Objektivné Zdroje informaci
Prinosy ovéritelné k ovéteni (zptisob nevzpliluje se
ukazatele oveteni)
Ptedpoklady, za
Objektivné Zdroje informaci kterych Cil
Cil ovéritelné k ovéteni (zptisob | skutecné pfispéje a
ukazatele ovéient) bude v souladu
s Pfinosy
Objektivné Zdroje informaci
_ Ptedpoklady, za
Vystupy ovéritelné k ovéteni (zptisob
kterych Vystupy
ukazatele ovéient)
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skute¢n¢ povedou

k Cili

Ptredpoklady, za

_ _ 5 kterych Klicové
Zdroje (penize, Casovy ramec ' .
Kli¢ové ¢innosti . ¢innosti skute¢né
lide¢, ...) aktivit
povedou

K Vystuptim

Zde nékteré organizace uvadéji, co NEBUDE v projektu Pfipadné piedbézné

reSéno podminky

1.2.6 Analiza zainteresovanych stran

Analyza zainteresovanych stran je dilezitym nastrojem pro projektové fizeni. Jedna se o
proces identifikace a analyzy skupin, organizaci a jednotlivct, ktefi mohou mit na projekt
vliv nebo mohou byt projektem ovlivnéni. Hlavnim ucelem analyzy zainteresovanych
stran je zjistit potfeby, ofekavani, zajmy a vliv jednotlivych skupin a jejich postoj k
projektu. Analyza zainteresovanych stran poskytuje projektovému tymu fadu uziteénych
informaci. Na zdkladé vysledkil analyzy miize projektovy tym Iépe pochopit ocekavani a
potieby vSech zainteresovanych skupin a zohlednit jejich zajmy pfi planovani projektu.
Analyza zainteresovanych stran také pomdha projektovému tymu zjistit, které
zainteresované skupiny je tfeba do projektu zapojit a jaké metody komunikace s nimi
budou nejefektivnéjsi. [5]
V literatute se objevuje nasledujici klasifikace zainteresovanych stran:
e Zadavatel projektu - osoba nebo organizace, ktera ma zajem o uskutecnéni
projektu;
e Vlastnik projektu - ma pravomoc rozhodovat o zasadnich otazkach projektu;
e Uzivatel projektu - je osoba, skupina nebo organizace, ktera vyuziva vysledkl
projektu;
e Investor projektu - poskytuje finanéni nebo jiné zdroje na realizaci projektu a
obvykle mé zajem o zisk z investice a o uspésné dokonceni projektu,;
e Dodavatele projektu - zaméstnanci, ktefi jsou do projektu zapojeni, nebo externi

dodavatelé, kteti pro projekt poskytuji vyrobky nebo sluzby;
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e Dotcené strany - ostatni zainteresované aktéfti, kteti nepatii do vySe uvedenych
skupin, ale jsou n&jakym zptsobem ovlivnény projektem nebo mohou ovlivnit

jeho pribéh a vysledek. [5]
Slozeni zacastnénych stran se mize v jednotlivych projektech lisit, jelikoz v nékterych
pfipadech mutze jedna osoba plnit role nékolika zainteresovanych stran najednou.

Naptiklad jedna osoba muize byt zaroven zadavatelem i vlastnikem projektu. [5]

1.2.7 SWOT

SWOT analyza patii mezi zakladni nastroje strategického managementu. Podstatou
analyzy SWOT je zkoumani vnéjSiho a vnitiniho prostfedi subjektu, na zakladé kterého
jsou identifikovany silné a slabé stranky subjektu, jakoZ i hrozby a pfilezitosti vnéj$iho
prostiedi, ve kterém subjekt plsobi. Je tieba poznamenat, ze subjekt ma moznost
ovliviovat vnitini faktory, pracovat na zlepSovani svych slabych stranek prostrednictvim
pottebnych zmén v procesech, struktute fizeni atd. Subjekt ovSem nemiize pfimo ovlivnit
vnéj§i faktory, mezi které patii ekonomicka situace, politické prostfedi, zmény v
legislativé, konkurence apod. Miize vSak pfijmout opatfeni, aby se jim pfizpusobil a
efektivnéji se s nimi vyporadal.

Cilem SWOT analyzy je zjistit, jak muize subjekt vyuZit svych silnych stranek a
prilezitosti vnéjSiho prostfedi k feSeni problémi a posileni své postaveni a jak miiZe
zlepsit své slabé stranky a vyhnout se hrozbam, kterym se potyka. Je dulezité si uvédomit,
ze SWOT analyza neni cilem sama o sob¢, ale pouze nastrojem pro rozhodovani. Jeji
vysledky by mély byt vyuzity k vypracovani podrobnych strategii a pland ¢innosti, které
pomohou subjektu dosahnout jeho cild. SWOT analyzu lze aplikovat na organizace,

vyrobky a sluzby, projekty, myslenky a koncepty, skupiny a tymy nebo jednotlivce. [3]
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Obrazek 2: SWOT analyza
(zdroj: [6])

1.2.8 WBS

Vytvoteni hierarchické struktury tkolti (WBS) je klicovym krokem pro uspésné tizeni
projektu. WBS pomahd organizovat projektovou praci do logickych casti a poskytuje
zaklady pro planovani a fizeni harmonogramu, nékladl, zdroji a zmén projektu. Protoze
WBS definuje celkovy rozsah projektu, je nezbytné vytvoftit kvalitni WBS, aby bylo
mozné projekt Gspésne dokoncit.

Vstupy potiebné pro vytvoreni WBS jsou prohldseni rozsahu projektu, dokumentace
pozadavkl zucastnénych stran a procesni aktiva organizace. Vytvoreni WBS vyzaduje
pouziti dekompozice, coz znamenad rozdé€leni projektovych ukolli na mensi cCasti.
Vysledkem tohoto procesu je hierarchicka struktura tikold, které se ¢asto zobrazuje jako
strom ukoll orientovany nebo rodokmen aktivit podobny organiza¢nimu diagramu.
Projektové tymy mohou organizovat WBS podle produkt projektu, projektovych fazi
nebo procesnich skupin fizeni projektu. Mnoho lidi uptednostiuje WBS ve formé
diagramu, ktery jim umoziuje si pedstavit projekt jako celek a souc¢asné vidét jeho hlavni
casti. WBS poskytuje jasné pochopeni rozsahu projektu a také se pouziva k vytvoreni

rozpoc¢tu, harmonogramu a planu zdroj.
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Je dulezité mit na paméti, Ze WBS je dynamicky dokument, ktery se mize ménit v
pribéhu projektu. Je dilezité aktualizovat WBS prubézné a koordinovat zmény s tymem

projektu a zainteresovanymi stranami. [7]

2

2

Q

2 I I

]

]

§ Phase or Phase or

-3 Deliverable Deliverable

3

5 | |

5 |

2

Work Work Work Work Work

package package package package package
Activities Activities Activities Activities Activities

Activities

Obrazek 3: WBS
(zdroj: [8])

1.2.9 Matice odpovédnosti RACI

Matice odpovédnosti RACI, téZ zndma jako matice RACI, je metoda pro pfifazeni roli a
zobrazeni odpovédnosti jednotlivych ¢lenti tymu v ramcei projektu, sluzby nebo procesu
v organizaci. Nazev metody piedstavuje akronym, ktery oznacuje zakladni typy
odpovédnosti.

R — Responsible - n¢kdo, kdo praci vykonava;

A — Accountable - nékdo, kdo pfijima rozhodnuti vztahujici se k tikolu a je zodpovédny
za dosazeni vysledku;

C — Consulted - nékdo, kdo poskytuje informace a rady ohledné ptislusného ukolu;

| — Informed - n€kdo, kdo je informovan o postupu nebo vysledcich, ale aktivné se na
ukolu nepodili. [3]

Pouziti matice odpovédnosti usnadnuje fizeni projektu tim, Ze definuje role a

odpovédnosti zacastnénych osob a zvySuje transparentnost v rdmci tymu nebo
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organizace. Matice RACI poméha optimalizovat pfidélovani zdroji a tkoll, zabraiuje
duplicité prace a pomaha predchazet vynechavani ukoli. Usnadituje také sledovani
prabéhu projektu, protoze kazdy tikol je spojen s konkrétni roli.

Pouzivani matice tak prispiva k efektivnéjSimu a produktivnéjSimu plnéni kol a k

dosazeni cili projektu nebo organizace. [3]

1.2.10 Rizeni rizik

Rizeni rizik v projektu je kli¢ovym aspektem tispé§ného projektového fizeni. Bezpeénost
projektu mize byt ohrozena fadou faktord, at’ uz jsou to ptirodni katastroty, ekonomické
faktory nebo lidské chyby. Proto je nezbytné provést analyzu rizik projektu a piijmout
opatieni, ktera minimalizuji jejich vliv. [9]

Identifikace rizik je prvnim krokem v procesu fizeni rizik. Tento krok zahrnuje
identifikaci vSech potencidlnich rizik, které mohou ohrozit projekt. Identifikace rizik
muze byt provadéna prostfednictvim riznych metod, jako je naptiklad analyza pficin a
nasledkti nebo FMEA (Failure Mode and Effects Analysis).

Nasledné je nutné provést analyzu rizik, kterd pomuze urcit pravdépodobnost a dopad
kazdého rizika. Kvalitativni analyza rizik se zamétuje na subjektivni hodnoceni rizik na
zakladé jejich pravdépodobnosti a dopadu na projekt. Kvantitativni analyza rizik na druhé
stran¢ poskytuje numerické hodnoty pravdépodobnosti a dopadu rizik.

Po provedeni analyzy rizik projektu se provadi planovani opatieni pro feSeni rizik. Tento
krok zahrnuje vytvoreni planu pro minimalizaci vlivu rizik na projekt a pro sniZeni jejich
pravdépodobnosti vyskytu. Opatfeni mohou byt prevence, transfer, sniZeni nebo
akceptovani rizika.

Poslednim krokem v procesu fizeni rizik projektu je monitorovani rizik po celou dobu
projektu. Tento krok zahrnuje sledovani pravdépodobnosti a dopadu rizik, aby bylo

mozné prijmout dalsi opatieni, pokud se situace zmeéni. [1][5]

1.2.11 RIPRAN

Metoda RIPRAN (Analyza Rizik Projektu) se vyuziva pro hodnoceni rizik v projektech.
Metoda RIPRAN se sklada z péti zakladnich krok:
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Krok 1 - Priprava analyzy rizika: Priprava analyzy rizika je kliCovym krokem pfi
hodnoceni a fizeni rizik v rdmci projektl. Sprdvna piiprava umoznuje efektivni
identifikaci a analyzu rizik a poskytuje pevny zaklad pro dalsi kroky analyzy. Je dulezité
ziskat veSkeré relevantni informace tykajici se projektu a jeho kontextu. To mulze
zahrnovat plan projektu, ptfedchozi zkuSenosti, technické specifikace, doporuceni
odbornikil nebo statistickd data. Tym pro analyzu rizika by mél byt tvoien odborniky z
ruznych obor(, ktefi maji znalosti a dovednosti pro identifikaci a analyzu rizik. Je tieba
zajistit, aby tym mél dostate¢nou odbornost a zkuSenosti v oblasti projektu. [1][5]

Krok 2 - Identifikace rizik: Cilem je identifikovat potencialni hrozby a scénaie, které
by mohly mit dopad na uspéch projektu. Vystupem kroku by mél byt seznam
potencialnich rizik, ktery by mél byt prezentovan v piehledné a srozumitelné formé,
napftiklad jako tabulka. Tento seznam je zdkladem pro dalsi kroky analyzy rizik a slouZzi
jako voditko pro planovani a implementaci ndpravnych opatieni v ptipadé, ze se nékteré
z identifikovanych rizik projevi. Usp&na identifikace rizik vyzaduje zajisténi
dostateénych informaci o projektu, ziskani Gdaji z piedchozich projektl, progndzy
vnéjSich a vnitinich vlivl a praktické zkuSenosti.

Tym, ktery se bude zabyvat identifikaci rizik, musi byt kompetentni a sestaven tak, aby
zahrnoval vSechny klicové Cleny projektu.Je dilezité, aby clenové tymu absolvovali
odborné skoleni o rizicich projektu a byli schopni kriticky posuzovat a analyzovat
potencidlni rizika.

Béhem identifikace rizik je nutné vytvofit seznam dvojic hrozba-scénaf s pripadnymi
poznamkami a seznam rizikovych faktord. Vystupem kroku by mél byt seznam
potencidlnich rizik, ktery by mél byt prezentovan v piehledné a srozumitelné formé,
napiiklad jako tabulka. Tento seznam je zdkladem pro dalsi kroky analyzy rizik a slouzi
jako voditko pro planovani a implementaci napravnych opatteni v pfipadé, Ze se n¢které

z identifikovanych rizik projevi. [1][5]

Tabulka 2: Seznam rizik

(zdroj: [1])

Poradové
¢islo Hrozba Scénar Poznamka
rizika
. Scénaf, ktery by Komentaf, ktery pomize
! Popis hrozby mohl nastat piesnéji identifikovat hrozbu
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Krok 3 - Kvantifikace rizika: Cilem je posoudit pravdépodobnost vzniku jednotlivych
rizikovych situaci, velikost potencialnich $kod a celkovou miru rizika spojenou s kazdym
identifikovanym rizikem. Pro kvantifikaci rizika je nezbytné mit k dispozici seznam
dvojic hrozba-scénar (rizikovy faktor), statistickd data z pfedchozich projekti a dalsi
relevantni informace. Tym se opird o své zkuSenosti a odborné znalosti, aby provedl
objektivni kvantifikaci rizik. Vystupem kroku je seznam kvantifikovanych rizik spolu s
dalSimi dtlezitymi informacemi, které slouzi jako vychozi bod pro dalsi fizeni rizik v
projektu. Seznam kvantifikovanych rizik je dilezitym nastrojem pro fizeni rizik projektu.
Na zaklad¢ téchto informaci mtize tym identifikovat prioritni rizika, kterd maji vysokou
pravdépodobnost vyskytu a velky dopad. Naopak méné vyznamna rizika mohou byt

pfehodnocena nebo zcela zavrzena. [1][5]

Tabulka 3: Kvantifikace rizika

(zdroj: [1])

Poradové Dopad na Hodnota
Hrozba | Scénaf | Pravdépodobnost . . Poznamky
cislo projekt rizika
1

Hodnota rizika lze vyjadfit ¢iseln€, coZ se spocita jako nasobek pravdépodobnosti
vyskytu konkrétniho scénafe a dopadu na projekt. Alternativné 1ze hodnotu rizika popsat

slovné. Tyto slovni vyjadieni jsou ¢asto pouzivanéjsi. [10]

Tabulka 4: Verbalni hodnoty pravdépodobnosti
(zdroj [10])

VP .
Vysoka pravdépodobnost Nad 66%
SP .
Stfedni pravdépodobnost 33-66%
NP ]
Nizka pravdépodobnost Pod 33%
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Tabulka 5: Verbalni hodnoty nep¥iznivych dopadi na projekt

(zdroj: [5])

VD
Velky nepriznivy dopad

. Ohrozeni cile projektu

o OhroZeni koncového terminu
projektu

. Moznost prekroceni celkového
rozpoctu projektu

. Skoda vice nez 20% z hodnoty
rozpoctu projektu

SD

Stiredni nepriznivy dopad

. Skoda 0,51-19,5% z hodnoty
rozpoctu projektu

° Ohrozeni terminu, nakladu, resp.
Zdrojt nékteré dil¢i ¢innosti, coz bude
vyzadovat mimotadné akéni zasahy do

planu projektu

MD
Maly nepriznivy dopad

. Skody do 0,5% z celkového
rozpoctu projektu
o Dopady vyzadujici urcité zasahy

do planu projektu

Tabulka 6: Verbalni hodnoty rizika

(zdroj: [5])

VHR Vysoké hodnota rizika
SHR Stfedni hodnota rizika
NHR Nizka hodnota rizika

Tabulka 7: Verbalni tabulka pro p¥ifazeni verbalni hodnoty rizika

(zdroj: [1])

VD SD MD
Velky nepriznivy Stiredni Maly nepriznivy
dopad nepiiznivy dopad dopad
VP VHR VHR SHR
Vysoka Vysokd hodnota Vysoké hodnota Stfedni hodnota
pravdépodobnost rizika rizika rizika
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SP VHR SHR NHR
Stiedni Vysokd hodnota Stfedni hodnota Nizké hodnota
pravdépodobnost rizika rizika rizika
NP SHR NHR NHR
Nizka Stfedni hodnota Nizka hodnota Nizka hodnota
pravdépodobnost rizika rizika rizika

Ve 4. kroku metody RIPRAN se projektovy tym zaméfuje na hledani feSeni, ktera by
mohla snizit vyznam jednotlivych rizik na uroven pfijatelnou pro projekt. Cilem je nalézt
opatfeni, kterd budou schopna snizit rizika na Uroven akceptovatelného rizika pro
jednotlivé situace. Tato opatfeni jsou peclivé dokumentovana v tabulce, coz umoziiuje
jejich budouci sledovani a ptipadné Upravy. Tyto kroky mohou byt konkrétni jako
napiiklad ndkup nového software nebo generdlni jako naptiklad roz$ifeni tymu. Je
dilezité, aby opatieni byla specifikovana a méla konkrétni cil, jakym je snizeni rizika. Po
provedeni téchto opatfeni se hodnota rizika znovu vypocCitd a zaznamenava do
tabulky.[1][5]

Ve 5. kroku metody RIPRAN se projektovy tym soustfedi na celkové hodnoceni rizik
projektu. Cilem je posoudit, nakolik je projekt rizikovy, a na zakladé téchto informaci
rozhodnout, zda se vyplati projekt realizovat. Behem tohoto hodnoceni se projektovy tym
zaméfuje na komplexni pohled na rizika projektu. Zohlediuje se nejenom jednotliva
rizika, ale také jejich vzdjemné interakce a celkovy dopad na projekt. Tym se snazi
zhodnotit, zda jsou rizika v souladu s pfijatelnymi limity a zda je projekt stale
proveditelny s ohledem na existujici rizika. Na zdklad¢ vysledki hodnoceni se tym
rozhoduje, zda je nezbytné pfijmout dalsi opatieni ke sniZeni rizika nebo zda je mozné
pokracovat s realizaci projektu bez dalSich zasahli. Dulezité je zvazit ndklady a pfinosy

navrhovanych opatfeni a rozhodnout se v souladu s cili a o¢ekavanimi projektu. [1][5]
1.2.12 Casova analyza

Planovani projektu je kli€ovym prvkem pro uspésné dokonceni projektu. Harmonogram
projektu obsahuje dillezité informace o tom, jak bude projekt realizovan a kdy budou

jednotlivé ¢innosti dokonceny. Spravné sestaveny harmonogram je nezbytny pro spravné

fizeni projektu a udrZzeni jeho Casového planu.
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Existuje n€kolik riiznych metod pro planovani a hodnoceni projektti, kazda se zamétuje
najiny aspekt planovéani. PERT se zamétuje na odhady trvani jednotlivych ukold, zatimco
CPM se zaméiuje na nalezeni kritické cesty projektu. V dnesni dob¢ se Casto pouzivaji
kombinace metod a softwarové nastroje, které umoznuji snadnou udrzbu projektu a
poskytuji pohled na jeho kritickou cestu.

Pti planovani projektu je dulezité ptidélit spravné lidi na spravna mista. Kazdy tkol by
mél byt ptidé€len zodpovédnému cloveku, ktery bude mit na starosti jeho dokonceni. Dale
je dulezité urcit milniky a terminy projektu, aby bylo mozné sledovat jeho prubéh a plnit
stanovené cile v¢as. [2]

. Milnik (Mileston) je jasné definovany jako vyznamna uddlost na projektu (casovy
okamzik), ve které se meéri rozpracovanost produktu. Milnik predstavuje bod kontroly,
bod prijeti rozhodnuti nebo bod prejimky. Milnik md v harmonogramu obvykle nulovou
délku trvani. * [3]

Milniky jsou nezbytnou soucasti projektového planovani, protoze pomahaji rozdélit
projekt na mensi, snadno zvladnutelné kroky. Milniky zajist'uji jasny zéklad pro sledovéani
pokroku projektu a umoziiuji tymu projektu reagovat na ptipadné problémy nebo vyzvy.
Kazdy milnik by mél byt dikladné popsan a mél by obsahovat specifické pozadavky,
které musi byt splnény, aby bylo mozné milnik uspésn¢ dokoncit.

Je dllezité mit na paméti, ze milniky jsou Casto klicovymi okamziky projektu a mohou
byt spojeny s vyznamnymi rozhodnutimi. Proto je dulezité, aby byly milniky jasné
definovany a aby bylo vSem zUc¢astnénym strandm jasné, jakym zpisobem budou
hodnoceny vysledky projektu. Milniky by mély byt dohodnuty s klientem nebo
sponzorem projektu, aby se zajistilo, ze cile projektu jsou v souladu s ocekavanimi
zainteresovanych stran.

Pii planovani milniki by mély byt zohlednény potenciélni rizika projektu a mély by byt
stanoveny adekvatni zachranné plany pro ptipad, ze by byly splnény pouze ¢astecné nebo
vubec. Tym projektu by mél pravidelné posuzovat pokrok projektu a aktualizovat milniky
v piipadé potieby, aby se zajisStovalo, Ze projekt bude tspésné dokoncen v souladu s

planem. [3]
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Tabulka 8: Priklad tabulky milniki

(zdroj: [2])

Milnik Datum

Zahajeni projektu 1.9.2022
Zahajovaci schiizka projektového tymu 1.12.2022
Ukonceni Etapy 1 28.2.2023
Ukonceni Etapy 2 30.4.2023

Ptedani k testovani 15.5.2023
Akceptacni jednani 31.5.2023
Ukonceni projektu 15.6.2023

1.2.13 Ganttovy diagramy

Spravné fizeni projektt zahrnuje peclivé planovani a organizaci vSech tikoli a etap, které
jsou soucasti projektu. Ganttovy diagramy jsou jednim z nejefektivnéjSich nastrojli pro
vizualizaci planu projektu a umoziuji projektovym manazerum sledovat pribéh projektu
a zasahovat, kdyz je to potieba.

V soucasnosti jsou k dispozici sofistikované nastroje pro tvorbu Ganttovych diagrami,
které umoZiluji projektovym manaZerim vytvaret interaktivni plany projektl a
zobrazovat aktudlni stav projektu v redlném case. Tyto nastroje také poskytuji uzite¢né
funkce, jako naptiklad upozornéni na prodlevy nebo vytvareni zprav o stavu projektu.
Dalsi vyhodou Ganttovych diagramii je, Ze umoznuji projektovym tymim a
zainteresovanym stranam snadno porozumét planu projektu a jeho soucastem. Timto
zptisobem mohou byt vSechny Ukoly projektu organizovany do logickych skupin nebo
kroki a jednotlivé etapy projektu mohou byt piesn¢ definovany. To umoZiuje
projektovym tymiim pracovat lépe, 1épe rozumét planu projektu a umoznuje Iépe
komunikovat s ostatnimi zicastnénymi stranami.

Nicméng, je dilezité si uvédomit, ze Ganttovy diagramy nejsou univerzalnim feSenim pro
spravu projekt. V zavislosti na typu projektu a jeho specifickych pozadavcich mohou
byt potfeba jiné nastroje nebo metody pro planovani a sledovani projektu. Proto je
dilezité ptizplsobit nastroje a metody spravy projekti konkrétnimu projektu a jeho

potiebam. [2]
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Tabulka 9: PFiklad Ganttova diagram

(zdroj: [2])

T1 | T2 | T3 | T4 | TS5 | T6 | T7 | T8 | T9

Ukol A
Ukol B
Ukol C
Ukol D
Ukol E

1.2.14 Rozpocet projektu

Sprava nékladi na projekt je klicovym faktorem pii uspésném dokonceni projektu.
Projektovi manazefi musi byt schopni spravné odhadnout néklady a zdroje potiebné pro
uspésné dokonceni projektu. To zahrnuje nejen piimé naklady na mzdy a hardware, ale
také nepfimé naklady na elektfinu a spotfebni material. Utopené naklady jsou nevratné
penize, které byly jiz utraceny v minulosti a nelze je vratit. Tyto naklady mohou
vzniknout pii neuspéSnych projektech nebo pifi neocekavanych udalostech. Ostatni
naklady zahrnuji vSechny néklady, které nelze zaradit do pfimych ndkladd, jako jsou
bonusy, pravni sluzby nebo cestovani. Mezi n€ patii i rezervy na nezndma rizika, které
minimalizuji dopad necekanych udalosti na projekt. Projektovi manazeti musi peclivé
planovat a sledovat oba typy nakladt, aby minimalizovali rizika pfekroceni rozpoctu a
zabezpecili uspéSné dokonceni projektu.

Je také dulezité, aby manaZzeti projektti méli ptehled o tom, jak jsou niklady na projekt
alokovany. To zahrnuje sledovéani nakladi na jednotlivé faze projektu a také na jednotlivé
tymy a ukoly. Diky tomu mohou byt v¢as odhaleny ptipadné problémy a Ize pifijmout
opatfeni pro usporné fizeni nakladi.

Kromé spravného fizeni nakladu je dilezité také spravné odhadnout dobu trvani projektu.
Pokud bude projekt trvat déle, nez bylo ptivodné planovano, budou se zvySovat naklady
a celkovy rozpocet projektu se mize znaéné prekrocit.

V kone¢ném dusledku je tispéch projektu zavisly na spravném planovani a fizeni naklada.

Projektovi manazefi musi byt schopni pfedvidat a reagovat na zmény a problémy, které
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se mohou vyskytnout béhem projektu. Spravné fizené néklady a rezervy mohou pfinést

uspéch projektu a ptispét k dosazeni stanovenych cila. [2][7]

1.3 Virtualni realita (VR)

., Virtualni realita je zpiisob zobrazeni slozZitych informaci, manipulace a interakce
cloveka s nimi prostrednictvim pocitace. Zpusob dialogu clovéka s pocitacem se nazyva
rozhrani(interface) a virtualni realita je jen nejnovéjsi z celé dlouhé rFady téchto
rozhrani. *“ [11]

Virtualni realita je pocitacova technologie, kterda umoziiuje simulaci redlného nebo
vymyslen¢ho svéta. Zakladnim konceptem VR je poskytnout uzivateli pocit plného
ponofeni do virtualniho prostiedi, ve kterém muze plsobit. VEtSina systému virtualni
reality se obvykle zaméfuje na vytvafeni vizualnich zazitk pro uzivatele. Nicméné s
rozvojem technologii a narGstem vyzkumu v oblasti virtudlni reality se stdvd moznym
ovliviiovat nejen zrak, ale i dalSi smyslové organy. Pro vytvofeni virtualni reality se
pouziva helma pro virtualni realitu (anglicky Head Mounted Displays, zkracené HMD ).
HMD je souprava, kterou si uzivatel nasadi na hlavu a diky niz se ponofi do virtualniho
prostfedi. Helma pro virtudlni realitu mé displej nebo dva displeje, umisténé pred ocima
uzivatele, opticky systém, ktery umoziuje uZivateli nastavit zaostieni a zlepsit Cistotu
obrazu, a senzory pro sledovani pohybu uzivatele. Nékteré helmy pro virtualni realitu
maji také integrovand sluchétka nebo sluchatkové konektory. Zvukovy systém zajistuje
prostorovy zvuk, ktery pomahd vytvatet realistictéjSi vnimani zvukid ve virtudlnim
prostfedi. Soucasti souprav VR jsou casto také specidlni kontroléry, které uzivateli
umoznuji interakci s virtualnimi objekty a prostiedimi. [12]

Rozd¢leni virtuadlni reality miize byt dle pouzitych prvka rozdéleno na tfi kategorie:
jednoduchou, rozsifujici a pohlcujici virtudlni realitu.

Jednoducha virtualni realita se da vytvoftit bez pouziti specialnich technologii, klasicka
obrazovka se pouziva jako ,,0kno“ do virtualniho svéta. Ovladani se provadi pomoci
pocitacové mysi. Jednoducha virtuélni realita nachazi Siroké uplatnéni v oblasti vzdélani,
profesni i rekreacni sféte.

RozSifujici virtualni realita. Na rozdil od jednoduché virtualni reality, kde je uzivatel

uplné ponoten do virtudlniho prosttedi, v ptipadé rozsitujici virtudlni reality se uzivatel
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nachazi v redlném prostiedi, ale ma interakci s virtudlnimi objekty a prvky. Tento typ
virtualni reality se uplatiluje jak v oblasti zdbavy, marketingu, tak i ve vojenskych
dopravnich prosttedcich a letadlech pro rizné tcely.

Pohlcujici virtualni realita je spojovana s technickymi zafizenimi, ktera maji oprostit
uzivatele od redlného svéta co nejvice. Tyto zatizeni jsou specialné vytvotrena pro to, aby
bryle s rozsitenou realitou nebo haptické ovladace pro interakci s virtualnim svétem. Tyto
zafizeni poskytuji uzivateli vice moznosti pro interakci s virtudlnim svétem a zvysuji
realisti¢nost zazitku. [13]

Na zéklad¢ interakce s uzivatelem VR je rozdélena do tii podskupin: aktivni, pasivni a
interaktivni.

Aktivni virtualni realita zahrnuje fyzické aktivity uZzivatele, jako je naptiklad chtze,
beh, skakani a dalsi pohyby, které slouzi k interakci s virtuadlnim svétem.

Pasivni virtualni realita je forma virtudlni reality, ve které uzivatel pasivné¢ vnima
virtudlni prostfedi bez aktivni interakce. V tomto piipad€ uzivatel obvykle sleduje
virtudlni svét pomoci obrazovky nebo jiného zobrazovaciho zatizeni.

Interaktivni virtualni realita je forma virtualni reality, kde se uZivatel aktivné zapojuje

do virtualniho prostiedi prostiednictvim fyzickych pohybi, hlasovych piikazi apod. [14]

1.3.1 Hardware pro virtualni realitu

HMD (Head-Mounted Display) je zatizeni, které slouzi k pfenaseni obrazu do virtualniho
svéta. Tento pfistroj se sklada z bryli nebo helmy, které obsahuji jeden nebo dva displeje.
Vétsina displeji HMD je chranéna optickymi ¢ockami. Optické ¢ocky slouZzi k nékolika
ucelim. Diky optickym cockam se obraz z displeje zaostiuje na o¢i uzivatelti. Opravuji
optické zkresleni a umoziuji uzivatelim jasn¢ a zietelné vidét obraz. Néktera HMD maji
moznost nastavit optické cocky tak, aby korigovaly kvalitu vidéni u uZivateld s riznymi
druhy zrakovych odchylek. To umoziiuje lidem s riznymi poruchami zraku vidét virtualni
obraz zaostfen¢, bez nutnosti pouzivat bryle. K vytvafeni virtudlnich prostort lze
vyuZzivat externi zafizeni nebo mobilni telefony. Pfi pouziti externich zafizeni (pocitac
nebo herni konzole) se HMD pfipoji k tomuto zafizeni a pfijima z n&j informace o grafice,

zvuku a pohybu uzivatele. Externi zafizeni maji obvykle vykonné&jsi vypocetni kapacitu

36



a mohou poskytovat kvalitnéjsi grafiku a komplexné&jsi virtualni prostiedi. Pokud k
vytvoreni virtudlniho prostoru pouzivame smartphone, vklada se do specialni prihradky
nebo se pfipojuje k pfedni casti HMD. Smartphone funguje jako obrazovka i jako
pripojky nebo bezdratového ptipojeni. Smartphony maji obvykle omezeny vypocetni
vykon, proto virtudlni prostiedi vytvofend s jejich pomoci mohou byt oproti externim
zatizenim méné komplexni a malo realisticka. [12]

Oculus Rift je popularni a Siroce znamy systém virtualni reality vyvinuty a vydany
spolecnosti Oculus VR, kterou v roce 2014 koupila spole¢nost Facebook. Oculus Rift
predstavuje vysoce kvalitni helma pro virtudlni realitu, kterd umoziuje uzivatelim
ponofit se do Siroké Skaly virtualnich svéth a aplikaci, v€etné her, vzdé€lavacich programi,
virtualnich prohlidek apod. V soucasné dobé existuje vice verzi téchto helem, napf.

Oculus Rift S a Oculus Go. [13]

Obrazek 4: Oculus Rift
(Zdroj: [15])

HTC Vive je zafizeni, které bylo vytvofeno spole¢nosti HTC, ktera se ptivodné zabyvala
vyrobou chytrych mobilnich telefonti. Spole¢nost chtéla byt mezi pfednimi vyrobci
virtualni reality, a tak vytvofila prototypy a provadéla rozséhlé testovani. HTC Vive Pro

Eye je nova verze s integrovanym sledovanim pohybu o¢i. [13]
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Obrizek 5: HTC Vive
(Zdroj: [16])

Google CardBoard je jednoduché zatizeni, které se sklada z kartonu a do kterého se
vklada mobilni telefon. MliZe byt koupen nebo si ho mlize uZivatel sdm vyrobit, pouzitim
bézné dostupnych komponentl. Pro pouzivani Google Cardboard musi uzivatelé¢ do
svého smartphonu stdhnout specialni aplikaci pro virtudlni realitu. Google Cardboard
poskytuje snadny a cenové dostupny zptisob, ktery umoziuje poznat virtualni realitu. I
kdyz kvalita grafiky a funkci neni srovnatelna s pokrocilej§imi systémy virtualni reality,
jako je Oculus Rift, Google Cardboard piesto umoziuje uzivatelim vyzkouset si nékteré

hry, videa a dal$i materialy a vytvaii pocit, Ze se pohybuji ve virtualnim prostiedi. [13]
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Obrazek 6: Google CardBoard
(Zdroj: [17])

Spolecnost Samsung také vytvofila svilij vlastni headset pro virtualni realitu, ktery nazvala
Samsung Gear VR. Tento headset je uréen k pouziti s kompatibilnimi smartphony
Samsung Galaxy. Samsung Gear VR se ukézalo byt vynikajicim zafizenim pro virtualni
realitu s vyjimkou starSich modeli Samsung Galaxy S7 a S8, kde uzivatelé celili
problémutim s piehfivanim smartphonu. Nicméné, diky neustalému inova¢nimu procesu a
vylepSovani technologii, posledni modely jiz tento problém neprojevuji, coz potvrzuje

jejich kvalitu a spolehlivost. [13]
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Obrazek 7: Samsung Gear VR
(zdroj: [18])

1.3.2 Software pro virtualni realitu

Virtudlni realita je inovativni technologie, ktera nabizi neuvéfitelné moznosti a zazitky.
Existuje Sirokd skala programi pro vstup do virtudlni reality, které se zamé&fuji na rlizna
zafizeni a poskytuji specifické vyhody.

Mobilni aplikace pro virtualni realitu jsou skvélym zplsobem, jak se ponofit do
virtualniho svéta pfimo pomoci smartphonu. Tyto aplikace nabizeji moznost zaZit
zébavné a realistické virtudlni prostfedi pfimo na svém smartphonu. Jednou z
nejoblibengjsich mobilnich aplikaci pro virtualni realitu je Google Cardboard. Je to
jednoduché aplikace, kterd umoZznuje vytvofit z smartphonu headset pro virtualni realitu.
Staci vlozit telefon do specidlniho kartonového pouzdra, které funguje jako bryle pro VR,
a nasledné je mozné se ponofit do virtudlniho svéta. Google Cardboard nabizi mnoho
funkci a aplikaci, které umoziuji prohliZet virtudlni scény, divat se na 360° videa nebo
zkoumat virtualni muzea a prostory. Dalsi mobilni aplikaci pro virtualni realitu je Kubity.
Tato aplikace je k dispozici zdarma ke stazeni a podporuje jak virtualni realitu, tak

roz$itenou realitu. Kubity umoZziuje uzivatelim prochdzet a prozkoumévat 3D modely a
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scény prostfednictvim smartphonu. Diky podpofe rozsifené reality lze také umist'ovat
virtualni objekty do realného prostiedi a prohlizet si je z riznych thli. [14]

Pro pocitace a notebooky jsou k dispozici desktopové aplikace, které poskytuji pohlcujici
zazitek z virtualni reality.Popularni desktopovou aplikaci je Autodesk Revit ve spojeni s
doplikem Enscape. Revit je profesiondlni navrhaisky software, ktery umoziuje
architektim, inzenyrim a stavebnim odbornikim vytvaret a vizualizovat 3D modely
budov. S doplitkem Enscape mohou uzivatelé tyto modely pfenést pfimo do virtualni
reality a prochézet si je v redlném case. Tato kombinace umoziuje lepsi pochopeni a
vizualizaci navrhi budov v prostfedi virtudlni reality. Dalsi desktopovou aplikaci je
Virtual Desktop, ktera je dostupna pro Windows a umoziuje uzivatelim pfistup k
plnohodnotnému prostiedi svého pocitace ve virtudlni realité. Tato aplikace umoziuje
prochazet soubory, spoustét programy a pracovat s obsahem piimo v prostiedi VR.
Uzivatelé mohou pohodIn€ pracovat s dokumenty, prohlizet média nebo dokonce
streamovat hry ptimo ve virtualni realité. [14]

Webové aplikace jsou dalSi moZnosti pro vyuZiti virtudlni reality. Tyto aplikace nabizeji
Sirokou Skalu moZnosti a umoznuji uzivatelim prohlizet, vytvaiet a sdilet 3D obsah.
Jednou z popularnich webovych aplikaci pro virtudlni realitu je Modelo. Tato vetejné
dostupnd webova sluzba umoznuje uzivateliim prohlizet a sdilet 3D modely pfimo ve
virtudlni realité. Uzivatelé mohou prochéazet rizné scény, interagovat s objekty a dokonce
spolupracovat s ostatnimi uZivateli ve virtudlnim prostedi. Modelo je skvélym néstrojem
pro architekty, designéry a dalsi profesionaly, ktefi pottebuji prezentovat své 3D modely
klientim a spolupracovat na jejich vyvoji. Dalsi zajimavou webovou aplikaci je
InsiteVR. InsiteVR poskytuje $iroké moznosti pro vizualizaci a spolupraci ve virtualnim
prostoru. Tato aplikace je urena zejména pro profesionaly v oblasti architektury,
stavebnictvi a interiérového designu. Jednou z klicovych funkci InsiteVR je integrace s
mobilnimi zafizenimi. [14]

Vytvoteni virtudlni reality je fascinujici proces, ktery vyzaduje specidlni software
schopny pracovat s 3D modely. Existuje nékolik programt , které umoziuji vytvaret
virtualni realitu a pracovat s 3D modely.

Unity

Unity je vyvojové prostiedi, které umoziuje vytvaret interaktivni virtudlni prostiedi

pomoci 2D a 3D modeli. S jeho pomoci Ize vytvaret realistické scény, animace a efekty.
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Je vybaven programovacim jazykem C#, ktery umoziuje rozsifitelnost a pfizptisobeni
vytvafeného obsahu. Unity je multiplatformni a podporuje rizné operacni systémy, coz
umoziuje Sirokou dostupnost a pouziti tohoto software. [14]

Blender

Dal$im popularnim softwarem je Blender. Jedna se o open-source program, ktery
umoziiuje modelovani, animaci a vizualizaci 3D grafiky. Blender nabizi Sirokou Skélu
funkci a néstrojii pro vytvareni komplexnich 3D objekta a scén. Jeho integrovany herni
engine umozinuje tvorbu interaktivnich virtudlnich prostiedi. S pomoci programovaciho
jazyka Python je mozné automatizovat a rozsitit funkcionality Blenderu. [14]

Revit

Software Revit Softwarové je Spickovym nastrojem pro parametrické 3D modelovani,
kresleni a tvorbu prvkil. Revit umoziuje uzivatelim vytvaret komplexni a detailni 3D
modely budov a stavebnich prvki. Diky parametrickému modelovani je mozné snadno
ménit rozmery, vlastnosti a parametry objektll, coz vyrazné usnadiuje proces navrhovani
a uprav projektt. Revit je vybaven také Sirokou Skalou nastroji pro vytvareni vykresu,
plani, fezl a dalSich dokumenta¢nich prvkl. Uzivatelé mohou generovat profesiondlni
vystupy a prezentace svych navrhii s vysokou piesnosti a detailnosti. [14]

CAD

CAD (Computer-Aided Design) je pocitatovy nastroj, ktery se pouziva pro vytvareni,
modifikaci a optimalizaci 2D a 3D modelt rtiznych objektd. CAD software se stava
nezbytnym nastrojem v mnoha odvétvich, vcetné architektury, strojirenstvi,
elektrotechniky a mnoha dal§ich. Jednim z nejpouzivanéjSich CAD programu je
AutoCAD, ktery umoziiuje uzivatelim vytvafet a editovat technické vykresy, plany
budov, modely a dalsi projek¢ni dokumentaci. Obsahuje Sirokou Skalu nastrojl pro presné
meéteni, tvorbu linek, oblouki, kétovani, vrstev a mnoho dal§iho. AutoCAD je Siroce
pouzivan architekty, inZenyry a dal$imi profesionaly v oblasti navrhu a konstrukce. [13]
SketchUp

SketchUp je nastrojem pro tvorbu 3D modeld s mnoha uziteCnymi funkcemi. Jeho
jednoduché uzivatelské rozhrani a intuitivni ovladani umoziuji jak profesionaliim, tak
amatérim vytvaret iZzasné 3D objekty a scény. Jednou z kli€ovych vlastnosti SketchUpu

je jeho schopnost rychlého modelovani. Diky nému Ize snadno vytvaret zakladni
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geometrické tvary, jako jsou krychle, koule, valcové a dalsi. Tyto tvary Ize pak snadno

upravovat a transformovat dle potieb. [13]

1.4 Uméla inteligence (AI)

Pojem um¢lé inteligence (Al) je tfeba nejprve pochopit v kontextu inteligence jako
takové. Inteligence je Casto charakterizovana na zakladé biologické inteligence, protoze
jediné znamé inteligentni bytosti jsou biologického plvodu. Existuje vSak mnoho
riznych pohledi na inteligenci, které se zaméfuji na jeji projevy. O konkrétnich
procesech, které inteligenci vytvareji, existuji pouze spekulace.

Schopnosti, které jsou povazovany za projevy inteligence, jsou napiiklad racionalni
mysleni, pldnovani, feSeni problémt nebo abstraktni mySleni. Tyto schopnosti vSak
neposkytuji jasny obraz o tom, jak inteligence funguje.

Jedna teorie o inteligenci se zaméfuje na jeji schopnost piedpovédét budoucnost, coZ by
mélo byt hlavnim ucelem inteligence. [19]

Umeéla inteligence (Al) je pojem, ktery oznacuje schopnost uméle vytvorenych systému
ucit se, rozumét a myslet. Al se zamétuje na vytvareni algoritmil a technik, které¢ umoziuji
strojim ucit se a adaptovat se na zakladé¢ zkuSenosti. Tyto systémy jsou schopny
analyzovat velké mnoZstvi dat, rozpoznéavat vzorce a provadét slozité tkoly, které byly
diive vyhrazeny lidské inteligenci. V oblasti softwaru Al se vyuziva v riznych aplikacich.
Vyhledavace pouzivaji algoritmy Al k personalizaci vysledkii vyhledavani a nabizeni
relevantniho obsahu. Rozpoznavani oblicejii vyuziva Al k identifikaci a rozpoznavani
jednotlivet na zakladg jejich anatomickych ryst. [20]

Umeélé inteligence (Al) je oblast, kterd se zabyva vytvofenim inteligentnich systémi,
které mohou plnit tkoly, kter¢ by normalné¢ vyzadovaly lidskou inteligenci. Al se
zaméfuje na vytvoreni takovych systémt, které mohou ucit se, rozpoznavat pocity,
rozumét jazyku a planovat.

Strojové uceni je jedna z oblasti Al, kterd se zaméfuje na vytvoreni systémi, které se
mohou ucit a prizptisobovat se novym situacim bez explicitniho programovani. Tyto

systémy jsou schopny analyzu dat a naucit se z nich.
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Dalsi oblasti Al je rozpozndvani pocitd, tato oblast se snazi vytvofit systémy, které mohou
rozpoznat emoce a reagovat na né. Tato oblast Al je pouzivana naptiklad v automatickém
rozpoznavani hlasu a tvare.

Jazykové zpracovani je dalsi oblasti Al, ktera se zabyva vytvofenim systému, které
mohou rozumét a komunikovat pomoci jazyka. Tyto systémy jsou schopny rozumét textu
a pouzivaji se naptiklad v chatbotech nebo virtudlnich asistencich.

Posledni oblasti Al je planovani, které se sna zi vytvofit systémy, které mohou planovat
a rozhodovat se na zakladé dostupnych informaci. Tyto systémy jsou schopny simulovat
budouci scénafe a navrhnout nejlepsi mozna feseni. Tato oblast Al se pouziva napiiklad
v automatickém ftizeni dopravy nebo v logistice. [19]

Umélé inteligence je slozity a multifaktorovy systém, ktery zahrnuje n¢kolik klicovych
slozek. Mezi nejvyznamnéj$i patii schopnost feSeni problémil, uvazovani, planovani,
udeni se a interakce s okolim. ReSeni problémi zahrnuje schopnost analyzovat slozité
situace a nalézt optimalni feSeni. Uvazovani je mentdlni proces, ktery spociva v
odvozovani logickych zavéri a predpovédi na zdkladeé poskytnutych dat. Planovani se
tykéa schopnosti umélé inteligence naplanovat své kroky a koordinovat své akce s cilem
dosdhnout stanoveného cile. Uceni se zahrnuje schopnost Al zlepSovat své vykony s
¢asem na zéklad¢ ziskanych zkuSenosti a dat. Komunikace a chovani jsou dalsi dilezité
slozky Al které se tykaji schopnosti systému interagovat s okolim a reagovat na zmény.
[20]

Existuje mnoho pfistupt klasifikace urovni umélé inteligence (Al), které ndm pomahaji
1épe porozumét pokroku a rozvoji této oblasti. V publikaci "New World Technologies:
2020 and Beyond" autor Errol S. van Engelen piedstavuje svou vlastni klasifikaci Al do
Ctyt kategorii:

e Reaktivni stroje, kterd se zaméfuje na okamzité reagovani na okolni podnéty. Tito
stroje jsou schopni analyzovat prostiedi, sbirat informace a rychle rozhodovat na
zaklad¢ aktualni situace. Jejich hlavni silnou strankou je schopnost efektivné
reagovat na specifické ukoly. Reaktivni stroje jsou navrzeny tak, aby dosahovaly
vysoké trovné vykonu v konkrétnich oblastech. Nicmén¢, reaktivni stroje mayji
své omezeni. Nejsou schopny uchovéavat vzpominky nebo vyuZivat minulé

zkuSenosti.
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Al s omezenou paméti, ktera dokaze absorbovat naucend data a zlepSovat se na
zaklad¢ svych zkuSenosti, naptiklad autonomni vozidla.

Al s teorii mysli, kterd dokdze pochopit a modelovat své prostiedi a vykonavat
inteligentni akce. Tento typ Al mé schopnost vytvaret si vlastni vzpominky a
vyuzivat minulé zkuSenosti pro rozhodovéni. Piikladem mohou byt virtualni
asistenti nebo chatboty.

Posledni formou umélé inteligence je sebeuvédomeéni, kdy je systém schopen
porozumét svym vlastnim stavim a existenci. Tento typ Al ma schopnost
uvédomovat si sam sebe a vyhodnocovat se. Piiklady tohoto typu Al v soucasné

dob¢ neexistuji. [20]
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2 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

Tato Cast prace se bude zabyvat diivody realizace projektu, konkurenci, popisem samotné
aplikace a obecnym popisem marketingu projektu. Analyzy a metody popsané vyse v
teoretické Casti prace, jako je analyza zainteresovanych stran a SWOT analyza, budou

implementovany také v této casti.

2.1 Diivody realizace projektu

Realizace aplikace virtualni reality vyuzivajici umélou inteligenci pro Skoleni ma fadu
davodu, které se tykaji ptredevsim efektivity Skoleni.

Prvnim ditvodem je rostouci zdjem o VR a Al v Ceské republice i ve svété. V soucasné
dobé se stava trendem a teprve se zacina rozsifovat do vSech oblasti podnikani a riznych

pramyslovych odvétvi. Realizace projektu s rezervou zajmu zdkaznikli a uzivatelil

pomuze projektu, aby dlouho vydrzel a byl stale v trendu.

Zajem v pribéhu éasu @ O o<

R A\

Obrazek 8: Celosvétovy zajem o VR za posledni rok

(zdroj: [21])
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Zéjem v pribéhu dasu @) EANES I

Obrazek 9: Celosvétovy zajem o Al za posledni rok

(zdroj: [22])

Druhym ditvodem je potieba zvySeni efektivity Skoleni. Tradi¢ni metody Skoleni, jako
jsou prezentace a Skoleni na zivych modelech, mohou byt pro zaméstnance nudné a
neefektivni. Aplikace virtualni reality s umélou inteligenci umoziiuje vytvoreni
interaktivniho a zdbavného prostiedi, kde si zaméstnanci mohou vyzkouset riizné situace
v realném case. To by mélo vést ke zlepSeni porozuméni a zapamatovani informaci. To
je nazorné vidét na nize popsanych studiich o uceni ve virtualni realité.

Studie, ktera byla provedena, se zamé&fila na srovnani uc¢innosti tradi¢nich vzdélavacich
metod s vyuzitim novych technologii, konkrétné virtualni reality (VR) a videa. Vyzkum
ukézal, Ze Gcastnici, ktefi se ucili pomoci technologie VR, dosahli lepSich vysledkl v
testech nez ti, ktefi pouzivali tradi¢ni metody vyuky.

Vyuziti VR pii1 vyuce také prineslo dal§i vyhody, které mohou mit vliv na celkovou
efektivitu vzdélavaciho procesu. Ugastnici, ktefi se uéili pomoci VR, projevili lepsi
schopnost si informace zapamatovat a vykazovali lep$i naladu a vétsi zapojeni do
vzdélavaciho procesu. Divodem mize byt skutecnost, Ze technologie VR umoziuje
interaktivitu a ptiblizuje studentiim téma v redlném svété, coz je mnohem vice zabavné a
piijemnéjsi nez pouhé ¢teni a poslouchani.

Je tfeba zminit také to, Ze VR byla hodnocena ucastniky vyzkumu lépe neZ tradicni
metody vyuky. To by mohlo naznaovat, Ze studenti jsou vice spokojeni s vyukou, ktera
vyuziva moderni technologie, nez s klasickymi metodami.

Celkove by se tedy dalo fict, ze vyuziti technologie VR mtize byt efektivnim a zajimavym
zpusobem, jak usnadnit vyuku a zaroven poskytnout studentim lepsi zazitek ze studia. S
rostoucim vyvojem modernich technologii se miizeme tésit na dalsi a lepsi zptisoby, jak

vyuzit VR v oblasti vzdélavani. [23]
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Obrazek 10: Vyhoda VR $koleni oproti tradi¢nim metodam

(zdroj: [23])

Cilem druhého vyzkumu bylo porovnat uc¢innost tradi¢nich metod vyuky a vyuziti
virtualni reality (VR) pro vyuku sestavovani motort. Z vysledkii prizkumu vyplyva, ze
vétSina Ucastnikil se vyjadrila v neprospéch tradi¢nich metod vyuky a preferuje vyuku s
vyuzitim VR, kterou hodnoti jako u¢innéjsi.

Jednim z hlavnich divodi, pro¢ VR ziskala vétsi oblibu, je jeji schopnost umoznit
individudlni vyuku. Navic umoziuje zvysit zapojeni a soustiedéni studentli, protoze
prostiedi virtudlni reality je pro né€ vice poutavé a interaktivni. Dal$i vyhodou vyuziti VR
pfi vyuce je moZnost opakovani a korekce chyb bez finan¢nich nebo bezpe¢nostnich rizik.
Technologie VR také umoziuje uzivateliim vizualizovat slozité tkoly a procvicovat je v
prostiedi, které je co nejvice podobné redlnému svétu. To znamena, Ze studenti se mohou
naucit sestavovat motory v virtualnim svéte, ktery vypada a chova se jako skute¢ny motor.
To muze vést k lepSimu porozuméni danému ukolu a k vétSimu sebedtvere studentil pri
feSeni podobnych tkold v redlném svéte.

Vyzkum naznacuje, Ze vyuziti VR ma potencial vyrazné zlepsit vykon studentli v oblasti

mechanickych uloh, jako je sestavovani motorti. Pokud se tedy moderni technologie
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vyuzivaji spravné, mohou byt velmi uzitecnym a efektivnim néstrojem pro vzdélavani a
rozvoj schopnosti studentd. [24]

Dalsi vyzkum se soustfedi na vyuziti virtudlni reality (VR) v chirurgickém vzdélavani a
tréninku s cilem zlepsit kvalitu chirurgickych zakroka. Diky VR se chirurgové a studenti
mediciny mohou ucit a procvicovat chirurgické techniky v realistickém a bezpecném
prostfedi, coz snizuje riziko chyb v opera¢nim sile. VR nabizi studentim moznost
zvladnout zakladni 1 pokrocilé chirurgické techniky v prostiedi, které je co nejvice
podobné skutecnému operacnimu salu. Studenti mohou byt hodnoceni pomoci
specifickych metrik, jako je poSkozeni mékkych tkani, odchylka trasy, pocet
fluoroskopickych snimk a sila vrtani. VR také umoziiuje snizit ndklady na trénink, nebot’
studenti mohou procvicovat na simulatorech, aniz by museli vyuzivat drah¢ a nebezpecné
vybaveni. Navic VR umoziuje zlepsit vysledky chirurgickych zakrok a poskytuje lepsi
alternativu k tradi¢nim metodam vzdélavani a tréninku. [25]

Ttetim diivodem pro realizaci projektu je potieba personalizovaného a ptizptisobeného
Skoleni. Kazdy zaméstnanec ma jinou uroven znalosti a dovednosti, a tak je dulezité mit
moznost ptizpisobit Skoleni jejich potfebam. Aplikace virtudlni reality s umélou

inteligenci umoznuje tuto personalizaci, coz by mélo vést ke zlepSeni ti€innosti Skoleni.

2.2 Popis aplikace

Tato aplikace je urCena pro Skoleni ve virtudlni realit€ s vyuzitim umélé inteligence.
Samotna aplikace je klasickym tréninkovym néstrojem pro rozvoj a zlepSovani vasich
dovednosti. Ptiklady takovych dovednosti jsou napiiklad: komunikace se zdkaznikem,
teSeni kritickych situaci, informativni tvodni Skoleni, bezpecnostni techniky atd.

Ke spusténi aplikace bude zapotiebi zatizeni schopné reprodukovat scénafe VR,
napiiklad uzivatelsky pocita¢, souprava VR s brylemi, sluchatky a mikrofonem nebo
podobné. Rovnéz budou zohlednény omezené moznosti uzivatelii v oblasti zafizeni VR,
takze aplikace by méla byt schopna komunikovat s uzivatelem bez zatizeni VR formou
beézné pocitacové aplikace. Doprovodnou soucasti aplikace bude také panel pro spravu,
urceny pro administratory uZivatell. V této ¢asti aplikace bude mozné sledovat pokrok a

rozhodnuti, kterd ucinili Skoleni uzivatelé. Také diky umélé inteligenci v této ¢asti bude

vvvvv
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ménit. Uméla inteligence umozni, aby mél proces uceni individualitu a aby se scénafe
pfizpusobily piimo pozadovanému ucastnikovi (zameéstnanci). Naptiklad pokud uZzivatel
opakované selhava v ur¢itém scénafi, aplikace automaticky upravi obtiznost scénaie tak,
aby byl vhodnégjsi pro uzivatele. To bude implementovano jako uzivatelsky privétivé
rozhrani pro maximalné¢ snadnou spravu scénait. Sledovani statistik bude zase co
nejinformativnéjsi a nejpodrobnéjsi, az po zdznam kazdé reakce a rozhodnuti uzivatele.

Virtudlni realita umoznuje hlubsi ponofeni do prostfedi Skoleni a snadné&jsi vsttebavani
informaci. Doprovodné vizualni prvky budou uzivatele stimulovat k rozhodnuti nebo ho
vybizet k provedeni potfebné akce. Jakmile uzivatel vybere a modifikuje scénar, aplikace
vygeneruje prostiedi virtudlni reality a vybrany a vytvofeny scénai. Timto zplisobem
bude kazdy scénaf a proces z pohledu uzivatele unikétni. VSechny reakce a rozhodnuti
uzivatele jsou zachyceny umélou inteligenci a ulozeny do databaze aplikace pro dalsi

zpracovani a analyzu.

2.3 Konkurence

Otazka konkurence v této oblasti je stale aktudlni. Vzhledem k tomu, Ze oblast virtualni
reality a umélé inteligence ziskala popularitu relativné nedavno, rozviji se spolu s témito
technologiemi 1 konkurence. Firem, které poskytuji Skoleni zamé&stnanct nebo jakakoli
Skoleni, je skute¢n& hodng, a to jak ve svéts, tak i v Ceské republice. Tyto firmy viak
nabizeji predevsim klasické varianty offline $koleni a kurzti nebo varianty online kurzti v
podobé ¢lankl a Skolicich videolekci. V ptipadé¢ Skoleni zaméstnanci s vyuzitim virtualni
reality se okruh zuZuje, protoze takovych firem je ve svété a zejména v Ceské republice
mnohem méné. Hlavnim rysem takovych firem je vSak exkluzivita a individudlni
nabidka. Vzhledem k exkluzivité téchto nabidek se cena a primérny tcet za takovou
aplikaci mnohonasobné zvySuje, coz je dano tim, Ze samotnd aplikace se vyrabi "na
miru". Klicovou odlisnosti od téchto firem a konkuren¢ni vyhodou je obecnost a
Sablonovitost aplikace nabizené v tato bakaléaifské praci. A samotné customizace je
dosazeno piizpisobenim a piedélanim scénait samotnymi klienty. Toto feSeni snizuje
naklady na samotnou aplikaci tim, Ze je obecné dostupnd "na pfedplatné". To otevird nové
moznosti a nové zpusoby hledani zékaznikii, protoZze aplikace "na miru" by si mohly

dovolit pouze velké firmy. Obecnost a Sablonovitost otevira moznost $koleni a vyuziti
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aplikace 1 pro mensi firmy, které by také chtély Skolit své zaméstnance. Dal§im ne

nepodstatnéj§im rozdilem a novinkou je také vyuziti umélé inteligence. V tomto ohledu

zatim nemame téméi Zadnou konkurenci. Trend vyuzivani umélé inteligence se teprve

zacina rozvijet a mnoho velkych firem ve svéte tuto technologii pravé zavadi do svych

vyrobnich procest a produkta.

2.4 Analiza zainteresovanych stran

Analyza zainteresovanych stran nam umozni identifikovat vSechny strany, kterych se

projekt tyka, jejich ocekavani a cile. Urci se také sila a divod sily zainteresovanych stran.

A nakonec se ur¢i diilezitost jednotlivych zainteresovanych stran pro projekt.

Tabulka 10: Analyza zainteresovanych stran projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Zainteresované Sila, pfi¢ina | Ohodn
Ocekavani Cile
strany sily oceni
Zisk z projektu,
dalsi zlepSovani
Ocekava tspésnou arozvoj
realizaci projektu s projektu, Finan¢ni a
dosazenim pozadovanych | expanze na trhu, personalni
Vlastnik ] ] ]
_ vysledkd, jako je ziskavani zdroje, 8
projektu
poptavka po produktu na finan¢nich regulace a
trhu, vyvoj projektu, prostiedki z fizeni projekti
kvalita realizace projektu | rtznych zdroji
na rozvoj
projektu
. Dokoncit '
Vypracovani kvalitniho a _ Technické
_ ' _ projekt v¢as a .
Projektovy tym efektivniho projektu Init znalosti a 10
spini
podle planu zkuSenosti
pozadavky
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Ocekavaji navratnost své

. investice a dosaZeni Navratnost Finan¢ni
Investofi ) ) ) 7
pozadovanych vysledka investice zdroje
projektu
. . ZlepSeni
Ocekavaji kvalitni o _
. efektivity a Finan¢ni
Zakaznici produkt, ktery pomutze ‘ ] o
_ ' S kvality Skoleni a | zdroje, lojalita 10
(spolecnosti) zvysit efektivitu jejich . )
. vykonnosti k projektu
pracovniki 5 .
zamestnancu
‘ ‘ Ziskani novych Pocet
Ocekavaji kvalitni a
‘ ‘ dovednosti s zaméstnanct,
Zaméstnanci efektivni Skoleni, které .
- ' minimalnim kteti produkt
(pfimé jim pomuze rozvijet . ) ) 9
) o ) usilim, zvySeni pouzivaji,
spotiebitele) jejich dovednosti a o )
o produktivity, existence
zvySovat produktivitu ]
seberozvoj zpétné vazby
Ocekavaji, ze aplikace Zodpovédnost
‘ virtudlni reality a umélé Efektivni a za planovani,
Pracovnici o N )
inteligence jim pomuze | kvalitni §koleni provadéni a 8
Skoleni ‘ .
zlepsit kvalitu a zaméstnancl hodnoceni
efektivitu Skoleni Skoleni
Prilakani
zakaznikl
Zvyseni podilu na trhu, Prilakéni pomoci
Konkurenti zlepSeni novych konkurenc¢nich 6
konkurenceschopnosti zakazniku vyhod a
novych
technologif
Ocekavaji, ze aplikace Pravomoc
Splnéni
. bude spliiovat prislusné regulovat a
Regulatofi regulacnich 7
bezpecnostni a regulacni kontrolovat
pozadavkl

pozadavky

projekt
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Z této analyzy lze vyvodit ndsledujici zavéry. Vyvojovy tym ma klicovy vliv na GispéSnou
realizaci projektu, protoze na ném zavisi kvalita realizovaného projektu. Duleziti jsou
také pfimi zakaznici (zaméstnanci firem, které produkt pouzivaji), protoze na zaklad¢
vysledki jejich Skoleni je mozné vyvodit zavéry o efektivité produktu a na zaklad¢ jejich
zpétné vazby projekt zlepSovat a rozvijet. Dulezity je i samotny vlastnik projektu, protoze
na jeho schopnostech zavisi efektivita fizeni projektu a vyse finan¢nich prostredku, které
projekt ziska. Spolecnosti, které produkt kupuji, maji vliv na rozvoj a popularitu projektu,

protoze jejich spokojenost urcuje loajalitu k projektu.

2.5 SWOT analyza

SWOT analyza projektu by mohla vypadat nasledovné:

Silné stranky:

Nova technologie virtualni reality umoznuje interaktivni a efektivni §koleni zaméstnanci.
Tato technologie pfinasi moznost simulace realnych situaci, které se zaméstnanci mohou
setkat v praxi. To umoziuje ucastnikiim Skoleni ziskat praktické zkuSenosti bez rizika v
realném zivote.

Um¢la inteligence miize pomoci personalizovat Skoleni na zakladé individualnich potieb
a schopnosti zaméstnancii. Toto personalizované Skoleni poméahd tc€astnikiim Skoleni
zlepsit své vykony a dosahnout svych cilt rychleji a efektivné;ji.

Aplikace muze byt pouzita pro Skoleni v riznych oblastech, napiiklad bezpecnost prace,
procesy nebo soft skills. Diky tomu mé aplikace Siroké spektrum vyuZiti, coZ zvysuje jeji
potencialni zakaznickou zakladnu.

Inovativni projekt s malou konkurenci. Vzhledem k tomu, Ze technologie virtudlni reality
a umélé inteligence jsou stale relativné nové, je konkurence v této oblasti stale mala. To
umoziuje inovativnim projektiim, jako je tento, rychleji se rozvijet a ziskavat vyhodu na
trhu.

Slabé stranky:

Vysoké naklady na vyvoj a implementaci aplikace jsou jednou z hlavnich slabosti. Je
nutné investovat do kvalifikovanych pracovniki, specidlniho hardware a software pro

vytvofeni kvalitni aplikace.
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Potieba specializovaného personélu pro vytvofeni a udrzbu aplikace. Aplikace vyzaduje
vysokou uroven odbornych znalosti a schopnosti, zejména v oblasti virtualni reality a
um¢lé inteligence.

Potieba vysoce kvalitni grafiky a hardware pro efektivni pouziti aplikace. Vzhledem k
tomu, ze aplikace je zalozena na virtudlni realité, musi byt grafika vysoce kvalitni a
hardware musi byt dostate¢né¢ vykonny pro efektivni pouziti aplikace.

Neduivéra a skepse lidi viici pouzivani virtualni reality a umélé inteligence. Nékteii lidé
mohou mit obavy z pouziti této technologie kviili nedostatku zkuSenosti s virtudlni
realitou nebo obavami z umélé inteligence.

Piilezitosti:

Poptavka po novych zptsobech Skoleni zaméstnancti v disledku digitdlni transformace
otevira pfilezitosti pro aplikaci virtudlni reality a um¢lé inteligence. Firmy se stale vice
zajimaji o inovativni zptisoby Skoleni, které umoziuji efektivni vyuziti ¢asu a zdroji. V
tomto smyslu nabizi aplikace virtudlni reality a um¢lé inteligence vynikajici pfilezitosti
pro vytvareni personalizovanych a interaktivnich skolicich program, které mohou zlepsit
vysledky a vykon zaméstnanct.

Dalsi ptilezitosti je moznost rozsiteni aplikace do dalSich odvétvi a odbornosti. Aplikace
virtualni reality a umélé inteligence mtize byt uplatnéna v mnoha riznych oblastech, jako
napiiklad bezpecnost prace, procesy nebo soft skills. To znamena, ze existuje Siroka skala
moznosti, jak vyuZit tuto aplikaci pro Skoleni zamé&stnancti a nabidnout tak vétsi hodnotu
pro zakazniky.

Dalsi prilezitosti je moZnost spoluprace s dalSimi spolecnostmi na rozvoji aplikace.
Spoluprace s dal§imi firmami mizZe pfinést nové napady, know-how a finanéni zdroje,
které by mohly byt klicové pro uspéSny rozvoj a Sifeni aplikace. Kromé toho miize
spolupréce také pfinést vétsi povédomi o aplikaci a tim padem véEtsi trzni potencial.
Nakonec, velké investice v poslednich letech do oblasti virtudlni reality a umélé
inteligence znamenaji, ze aplikace virtudlni reality a umélé inteligence mé vynikajici
potencidl pro pfildkani investord a finan¢nich zdroji. Stoupajici zajem o tuto technologii
a potieba inovativnich feSeni pro digitalni Skoleni zaméstnancti dava této aplikaci velkou
ptilezitost pro ziskani finan¢ni podpory a dal$iho rozvoje.

Hrozby:
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Pritomnost konkurentt, kteti vytvareji personalizované produkty na miru, miaze ovlivnit
konkurenceschopnost aplikace. Pokud budou mit konkurenti lepsi produkty nebo
nabidnou lepsi ceny, zdkaznici se mohou rozhodnout pro nakup jejich produktu misto
aplikace, kterou nabizi nas projekt.

Pomaly rozvoj technologie virtudlni reality miize mit negativni dopad na nas projekt.
Pokud technologie virtualni reality nebude dale vylepSovana, mize to znamenat, Ze se
uzivatelé nebudou zajimat o pouziti aplikace, protoze nebude pln€¢ odpovidat jejich
potfebam.

Omezeny dostupnost hardware pro efektivni pouziti aplikace muize také negativné
ovlivnit uspésnost projektu. Pokud uzivatelé nemaji k dispozici dostatecné vykonné
zafizeni pro pouziti aplikace, miiZe to vést k nespokojenosti zdkaznikl a sniZzeni zajmu o
aplikaci.

Zmeéna trendl v Skoleni zaméstnanci mtize byt dalsi hrozbou pro nas projekt. Pokud se
zakaznici pfesunou na jiné zptisoby Skoleni zaméstnancii, mize to vést k poklesu z4jmu
o nasi aplikaci a tim 1 sniZeni prodeje.

SWOT analyza je nastroj k identifikaci silnych a slabych stranek, pfileZitosti a hrozeb
projektu. Je dilez ité si uvédomit, z2 SWOT analyza je subjektivni a muze se lisit v
zavislosti na pohledu a ucelu analyzy. Je také dilezité neustale revidovat a aktualizovat

analyzu béhem pribéhu projektu, aby byla co nejrelevantné;jsi.

Tabulka 11: SWOT analyza projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Silné stranky Slabé stranky
Nova technologie virtualni reality umoznuje interaktivni Vysoké néklady na vyvoj a
a efektivni Skoleni zaméstnanct implementaci aplikace

Umélé inteligence miZe pomoci personalizovat §koleni
Potieba specializovaného personalu pro
na zaklad¢ individualnich potieb a schopnosti
vytvofeni a udrzbu aplikace
zaméstnancil

Aplikace mize byt pouzita pro skoleni v riznych )
Potieba vysoce kvalitni grafiky a
oblastech, naptiklad bezpecnost prace, procesy nebo

) hardware pro efektivni pouziti aplikace
soft skills
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Inovativni projekt, malé konkurence

Nediivéra a skepse lidi viici pouzivani

virtudlni reality a um¢lé inteligence

PrileZitosti

Hrozby

Poptéavka po novych zptisobech Skoleni zaméstnancti v

dasledku digitalni transformace

Pritomnost konkurenttl, ktefi vytvareji

personalizované produkty na miru

Moznost rozsiteni aplikace do dalSich odvétvi a

odbornosti

Pomaly rozvoj technologie virtualni

reality

Moznost spoluprace s dal$imi spolec¢nostmi na rozvoji

aplikace

Omezena dostupnost hardware pro

efektivni pouziti aplikace

Velké investice diky rostoucimu zajmu o virtudlni

Zmeéna trendd v Skoleni zameéstnancu

realitu a umélou inteligenci

Zavérem lze fici, ze aplikace virtualni reality pro Skoleni zaméstnanci ma své silné
stranky, jako je moznost simulace redlnych situaci a personalizace Skoleni na zakladé
individudlnich potieb a schopnosti zaméstnanct. Avsak stoji proti ni vysoké naklady na
vyvoj a implementaci, potieba specializovaného personélu a vysoce kvalitni grafiky a
hardware. PfestoZe existuji obavy z pouziti virtualni reality a umélé inteligence, poptavka
po novych zptisobech Skoleni zaméstnanct otevira prilezitosti pro tuto aplikaci. Dalsi
prilezitosti zahrnuji moznost rozsifeni aplikace do dalSich odvétvi a spolupréace s dalsimi

firmami na rozvoji aplikace. Celkové lze fici, ze aplikace virtudlni reality a umélé

inteligence ma potencial nabidnout inovativni a efektivni zplisob Skoleni zaméstnanci.

2.6 Marketing projektu - zakladni vychodiska

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o novy produkt, ktery dosud nebyl na trhu, je marketingova
strategie nezbytnou soucasti dosazeni uspéchu a zvyseni objemu prodeji.
Hlavnimi cili marketingové strategie projektu jsou zvySeni povédomi o produktu, zvyseni
informovanosti vefejnosti o ném a navyseni objemu prodeje.
Cilové publikum vyrobku lze rozd€lit do vice skupin:
e Velké spole¢nosti a organizace s velkym poctem zamé&stnanct, které maji zdjem
o optimalizaci Skoleni svych zaméstnancl. Spolecnosti s velkym poctem

zaméstnancl maji zajem o optimalizaci a zvySeni efektivity jak procesu zau€ovani
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a adaptace novych zaméstnanct, tak i procesu Skoleni stavajicich zaméstnanci.
Diiraz na velikost spolecnosti neni ndhodny. Pro mens$i spolec¢nosti nebo
organizace, které¢ nedisponuji velkym rozpoctem na Skoleni, mohou byt tradi¢ni
metody Skoleni lepsi a financné vyhodnéjsi variantou.

e Vzd¢lavaci instituce. Pro vzdélavaci instituce je zajem o tuto aplikaci spociva v
tom, ze tato aplikace miize pomoci pedagogim a lektorim vytvaret interaktivni
hodinky/ptednasky, diky nimz si studenti budou moci lépe osvojit vyukovy
material. Tuto aplikaci lze také vyuzit ke Skoleni a adaptaci novych pedagogt
pomoci modelovani riznych situacnich scénaii ve vyukovém prostredi.

Kreativni zaméreni marketingové strategie

Vytvoreni loga pro aplikaci

Logo hraje klicovou roli pfi budovani jedineCnosti a rozpoznatelnosti aplikace. Jako
vizualni symbol aplikace bude logo slouzit k identifikaci nasi aplikace mezi jinymi na
trhu.

V ramci marketingové strategie lze logo pouzit k vytvofeni unikatniho a jednotného
vizualniho stylu pro veskeré elementy, jako jsou naptiklad vizitky, propagacni materialy,
atd. V naSem piipadé bude logo také uvedeno na webovych strankach aplikace a bude se
také pouzivat jako profilovy obrazek na strankach aplikace na socialnich sitich a v
riznych piispévcich.

Je raciondlni pfenechat tvorbu loga aplikace externimu dodavateli. Naklady na tvorbu
loga se znacné li§i v zéavislosti na zkuSenostech designéra, slozitosti Ukolu, atd. Na
zaklad€ analyzy cen za tvorbu loga u nékolika spolecnosti 1ze odhadnout, Ze orientacni
cena kvalitniho loga se bude pohybovat kolem 20 000 korun.

V rédmci optimalizace nékladli na marketing je vSak mozné zvolit 1 moznost vytvofeni
vlastniho loga online pomoci um¢l¢ inteligence. Ztejmymi vyhodami této metody jsou
cenova dostupnost a rychlost. Logo vytvotené pomoci bezplatnych online nastroji v§ak
Casto nesplituje pozadavky na kvalitu, mize mu chybét unikdtnost a mize byt
nerozpoznatelné od jinych log.

Priklad loga vytvofeného pomoci umélé inteligence je uveden na obrazku 11.
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Obriazek 11: Priklad loga pro aplikaci
(zdroj: [26])

Obrazek 12: PouZziti loga na vizitce
(zdroj: [26])
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Obrazek 13: PouZziti loga pro merchandising
(zdroj: [26])

Vytvoreni webovych stranek aplikace

Vytvoteni webovych stranek pro aplikaci je dileZitym krokem pro zvySeni online
pritomnosti. Webové stranky mohou poskytovat informace o aplikaci, kontaktni
informace, hodnoceni zédkaznikil, zajimavé ¢lanky o virtualni realité a umélé inteligenci
a také mohou obsahovat informace o ptipadnych updatech a dalSich zménach. Klicovou
roli webovych stranek je interakce se zdkazniky, protoze pravé na webovych strankach
se mohou zakaznici rychle ptihlasit k placenému ptedplatnému aplikace. Nize je uveden

priklad hlavni webové stranky na riznych zatizenich.
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Obrazek 14: Priklad hlavni stranky na riznych zafizenich
(zdroj: [26])

Po prozkoumani nabidek na trhu lze odhadnout, ze orientacni ndklady na vytvofeni
kvalitnich webovych stranek se budou pohybovat kolem 30 000 korun.

Vytvofeni webovych stranek tak mize byt uzitecné pro zvySeni online piitomnosti,
pfildkani novych zdkaznikl a zlepSeni interakce s nimi. Nicméné tvorba a nasledna
podpora webovych stranek mulZe byt spojena s dal§imi naklady na vyvoj, design a
zajisténi technické podpory.

Kromé webovych stranek budou pro nasi aplikaci vytvofeny také stranky na socialnich
sitich Instagram, Facebook a LinkedIn.

Vybér komunikaénich kanala

Pro komunikaci s cilovymi skupinami bylo zvoleno n¢kolik marketingovych kanalt:
reklama na internetu a indoor reklama.

Reklama na internetu

Pouziti internetové reklamy k propagaci aplikace ma fadu vyhod. PredevS§im mize
internetova reklama oslovit velké mnozstvi uzivateld internetu. Internetova reklama navic
umoziuje zacilit na konkrétni skupiny uzivatelti. K propagaci aplikace budou pouzity
nasledujici typy online reklamy: content marketing, reklama na socialnich sitich, e-mail

marketing a SEO reklama.
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Indoor reklama

Reklama v business centrech je jednou z forem indoor reklamy. Existuje fada divodd,
pro¢ tuto formu reklamy pouzivat. V business centrech se nachazeji sidla riznych
spolecnosti, které by mohly potencialné byt cilovou skupinou pro nasi aplikaci. Kromé
toho maji business centra vysokou navstévnost, a proto ma reklama umisténa na téchto

mistech vétsi potencial prildkat pozornost.
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3 VLASTNI NAVRHY RESENI, PRINOS NAVRHU
RESENI

V této kapitole bude popsan navrh feSeni projektu, ktery vychazi ze podkladi a metod z
piedchozich Casti prace. Nejprve bude popsana identifikacni listina projektu a nakonec

budou popsany piinosy feseni.

3.1 Identifika¢ni listina projektu

Zakladaci listina obsahuje zakladni informace o projektu, jako je nazev a ucel projektu,
jeho piedpokladana doba trvani a naklady. Uvadi také predpokladany tym, ktery bude na
projektu pracovat, a piedpokladané hlavni milniky projektu.
Nazev projektu: Vytvoreni aplikace pro Skoleni v prostiedi virtudlni reality vyuzivajici
umélou inteligenci
Cil: Vytvofeni aplikace pro Skoleni v prostfedi virtudlni reality vyuzivajici umélou
inteligenci k 01.05.2025
Planovany termin zahajeni: 01.09.2023
Planovany termin ukonceni: 01.05.2025
Plianované celkové naklady: 10 000 000 K¢
Vedouci projektu: Mykola Pylov
Projektovy tym:
e Project manager (tidi projekt, odpovida za rozpocet, asovy plan a kvalitu);
e UX/UI Designer (vytvafi prototypy, navrhuje rozhrani, podili se na testovani a
analyze uZivatelského prostredi);
e 2 X VR Developer (se podili na vyvoji virtualni reality a technické ¢asti projektu);
e Al Developer (vyviji umélou inteligenci a integruje ji do aplikace);
e Backend Developer (vyviji serverovou ¢ast aplikace);
e Frontend Developer (vyviji klientskou ¢ast aplikace);

e QA Engineer (testuje a sleduje kvalitu aplikace).
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Vedeni tcetnictvi i marketing budou svéfeny odbornikiim. Toto rozhodnuti bylo u¢inéno

s cilem optimalizovat naklady projektu a zlepsit kvalitu ucetnictvi a marketingu.

Tabulka 12: Milniky projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nazev milniku Termin milniku
Vytvoteni projektového tymu 01.10.2023
Analyza pozadavkl na projekt 01.11.2023

Navrh a planovani projektu 01.12.2023
Dokonéeni navrhu projektu 15.12.2023
Schvaleni navrhu a planu projektu 01.01.2024
Analyza pozadavki na aplikaci 15.01.2024
Navrh aplikace 01.03.2024

Vyvoj VR 01.10.2024

Vyvoj Al 01.10.2024

Vyvoj rozhrani 01.10.2024

Vyvoj frontendu 01.10.2024

Vyvoj backendu 01.10.2024
Integrace VR a Al do aplikace 01.01.2025

Integrace a testovani 01.03.2025

Vydani aplikace 01.05.2025

Vytvoteni webu a oficidlnich stranek na
socialnich sitich (IG, FB, LinkedIn) 01012025
Spusténi reklamnich kampani 01.02.2025

Nyni, kdyZ mame zékladni udaje o projektu a zndme predpoklddané hlavni milniky

projektu, mizeme pfistoupit k navrhu feSeni projektu a implementovat metodu WBS.

3.2 Struktura projektu - WBS

Pti planovani a tizeni projektl je dilezité vytvoftit strukturu praci, kterd bude zajistovat,

ze projekt bude uspéSné dokoncen. Jednou z nejefektivnéjSich metod pro tvorbu této
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struktury je WBS (Work Breakdown Structure). WBS rozkladé projekt na mensi, 1épe
zvladatelné dil¢i ukoly a pomahd tymu lépe pochopit, jaké kroky je potieba udélat k
dosazeni cile projektu. V této fazi projektu je tedy vhodné zacit s tvorbou WBS, aby se
ziskala jasnd ptfedstava o tom, jaké tkoly a etapy musi byt splnény, aby projekt byl

uspesny.
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Obrazek 15: WBS projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)
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3.3 Logicky ramec projektu

Logicky ramec je uzitecny nastroj pro identifikaci cili projektu a planovani ¢innosti, které
je tifeba provést k dosazeni téchto cilti. Poméaha tymu projektu 1épe porozumét, jakym
zpusobem mohou jednotlivé Cinnosti pfispét k dosazeni cilli projektu. Pro projekt
vytvoieni aplikace pro Skoleni v prosttedi virtualni reality vyuzivajici umélou inteligenci,
je logicky ramec klicovym prvkem pro identifikaci klicovych cili projektu a rozdéleni
projektu na jednotlivé Cinnosti. Diky tomu muze byt projekt 1épe fizen a uspesné

dokoncen véas a v rozpoctu.

Tabulka 13: Logicky ramec projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Popis

oou

Zpisob ovéreni

Predpoklady/rizika

Zamér

1) Zvysit efektivitu
Skoleni pomoci virtualni
reality a umélé
inteligence;

2) Popularizace
virtualni reality a um¢lé
inteligence v oblasti

vzdélavani;

1) Zakaznici
opoustéji tradi¢ni
zpusoby vzdelavani
ve prospéch
aplikace;

2) ZvySeni zajmu a
daveéry ve
vyuzivani virtualni
reality a uméelé

inteligence ve

1) Dotazniky pro
zakazniky
(manazefi a
podtizeni)
ohledné jejich
nazoru na
virtualni §koleni
a jeho vliv na
jejich motivaci a
samotny proces
ucenti;

2) Narist po¢tu
vyplnénych
zadosti na webu,

nartst poctu

) vzdélavacim )
3) Dosazeni zisku. zajemct na
procesu;
. socialnich sitich,
3) Zisk 3 000 000
reporty o
K¢ v prvni rok.
efektivite
reklamnich
kampani
v Google
Analytics a
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Facebook Ads

Manager;
3) Udaje o
prodeji, Gcetni
Zpravy.
Velky zajem o
aplikaci,
spokojeni zakaznici,
dodrzovani planu a
Vytvoit aplikaci termind/Neduveéra,
Stabiln¢ rostouci Pocet nedostatek zéjmu o
virtualni reality pro
Cil pocet klientii a zakoupenych aplikaci,
Skoleni zaméstnanct ] . )
K 01.05.2025, popularita projektu. predplatnych. potize s realizaci a
vyvojem aplikace,
nepiedvidané
naklady,
zpozdéni v
terminech.
1) Pocet ¢lent 1) Seznam a 1) Predpoklada se
tymu, nabor a vybér | pocet ¢lent tymu, | dostupnost a zajem
¢lenti tymu na dokumentace odbornikd na dané
1) Vytvofeni tymu zaklad¢ kvalifikace | naboru a vybéru oblasti/Riziko
odborniki pracujicich a zkuSenosti, ¢lend tymu, neschopnosti najit
na rozvoji a podpote hodnoceni vykonu pravidelné vhodné Cleny tymu a
projektu; a spokojenosti hodnoceni zajisténi jejich
2) Vypracovani planu ¢lenti tymu; vykonu a spokojenosti v ramci
projektu; 2) Plan projektu, spokojenosti projektu;
3) Vyvoj aplikace; vymezeni c¢ili a ¢lent tymu; 2) Predpoklada se
Vystupy

4) Testovani a vydani;
5) Vytvoieni webu,
socialnich siti projektu,
vytvoreni loga a znacky
projektu;

6) Reklamni kampan.

milnikd, definovani
rozpoctu a zdroji;
3) Vytvoteni
pozadovanych
funkci a vlastnosti
aplikace, kvalita
kédu a
dokumentace;
4) Aplikace

pripravena

2) Dokumentace
planu projektu,
srovnani planu

projektu s
aktualnim stavem
projektu v
prabéhu jeho
realizace,
kontrola rozpoctu

a zdroju projektu;

schopnost vytvofit
kvalitni a realny
plan projektu/Riziko
nedodrzeni planu a
zdrojt projektu;
3) Predpoklada se
zkuSenost a
odbornost vyvojart
v danych
oblastech/Riziko
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K pouZiti, aspésné
provedeni testovani
aplikace, nizky
pocet chyb a
nedostatkt v
aplikaci;

5) Ptipravené
webové stranky s
informacemi o
aplikaci, kontakty,
formulafem pro
vyplnéni zadosti a
registrace
predplatného
aplikaci. Aktivni

aktualizace pribéhi

3) Testovani
aplikace, kontrola
kvality kodu a
dokumentace;
4) Pribézné
testovani aplikace
béhem vyvoje,
testovani aplikace
na konci vyvoje;
5) Zkontrolovat,
zda je web a
socialni sité
projektu plné
funk¢ni a
aktualizované,

zda jsou logo a

nedodrzeni
pozadavkli na
funkénost a kvalitu
aplikace;

4) Predpoklada se
dostate¢na testovaci
infrastruktura/Riziko

nedodrzeni
pozadavkli na
kvalitu aplikace;
5) Ptedpokladem je,
ze mame k dispozici
webové a grafické
designéry/Rizikem
mize byt, Ze

vytvotené prvky

a prispévkil na znacka projektu nebudou spliovat
socialnich sitich; vSude viditelné a ocekavani
konzistentni; zékaznik.
1) 30 CLD Dostupnost
1) Vytvoreni .
1) 30 dni 2.1) 30 CLD kvalifikovanych
projektového tymu "
2.1) 30 dni 2.2) 30 CLD odborniki na trhu
2.1) Analyza pozadavki y
] 2.2) 30 dni 2.3) 15 CLD prace, schopnost
na projekt y
2.3) 15 dni 2.4) 15 CLD uzaviit smlouvu v
2.2) Navrh a planovani y
. 2.4) 15 dni 3.1) 15 CLD souladu
projektu 5 o
3.1) 15 dni 3.2) 45 CLD s legislativou,
2.3) Dokonceni navrhu .
] 3.2) 45 dni 3.3)420 CLD Dostate¢né mnozstvi
projektu .
3.3) 210 dni 3.4) 210 CLD informaci z
. 2.4) Schvaleni navrhu a y
Aktivity ) 3.4) 210 dni 3.5) 210 CLD pruzkumu trhu a
planu projektu .
3.5) 210 dni 3.6) 210 CLD spoluprace s cilovou
3.1) Analyza pozadavki . ]
o 3.6) 210 dni 3.7) 210 CLD skupinou,
na aplikaci .
3.7) 210 dni 3.8) 180 CLD Dostupnost zdroju,
3.2) Navrh aplikace y
3.8) 60 dni 4.1) 60 CLD kapacita tymu,
3.3) Vyvoj VR y
4.1) 60 dni 4.2) 60 CLD presné planovani v
3.4) Vyvoj Al .
) 4.2) 60 dni 5) 30 CLD ( souladu s pozadavky
3.5) Vyvoj rozhrani . ]
) 5) 30 dni Outsourcing) projektu, Dostupnost
3.6) Vyvoj frontendu .
6) 30 dni 6) 30 CLD ( potiebnych nastroju

3.7) Vyvoj backendu

Outsourcing)

pro vytvoreni
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3.8) Integrace VR a Al
do aplikace
4.1) Integrace a
testovani
4.2) Vydani aplikace
5) Vytvoteni webu a
oficidlnich stranek na
socialnich sitich (IG,
FB, LinkedIn)
6) Spusténi reklamnich

kampani

wireframe a
prototypu,
Zabezpeceni
dostate¢ného Casu
pro analyzu
pozadavkil na
aplikaci,
Zabezpeceni
dostatecného
mnozstvi casu pro
navrh aplikace.
Dostate¢né
porozuméni
specifikacim
projektu a
pozadavkiim na
aplikaci,
Zabezpeceni
dostate¢ného
mnozstvi Casu a
zdroju pro vyvoj VR
a Al prototypu.
Zabezpeceni
vhodného hardwaru
a softwaru pro vyvoj
VR a Al,
Kvalitni projektovy
management, ktery
bude schopen
koordinovat vyvoj
frontendu a
backendu s
ostatnimi ¢astmi
projektu, Vytvoreni
jasnych pozadavka
pro webové stranky
a oficialni stranky

na socialnich sitich,
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vcetné designu,
funkcionality a

obsahu.

Po stanoveni jasného logického rdmce a definovani cilt, vystupt a klicovych ¢innosti

projektu je mozné piejit k fizeni rizik projektu, coz bude popsano dale.
3.4 Rizeni rizik projektu

Rizeni rizik je kli¢ovym faktorem Usp&$ného projektu. Projekt vytvoteni aplikace pro
Skoleni v prostiedi virtudlni reality vyuzivajici umélou inteligenci mize byt vystaven
riznym riziktim, kterd mohou ovlivnit jeho uspéch. Proto je dulezité identifikovat rizika
projektu a vyvinout plan na jejich minimalizaci nebo eliminaci. Metoda RIPRAN je
uziteCnym nastrojem pro fizeni rizik projektu a zahrnuje kroky jako identifikaci rizik,
analyzu jejich pravdépodobnosti a dopadu, pldnovdni a implementaci opatfeni a
monitorovani rizik béhem celého projektu. Tento pfistup mize pomoci minimalizovat

negativni dopad rizik na projekt a maximalizovat jeho tspéch.

3.4.1 Identifikace rizik

Prvnim krokem metody RIPRAN je identifikace rizik projektu. Identifikace rizik je
proces, ktery slouzi k identifikaci moznych problémi, které by mohly ohrozit projekt. V
tomto kroku se snazime zjistit, jaké nebezpecné situace mohou nastat, a vytvofit seznam

moznych rizik. Budou také identifikovany scénare, které z téchto hrozeb vyplyvaji.

Tabulka 14: Identifikace rizik projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Pofr.
cislo Hrozba Scénar
rizika
Omezeny dostupnost hardware pro efektivni UZivatelé nebudou
t pouziti aplikace schopni vyuzit aplikaci
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. . Omezené moZnosti
Omezené moznosti interakce ve virtualnim
2. vzdélavani a nizka
prostoru ' '
uzivatelska spokojenost
3 Nestabilita a vypadky technologii virtualni Pteruseni Skoleni a ztrata
' reality dat
o ] Ztrata zékaznikl a
4. Konkurence s podobnymi aplikacemi _
sniZeni zisku
Omezené schopnosti
5. Omezené schopnosti umélé inteligence personalizace $koleni a
zpracovani dat
L . Ztrata divéry uZzivateli a
6. Poruseni ochrany osobnich udajii uzivatelt
reputace
_ o Zpozdéni vyvoje a
7. Nedostate¢né zdroje pro vyvoj aplikace ‘ _
snizeni kvality aplikace
) Uzivatelé nebudou moci
8. Vypadky a preruseni aplikace o )
aplikaci pouzivat
) ] Nespravné pochopeni
9. Neefektivni komunikace s tymem
ukolii a neplnéni termint
10 Pravni omezeni pouzivani virtualni reality nebo Zakaz implementace
. umélé inteligence ve vzdélavani nebo pouzivani aplikace
Vyvoj a zlepSeni aplikace
11. Pomaly rozvoj technologie virtuélni reality se bude zdrzovat kvuli
nedostate¢né technologii
Snizeni poptavky po
12. Zména trenda v Skoleni zaméstnanct o
aplikaci

Ptechazime k dalSimu kroku, kterym je kvantifikace rizik projektu.

3.4.2 Kvantifikace rizik

Druhym krokem v metodé¢ RIPRAN je kvantifikace rizik. Na zéklad¢ identifikovanych

rizik je potieba urcit pravdépodobnost vyskytu rizika, jeho dopad na projekt a hodnotu
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rizika. Tento krok poméha projektovému tymu pochopit, ktera rizika jsou nejvice kriticka

a jakym zptsobem by se méla na né ptipravit.

Tabulka 15: Kvantifikace rizik projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Por.
Hodnota
¢islo Hrozba Scénar Pr-st | Dopad o
o rizika
rizika
Omezena
dostupnost Uzivatelé nebudou
1. hardware pro schopni vyuzit SP VD VHR
efektivni pouziti aplikaci
aplikace
| Omezené moznosti
Omezené moznosti
] vzdélavani a nizka
2. interakce ve ' VP SD VHR
. uzivatelska
virtualnim prostoru )
spokojenost
Nestabilita a
vypadky PteruSeni Skoleni a
3. SP SD SHR
technologii ztrata dat
virtualni reality
Konkurence s
Ztrata zékaznikl a
4. podobnymi NP SD NHR
. ) snizeni zisku
aplikacemi
Omezené Omezené schopnosti
5. schopnosti umélé | personalizace Skoleni VP SD VHR
inteligence a zpracovani dat
PoruSeni ochrany
. Ztrata davéry
6. osobnich udaji ‘ NP SD NHR
' uzivatelll a reputace
uZzivatelil
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Nedostatecné Zpozdéni vyvoje a
7. zdroje pro vyvoj snizeni kvality SP VD VHR
aplikace aplikace
Uzivatelé nebudou
Vypadky a o
8. _ moci aplikaci SP VD VHR
preruseni aplikace
pouZzivat
Neefektivni Nespravné pochopeni
9. komunikace s ukolt a neplnéni SP VD VHR
tymem terminQ
Pravni omezeni
pouzivani virtudlni | Zakaz implementace
10. reality nebo umeélé nebo pouzivani NP VD SHR
inteligence ve aplikace
vzdélavani
Vyvoj a zlepSeni
Pomaly rozvoj aplikace se bude
11. technologie zdrzovat kvuli SP SD SHR
virtudlni reality nedostatecné
technologii
Zména trendi v
SniZeni poptavky po
12. skoleni o SP SD SHR
aplikaci
zaméstnancil

Dalsim krokem je reakce na tyto hrozby a ndvrh opatteni ke snizeni hodnoty téchto rizik.

3.4.3 Navrh opatreni

Treti krok metodiky RIPRAN spociva v navrhu opatieni ke snizeni hodnoty rizik. Na
zakladé identifikovanych rizik a jejich hodnoceni je nutné vypracovat konkrétni ndvrhy
opatteni, kterd minimalizuji dopad rizika a snizuji jeho pravdépodobnost vyskytu. Tyto

opatfeni by méla byt proveditelna, u¢inna a ekonomicky pftijatelna. Je také dulezité
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zajistit, aby byla opatfeni realizovana vcas a aby byla pribézn¢ monitorovana a piipadné

ptizplisobovana v zavislosti na dal§im vyvoji projektu a zménach v prostredi.

Tabulka 16: Navrh opati‘eni

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Por.
Pr- Hodnota Navrh na
¢islo Hrozba Scénar Dopad o
o st rizika opatieni
rizika
Omezena ]
Uzivatelé
dostupnost
nebudou Pfidani moznosti
hardware pro . o
1. . schopni SP VD VHR pouzivat aplikaci
efektivni
. vyuzit bez zatizeni VR
pouZziti o
) aplikaci
aplikace
Omezené
Omezené )
) moznosti Zvyseni poctu
moznosti
) vzdélavani a funkci a moznosti
2. interakce ve VP | SD VHR ' '
‘ nizka interakce v ramci
virtudlnim )
uzivatelska aplikace
prostoru _
spokojenost
. Zabezpeceni dat a
Nestabilita a '
pravidelné
vypadky PtreruSeni
zalohovani,
3. technologii Skoleni a SP SD SHR
provadeéni
virtualni ztrata dat )
) aktualizaci a
reality
udrzby systému
Analyzovani
Konkurence Ztrata konkurenéniho
4. s podobnymi | zdkaznikia | NP SD NHR trhu a vylepseni
aplikacemi | snizeni zisku nabizenych
funkci aplikace

74




ZlepSeni

Omezené )
) algoritmt um¢lé
Omezené schopnosti S
) _ inteligence a
schopnosti | personalizace
5. VP SD VHR rozsifeni
umglé Skoleni a
L moznosti
inteligence zpracovani )
personalizace
dat
Skoleni
PoruSeni Zavedeni a
ochrany Ztrata duvéry dodrzovani
6. osobnich uzivatelia | NP SD NHR ptisnych
udaji reputace bezpecnostnich
uzivateld standarda
Vyhodnoceni
Zpozdéni finan¢nich
Nedostatecné ‘
) vyvoje a prosttredk,
zdroje pro .
7. ' snizeni SP VD VHR zdroji a
Vyvoj : —
] kvality prioritizace
aplikace ) .
aplikace vyvojovych
aktivit
Uzivatelé Monitorovani
Vypadky a N ]
nebudou stability aplikace
8. pferuSeni .. | SP| VD VHR '
) moci aplikaci a okamzité feseni
aplikace
pouzivat problémil
Nespravné Vylepseni
Neefektivni pochopeni komunikac¢nich
9. komunikace ukoll a SP VD VHR procest a
s tymem neplnéni pravidelna
termini schiizka s tymem
Pravni Poradenstvi
Zakaz
omezeni . pravniho tymu a
10. implementace | NP | VD SHR
pouzivani prizkum
. nebo
virtualni moznosti
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reality nebo pouzivani dodrzeni zakona,
umglé aplikace hledani alternativ
inteligence
ve
vzdélavani
' Sledovani
Vyvoj a
technologického
zlepSeni .
Pomaly ) vyvoje a
] aplikace se :
rozvoj pravidelné
_ bude )
11. technologie SP SD SHR aktualizace
_ zdrZovat ) _
virtualni _ aplikace, vyvoj
) kvali ]
reality technologie
nedostatecné . _
N virtualni reality
technologii o
na bazi aplikaci
Sledovani vyvoje
Zména
Snizeni trhu a v€asné
trendl v .
12. poptavky po | SP SD SHR upravy aplikace
Skoleni o
aplikaci podle novych
zameéstnancl
trendil

Po tomto kroku a navrzenych opatienich ke snizeni rizik 1ze ptejit k dal§imu kroku -

celkové hodnoceni rizik projektu.

3.4.4 Celkové hodnoceni rizik

Ctvrtym a poslednim krokem metody RIPRAN je celkové hodnoceni rizik, které na

zaklad¢ vSech ptfedchozich kroki a navrzenych opatfeni k prevenci rizik umoziuje

stanovit novou hodnotu rizika.
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Tabulka 17: Celkové hodnoceni rizik

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Por. Nova
Pr- Hodnota | Navrh na
¢islo Hrozba Scénar Dopad o hodnota
- st rizika opatieni o
rizika rizika
. Pridani
Omezena | UZzivatel _
moznosti
dostupnost ¢
pouzivat
hardware pro | nebudou o
1. ' .| SP VD VHR aplikaci SHR
efektivni schopni
. bez
pouziti vyuzit
. o zafizeni
aplikace aplikaci
VR
Omezen
¢
moznost ZvySeni
Omezené i poctu
moznosti vzdeélava funkci a
2. interakce ve nia VP SD VHR moznosti SHR
virtudlnim nizka interakce
prostoru uzivatels v ramci
ka aplikace
spokoje
nost
Zabezpece
ni dat a
Nestabilita a pravidelné
Prerusen
vypadky zélohovani
i Skoleni
3. technologii SP SD SHR : NHR
. a ztrata
virtualni provadéni
) dat _
reality aktualizaci
a udrzby
systému
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Analyzova

ni
Ztrata
konkuren¢
Konkurence | zakaznik
. niho trhu a
s podobnymi ua NP SD NHR -/NHR
) i vylepsSeni
aplikacemi snizeni
_ nabizenyc
zisku
h funkei
aplikace
Omezen
ZlepSeni
é .
algoritmil
schopno
) umelé
Omezené sti o
) inteligence
schopnosti | personal
] VP SD VHR a rozSireni SHR
ume¢lé izace
o moznosti
inteligence | Skoleni )
personaliz
a
ace
zpracov
Skoleni
ani dat
Zavedeni
PoruSeni Ztrata a
ochrany davéry dodrzovan
osobnich uzivatel | NP SD NHR iptisnych | -/NHR
udaju Ua bezpecnos
uzivateli reputace tnich
standardi
Vyhodnoc
Zpozdén eni
Nedostatecné '
) i vyvoje finan¢nich
zdroje pro
o a snizeni | SP VD VHR prosttedkl SHR
Vyvoj . o
) kvality , zdroju a
aplikace ) o
aplikace prioritizac
(S
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vyvojovyc

h aktivit
. Monitorov
Uzivatel
ani
¢ -
Vypadky a stability
nebudou )
8. preruseni ) SP VD VHR aplikace a SHR
moci
aplikace o okamzité
aplikaci
feSeni
pouzivat
problému
Nesprav Vylepseni
né komunika
Neefektivni | pochope ¢nich
9. komunikace | ni ukold | SP VD VHR procest a SHR
s tymem a pravidelna
neplnéni schtizka s
termind tymem
Poradenst
Pravni
vi
omezeni Zékaz
_ pravniho
pouzivani | impleme
tymu a
virtualni ntace
. pruzkum
10. reality nebo nebo NP VD SHR NHR
moznosti
umglé pouziva
T dodrzeni
inteligence ni
. zakona,
ve aplikace
hledani
vzdélavani _
alternativ
Vyvoj a Sledovani
Pomaly .
] zlepSeni technologi
rozvoj )
) aplikace ckého
11. technologie SP SD SHR NHR
. se bude vyvoje a
virtudlni '
) zdrzovat pravidelné
reality )
kvili aktualizac
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nedostat e aplikace,
ecné Vyvoj
technolo technologi
gii ¢ virtualni
reality na
bazi

aplikaci

Sledovani
vyvoje

trhu a
Zména Snizeni
vcasne
trendd v poptavk
12. SP SD SHR upravy NHR
Skoleni y po .
o aplikace
zamé&stnancu | aplikaci
podle

novych

trendd

Vysledek této analyzy poskytuje zdkladni informace o rizikovosti projektu, které hrozby
predstavuji malé, sttedni nebo velké riziko. Tato rizika je tieba vzit v ivahu pfi realizaci
projektu a spole¢né s tymem je propracovat. Nejvyssi hrozby vyplyvajici z analyzy jsou
naptiklad: omezend dostupnost hardware pro efektivni pouziti aplikace, omezené
moznosti interakce ve virtudlnim prostoru, omezené schopnosti umélé inteligence,
nedostate¢né zdroje pro vyvoj aplikace, vypadky a ptreruSeni aplikace, neefektivni
komunikace s tymem. Je mozné si uvédomit, ze nejvétsi hrozby se skryvaji v samotném
vyvoji a implementaci aplikace. Ale navrhované opatfeni mohou snizit hodnotu téchto

rizik, a tim zvySit uspé$nost projektu.

3.5 Matice odpovédnosti projektu - RACI

Matice odpovédnosti RACI je néstroj pro pfifazeni roli a odpovédnosti v ramci
projektového tymu. Tato matice pomaha definovat, kdo je zodpovédny za jednotlivé

ukoly v projektu, kdo je odpovédny za konecny vysledek, kdo musi byt konzultovan a
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kdo musi byt informovan o postupu projektu. V této matici jsou definovany jednotlivé
role a odpovédnosti, coz poméha zlepsit komunikaci, transparentnost a efektivitu prace v

projektovém tymu. V nasledujicim kroku budeme vytvaiet matici RACI pro nas projekt.

Tabulka 18: Matice odpovédnosti projektu - RACI
(Zdroj: Vlastni zpracovani)
Project UX/UlI VR Al Backend | Frontend QA

manager | Designer | Developery | Developer | Developer | Developer | Engineer

Vytvotreni
projektového | R, A I I I I | |

tymu

Analyza
pozadavkii R, A C C C C C C
na projekt

Névrh a
planovani R, A C C C C C C

projektu

Dokonceni
navrhu R, A | | | I | |
projektu

Schvaleni
navrhu a
R, A I I I I | |

planu

projektu

Analyza
pozadavkd R, A C C C C C C
na aplikaci

Navrh

R, A C C C C C C
aplikace

V§voj VR A C R C C C |
] Al A C C R C C |

Vyvoj

rozhrani

Vyvoj
frontendu

Vyvoj
backendu
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Integrace VR
a Al do A C R R C C C

aplikace

Integrace a
testovani
Vydani

aplikace

Vytvotreni
webu a
oficidlnich
stranek na
socialnich
sitich (IG,
FB,
LinkedIn)

Spusténi
reklamnich A - - - - - -

kampani

Z této matice je vidét, Ze projektovy manazer je zodpovédny za vétSinu Casti projektu a
ukoll. Zaroven je vSak spusSténi reklamy a vytvofeni webovych stranek projektu a
socialnich médii zadano externimu dodavateli (outsourcing), aby se usnadnily tkoly

tymu, nicmén¢ to nezbavuje projektového manazera zodpovédnosti za vysledek.

3.6 Casova analyza projektu

Casova analyza je kli¢ovou soudasti projektového Fizeni, kterd umozituje planovat,
koordinovat a monitorovat casovy harmonogram projektu. Ganttiiv diagram je jednim z
nejcastéji pouzivanych néstrojii pro vizualizaci a spravu ¢asového planu projektu. Tento
diagram umoziuje tymim projektoveého fizeni lépe porozumét harmonogramu projektu
a sledovat pribéh jednotlivych aktivit. V této ¢asti se podrobnéji podivame na Ganttiv
diagram projektu a na jeho ¢asti, tkoly a jejich ¢asové uspotradani. Pokud jiz zname
hlavni milniky projektu a kli¢ové ¢innosti, miizeme provést casovou analyzu a vytvofit

Ganttlv diagram. Na zdklad€ analyzy rizik byla také pfidana ptibliZzné rezerva na
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nejzranitelnéjsi ¢asti projektu, jako je vyvoj samotné aplikace. Pfidana rezerva umozni

dalsi sniZeni rizika v téchto ¢astech projektu i po ptijeti navrhovanych opatteni.

Tabulka 19: Cinnosti a jejich &asové intervaly

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nazev Cinnosti

Casovy interval

Vytvoteni projektového tymu

01.09.2023 - 01.10.2023

Analyza pozadavkl na projekt

01.10.2023 - 01.11.2023

Navrh a planovani projektu

01.11.2023 - 01.12.2023

Dokonéeni navrhu projektu

01.12.2023 - 15.12.2023

Schvéleni navrhu a planu projektu

15.12.2023 - 01.01.2024

Analyza pozadavki na aplikaci

01.01.2024 - 15.01.2024

Navrh aplikace

15.01.2024 - 01.03.2024

Vyvoj VR

01.03.2024 - 01.10.2024
(Rezerva do 01.11.2024)

Vyvoj Al

01.03.2024 - 01.10.2024
(Rezerva do 01.11.2024)

Vyvoj rozhrani

01.03.2024 - 01.10.2024
(Rezerva do 01.11.2024)

Vyvoj frontendu

01.03.2024 - 01.10.2024
(Rezerva do 01.11.2024)

Vyvoj backendu

01.03.2024 - 01.10.2024
(Rezerva do 01.11.2024)

Integrace VR a Al do aplikace

01.11.2024 - 01.01.2025

Integrace a testovani

01.01.2025 - 01.03.2025

Vydani aplikace

01.03.2025 - 01.05.2025

Vytvoteni webu a oficidlnich stranek na

socialnich sitich (IG, FB, LinkedIn)

01.12.2024 - 01.01.2025

Spusténi reklamnich kampani

01.01.2025 - 01.02.2025
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Ganttiv diagram
Obriazek 16: Ganttiv diagram projektu
01.10.2024 | 01.11.2024 OL12.2024

2028

01012028 0L02.2028 01.03.2028

01.12.2023 15.12.2023 | 01.01.2024 | 15.01.204 01.03.204

(Zdroj: Vlastni zpracovani v MS Excel)

01.10.2023 01.11.2023

01.00.2023 |

‘Vytvoreni fymu odborniki
pracujicich na rorvoji a podpofe | Vytvoeni projelkdoveho ffmu 30 dni
30 dni

projel:tu
Analyza poindavici na projelt
Navrh a plinovant projektu
Vypracovini plinu projektn | Dokonfeni nirvrhu projeltu 15 dmi
15 dni

Schvileni navri a plimn
projelu
Analym poindavi na aplikaci|
Nivrh aplikace
Vivej VR
- N Vivaj AT
Vo] aplikace Vo] rohrand
Vivoj fronfendu 210 dnt
Vyvoj backendu
Intezrace VR a AT do aplikace
Integrace a testovini |
Ani aplikace
Vytvoieni webu, socialnich siti | Vytvoreni webu a oficialnich
‘projeliu, vytvoreni loga A maly | stranek na socialnich sitich 30 dui
projelitu {IG. FB, LinkedIn)
Spuiténi reklamnich kampani 30 dni

Reldamni ]i.nmznﬂ

Testovani a vydani
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Z diagramu je vidét, ze médme celkem 17 ¢innosti a celkova doba trvani projektu s
rezervou je piiblizn€ 600 dni. Vidime také, Ze vétSina Cinnosti na sebe navazuje a lze je
provadét pouze v piipadé, Ze je predchozi ¢innost dokoncena, napt. analyza pozadavki
na projekt, navrh a planovani projektu, dokonc¢eni navrhu projektu. Zaroven ale diky
tomu, Ze v tymu jsou specialisté, ktefi pracuji s riznymi ¢astmi projektu a
technologiemi, existuji ¢innosti, které mohou byt vykonavany soucasné, ackoli jsou
tézké a pro projekt velmi dulezité, jako je vyvoj VR, vyvoj Al apod. Tyto ¢innosti
souvisejici s vyvojem aplikaci jsou také v projektu nejdelsi. Vytvoieni webu a
oficidlnich stranek na socidlnich sitich (IG, FB, LinkedIn) a spusténi reklamnich
kampani Ize provadét soubézné s jinymi aktivitami a nejsou pro projekt klicové. Je
vSechny ¢innosti souvisejici s vyvojem aplikace. Vytvoreni Ganttova diagramu nam
pomohlo zobrazit celkovy harmonogram projektu, poradi projektovych ¢innosti, jejich

Casové useky a data zahdjeni a ukonceni jednotlivych ¢innosti.
3.7 Rizeni nakladi a rozpocet projektu

V této kapitole se budeme zabyvat rozpoc¢tem naseho projektu. Rozpocet je dilezitou
soucasti planovani projektu, protoZze nam pomaha urcit, kolik financi je potieba pro jeho
dokonceni. V ramci této kapitoly se zamétime na stanoveni nédkladl na jednotlivé
aktivity projektu a stanoveni zdrojii financovani. Rozpocet nam umozni spravovat
naklady na projekt a zajistit, aby byl dokoncen vcas a v ramci stanoveného rozpoctu.
Reklamni rozpocet

Zalezitosti tykajici se tvorby strategie umisténi, rozdélovani rozpoctu mezi jednotlivé
medialni kanaly, vypracovani medidlniho planu a realizace komunikac¢ni strategie budou
svéfeny reklamni agentute. V naSem piipad¢ bude planovany ro¢ni rozpocet na reklamu
¢init 1 000 000 K¢. Reklamni agentury si za své sluzby uctuji v zavislosti na charakteru
prace od 15 % do 30 % z rozpoctu klienta. Predpokladame, ze ve smlouvé o poskytovani
sluzeb s reklamni agenturou bude stanovena provize ve vysi 15 %. [27]

V tomto piipad¢ by odhadované naklady na reklamu €inily:

1 000 000 K¢ + (0,15 * 1 000 000 K¢) = 1 150 000 K¢.

Rozpocet nakladi na ¢leny vyvojového tymu
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Aby se snizily rizné administrativni ndklady na kancelat a dalsi souvisejici ¢asti, bude
vyvojovy tym tohoto projektu pracovat na dalku. Toto feSeni vyrazné snizi celkové
naklady projektu a moderni komunikacni a spojovaci prostiedky pro tymy zajisti, ze
efektivita vyvoje nebude negativné ovlivnéna. Pro testovani a vyvoj budeme samoziejmée
pottebovat zakoupit nékolik riznych VR zafizeni (napiiklad Meta Quest 2, Meta Quest
Pro, PlayStation VR2, HTC Vive a dalsi), coz vzhledem k primérnym cendm v riznych
obchodech a na trziStich ¢ini piiblizné 150 000 K¢&. [28][29]

Pokud vezmeme v uvahu mzdy Clent vyvojového tymu, bude to nejvetsi ¢ast nakladh na
projekt. Primérny plat v tymu se mize pohybovat kolem 50 000 K¢& hrubého. Jelikoz se
bavime o oblasti IT a vyvoji, platy rostou proporcionalné s rozvojem zaméstnanci a
samotného projektu. Napftiklad projektovy manazer v IT mé primérny plat kolem 60 000
K¢ a tester v IT, ktery pouziva automatizované testy, ma primérny plat 38 000 K¢. To
vSechno zalezi na kompetencich zaméstnance, jeho zkusenostech a pozadovaném platu.
Préce na projektu bude trvat ptiblizné 20 mésict, a to na zaklad¢ ¢asové analyzy projektu.
Piijmy béhem tohoto obdobi jsou nepravdépodobné vzhledem k tomu, Ze aplikace
nemiiZe generovat zadné piijmy, dokud ji tym nedokon¢i alespoii s minimalni funkénosti.
Coz znamena, ze priblizny plat jednoho ¢lena tymu béhem vyvoje bude 50 000 K¢ * 20
=1 000 000 K¢&. Vzhledem k tomu, ze se predpoklada, ze tym bude mit 8 ¢lenti, budou
mzdové naklady na tento tym behem procesu vyvoje a tvorby pfiblizné 8 * 1 000 000 K¢&
=8 000 000 K¢. [30][31]

Je moznost zmenSit a optimalizovat tym, napiiklad snizit pocet vyvojartt VR nebo mit
vyvojaie Full-Stack misto vyvojafe Frontend a Backend. Toto feSeni vSak miize piinést

prodlouzeni doby tvorby projektu a znamenat dalsi rizika a hrozby pro projekt.

Tabulka 20: Naklady projektu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Nazev nakladi Castka
Reklama a socialni média 1 150 000 K¢
Zatizeni VR 150 000 K¢
Mzdy ¢lent projektového tymu 8 000 000 K¢
Rezervy na neocekdvané ndklady nebo
700 000 K¢
ztraty
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Celkové naklady 10 000 000 K¢

Investice do projektu a vynosy

Néklady na vytvoteni projektu by tedy Cinily ptiblizné 10 000 000 K¢ za 20 mésicii prace.
To je investice, kterou projekt vyzaduje, aby mohl byt realizovan. Jakmile bude projekt
realizovan, bude potiebovat podporu, kterd si rovnéz vyzada urcitou finan¢ni ¢astku.
Ptredpokladame, Ze tato Castka se bude skladat z plati ¢lenti tymu a dalSich rtiznych
nakladt, coz by za pfedpokladu, Ze se projektovy tym po realizaci projektu nezméni,
¢inilo ptiblizné 6 000 000 K¢ ro¢n€. Cena ptredplatného bude zaviset na velikosti firmy
nebo poctu zaméstnanci, ktefi budou aplikaci pouzivat, pticemz se predpokladaji ze
primérna cena za mésic bude pfiblizné 20 000 K¢&. Aby bylo mozné v prvnim roce prodeje
aplikace dosdhnout zisku ve vysi piiblizné 3 000 000 K¢ pti odhadované primérné
meésic¢ni cen¢ predplatného 20 000 K¢, je tfeba prodavat priblizné 40 predplatnych
meésic¢n€. Pfi tomto tempu a predpokladanych trzbach a za predpokladu, ze se ostatni
podminky nebo hodnoty pfili§ nezmeéni, 1ze ocekavat, Ze se investice vrati ptiblizné za 3-
4 roky po realizaci projektu. Je vsak tfeba poznamenat, Zze cena piedplatného i dalsi

podminky prodeje se mohou ménit v zavislosti na potiebach projektu a chovani trhu.

3.8 Prinosy projektu a navrhu

Projekt vytvoteni aplikace pro Skoleni v prostiedi virtualni reality vyuZivajici umélou
inteligenci mé nékolik vyznamnych pfinost:

e ZlepSeni efektivity vzdélavani: Diky vyuZiti virtudlni reality a umélé inteligence
bude mozné Skolit zaméstnance mnohem efektivnéji, rychleji a s mensSimi
naklady.

e SniZovani nékladl: Aplikace pro Skoleni v prostiedi virtudlni reality mize snizit
naklady na Skoleni, jako jsou cestovni ndklady, ubytovani a stravovani.

e ZvySeni zapojeni a zapamatovani: Virtualni realita umozniuje vytvofit poutavé a
interaktivni Skolici prostiedi, coz muze vést k lepSimu zapojeni a zapamatovani
informaci.

e Skoleni v bezpedném prostiedi: Virtualni prostfedi umoziiuje §kolit zamé&stnance

v bezpeci a s minimalnim rizikem zranéni nebo nehod.
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Inovativni piistup k vzdélavani: Aplikace pro Skoleni v prostiedi virtudlni reality
je inovativni a moderni zplsob, jak Skolit zaméstnance, coz miize piispét k
vytvoieni pozitivniho a inovativniho image spolecnosti.

Vliv na celou primyslovou odvétvi: Pouziti technologii virtudlni reality a um¢lé
inteligence pro vzdélavani zaméstnanct mize mit vliv na celé primyslové odvétvi
a pfinést nové inovativni ptistupy ke vzdélavani a tréninku.

Zvyseni atraktivity spolecnosti pro potencialni zaméstnance a zlepSeni jejich
dovednosti prostfednictvim moderniho Skoleni a vzdélavani: Projekt vytvoreni
aplikace pro $koleni v prostiedi virtualni reality vyuzivajici umé&lou inteligenci
pomuize spole¢nosti ziskat vétsi pozornost a zajem potencidlnich zaméstnanct.
Moderni a inovativni pfistup k Skoleni a vzdélavani, ktery aplikace nabizi, zvysi
atraktivitu spolec¢nosti a pomiiZe ji naldkat ty nejtalentovanéjs$i zaméstnance. Tito
zaméstnanci se pak mohou stat klicovymi €leny tymu, ktefi pfispéji k rastu a
uspéchu spolecnosti. Dale aplikace pomiize zaméstnanctim zlepsit své dovednosti
prostfednictvim moderniho a interaktivniho $koleni v prostfedi virtualni reality.
ZlepSeni personalistického managementu, naptiklad pii identifikaci silnych a
slabych stranek zaméstnanct a poskytovani personalizovanych Skoleni k zlepseni
jejich dovednosti: aplikace umozni personalistim a manazertim 1épe identifikovat
silné a slabé stranky zaméstnanct. Pomoci algoritmli umélé inteligence bude
aplikace schopna analyzovat vykon zaméstnancti a identifikovat oblasti, ve
kterych maji nedostatky. Na zaklad€¢ téchto informaci budou manaZefi a
personalisté schopni poskytnout personalizované Skoleni a vzdélavani zamétené
na konkrétni potteby jednotlivych zaméstnancti. Tim se zleps$i vykonnost
zamestnancu a celkove se zlepSi personalisticky management spole¢nosti.
ZlepSeni znalostniho managementu prostiednictvim lepSiho sdileni informaci a
znalosti mezi zaméstnanci a oddélenimi spole¢nosti: aplikace pomuiZe spolecnosti
zlepsit svilj znalostni management tim, Ze umozni lep$i sdileni informaci a

znalosti mezi zaméstnanci a odd€élenimi spolecnosti.
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ZAVER

Cilem této prace bylo vytvoreni navrhu projektu aplikace pro skoleni v prosttedi virtudlni
reality s vyuzitim vhodnych metod, technik a néstroji projektového fizeni.

Na samém zacatku, po popisu cil a popisu metod, které budou pouzity, byla vypracovana
teoretickd cast prace, ve které byly podrobné popsdny metody a analyzy, které byly
pouzity v dalSich ¢astech prace.

Dalsi ¢asti byla analyza soucasného stavu, kterd popisovala diivody realizace projektu,
popis samotné aplikace a konkurence. Dale byla vytvoiena SWOT analyza a analyza
zainteresovanych stran projektu. Na samém konci této €asti jsou popsany zakladni
vychodiska marketingu a ptiklady riznych marketingovych materialt, jako je naptiklad
logo.

Dalsi kapitolou prace byla navrhova c¢ast. Na zacatku této casti byla vytvofena
identifika¢ni listina projektu. Byly rovnéz popsany casti projektu a ptislusné terminy.
Struktura projektu pak byla popsana pomoci metody WBS, diky niz jsou ptesné viditelné
vSechny hlavni ¢asti projektu, jejich struktura a vazby. Dale byly pouzity metody a
analyzy popsané v teoretické ¢asti prace. Prvnim z nich byl logicky ramec projektu, ktery
byla provedena analyza rizik projektu pomoci metody RIPRAN. Po identifikaci rizik a
urceni jejich pravdépodobnosti a dopadu byla navrZena potfebnd opatieni ke sniZzeni nebo
eliminaci téchto hrozeb. Na zavér analyzy byly popsany kone¢né hodnoty téchto hrozeb.
Poté byla vytvofena matice odpovédnosti RACI, ktera urcila, kdo z projektového tymu
bude zodpovédny za konkrétni kol nebo cast projektu, kdo bude informovan a
konzultovan a kdo bude kol provadét. Dalsi analyzou byla ¢asové analyza projektu. Ke
zjiSténi vztahu mezi projektovymi ¢innostmi a ¢asem byl pouZit Ganttiv diagram, ktery
byl vytvofen pomoci MS Excel. Pfi tvorbé€ této analyzy byly zohlednény i vysledky
pfedchozi analyzy rizik, coz se projevilo pifi vytvareni Casovych rezerv pro kritické
projektové cCinnosti. Diky Ganttovu diagramu bylo mozné vidét nejen casovy
harmonogram projektu, ale také odhadovanou kritickou cestu, kterd prochazi vyvojem
aplikace. Jednou z poslednich ¢asti prace byla analyza naklada a rozpoctu projektu. Byly
popsany ndklady projektu a ocekavané piijmy po realizaci projektu na zakladé

odhadované ceny za produkt a poctu prodeji. Na konci byly popsany piinosy projektu a
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navrhu jako takového. Mezi nimi byly i pfinosy nejen pro firmy ¢i uzivatele, ale i pro
obor jako celek.

Koneénym vysledkem této prace je vypracovany navrh projektu aplikace pro Skoleni v
prostiedi virtualni reality s vyuzitim vhodnych metod, technik a nastroji projektového
fizeni, ktery mlize byt v ptipad¢ potieby rozpracovan nebo realizovan.

Zavérem je mozné konstatovat, Ze cile této bakalaiské prace byly dosazeny a splnény.
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