Univerzita Hradec Kralové
Fakulta informatiky a managementu

Katedra managementu

Moznosti vyuziti virtualni reality
(Virtual reality application)
Bakalarska prace

Autor: Jiff Tomasek
Studijni obor: Informa¢ni management (im3-p)

Vedouci prace: Ing. Vaclav Zubr, Ph.D.
Odborny konzultant: Ing. Filip Kulka

Hradec Kralové

Duben 2023



ProhlaSeni:
Prohlasuji, Ze jsem bakalafskou praci zpracoval samostatné a s pouzitim

uvedené literatury.

V Hradci Kralové dne 19.4.2023



Podékovani:

Dékuji vedoucimu bakalarské prace Ing. Vaclavu Zubrovi, Ph.D. za metodické
vedeni, vstiicny pristup, peclivou kontrolu a spravné mirené dotazy k finalizaci
prace. Také dékuji vem respondentlim a vedoucimu prace ve Skoda Auto za
proaktivni a vstricny pristup, ktery mél za nasledek obsahlé zpracovani

kompletniho vyzkumu.



Anotace

Cilem této bakalarské prace je predevSim vyzkum vyuziti virtudlni reality
v byznysové sféfe i mimo ni. Obeznameni se s pojmy virtualni realita, augmentovana
realita, mixovana realita a jejich rozdilné pouZiti. Jednoduché predstaveni jejich
technologického fungovani. Vyzkum pouZiti virtudlni reality ve svétg, dle prizkumu
dostupnych zdrojli, dohledani piipadii uziti a nasledné seznameni s nimi. Uvedeni
jednotlivych prikladl v urcitych odvétvich. Sdéleni vlastnich zkuSenosti s virtudlni
realitou v odvétvi zabavy, komunikace i byznysu. V praci lze nalézt také vlastni
vyzkum vyuZiti nap¥i¢ celou spole¢nosti Skoda Auto. Po pfetteni této prace Ize tedy

ziskat jasny piehled o sféie virtualni reality a jak ji nejlépe vyuZit pro sviij byznys.

Annotation

Title: Virtual reality application

The main aim of this bachelor thesis is to research the use of virtual reality in the
business sphere and beyond. Introduction to the concepts of virtual reality,
augmented reality, mixed reality and their different usages. A simple introduction of
their technological functioning. Research on the use of virtual reality in the world,
according to the study of available literature, identifying use cases and then
introducing them. Presentation of individual examples in specific industries. Sharing
personal experience with virtual reality in the entertainment, communication, and
business areas. The thesis also contains its own research of usage throughout the
Skoda Auto company. After reading this thesis one can then get a clear overview of

the field of virtual reality and how it can be used for their own business.
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1 Uvod

Virtualni realita je relevantné vyuzivana na trhu priblizné 10 let a jeji prvni objevy
Ize dohledat ji% v 19. stoleti. I velké spole¢nosti jako Skoda Auto do tohoto odvétvi
vkladaji nemalé investice. Je ziejmé, Ze vétsina béZnych uZivatelt domécich pocitact
vi, co se virtualni realitou mysli, ale nedokaZze s problematikou prili§ dobfe pracovat.
Diky navySovani svétového zajmu o tento fenomén je na misté mu zacit vénovat

pozornost.

Diivodem volby tohoto tématu ke zpracovani formou bakalaiské prace byl zajem
v ramci volnocasovych aktivit. ZkuSenost s velkym mnoZstvim programt, aplikaci i
her. Prace s nékolika druhy souprav pro virtualni realitu (HMD) s odzkouSenim i

dalSich pridavnych technologii, jako KAT VR a rukavic pro haptickou odezvu.

V préci je uvedeno vSeobecné predstaveni virtualni reality a jejiho fungovani. Do
této problematiky spada augmentovana realita, mixovana realita a roz$ifena realita.
Zaznamenany také jsou nékteré pripady uziti virtualni reality ve specifickych

oblastech zabavy, komunikace v osobnim Zivoté a podnikatelské sfére.

Zaroveti je v praci zkoumano uZiti napii¢ Skoda Auto od procesu vyvoje automobilu,
pies vyrobni proces, a% k podpore prodeje. Ctenat by mél tedy po preéteni této prace
ziskat jasny piehled o oblastech virtualni reality a jakym zplisobem s ni lze pracovat

z podnikatelského hlediska.



2 Cil prace a metodika zpracovani

Cilem bakalarské prace je predstavit virtualni realitu a analyzovat jeji uplatnéni v
prosttedi spole¢nosti Skoda Auto a.s. Prace je v ramci jejiho cile dale zaméfena na
analyzu kategorii virtualni reality, popis fungovani virtualni reality a pripady jejiho
vyuziti v riznych odvétvich podnikatelské sféry. Rovnéz je v praci popsan aktudlni
stav zkoumaného tématu (predevSim novinky a problematiky spojené s virtualni

realitou a jejim vyvojem).

JelikoZ ma VR Siroké spektrum vyuziti a 1ze jej jen velmi téZko zpracovat do jednoho
kratkého souhrnu, je dale v bakalarské praci rozdélovano na kategorie jako zabavni
primysl, pouZiti v osobnim Zivoté, pouZiti v byznyse a nasledné jejich podkategorie.
V téchto kategoriich lze nalézt ivod do tématu, nékteré odborné pripady pouziti

z praxe a nasledny zavér a shrnuti.

Dale jsou kladeny otazky, jak virtualni realita funguje a jak se pouZziva v jednotlivych
odvétvich. Odpovédi jsou pak zodpovézeny v jednotlivych zdrojich. Tyto informace

byly ovéirovany vZdy shodou s ostatnimi zdroji a posouzenim diivéryhodnosti.

Vyzkumné Setreni bylo zpracovavano metodou kvalitativniho vyzkumu, kdy si
pokladame tyto zakladni otevirené otazky: Jaky postoj ma tazany k virtualni realité?
Jak postupuji pfi vyuziti VR na daném oddéleni? Spolupracuji s jinymi oddélenimi

v ramci VR? Jaké vyhody VR p¥inasi oddéleni a samotné Skoda Auto a.s.?

Napii¢ Skoda Auto a.s. byli dotazovani zaméstnanci, ktef{ s touto problematikou
uzce pracuji. Dotazovani probihalo v tficeti minutovych aZ hodinovych usecich
vramci osobniho, ¢i virtualniho setkani na MS Teams. S vyjimkou virtualniho
tréninku, kde bylo mozno technologii pfimo vyzkouset. Tyto tréninky byly testovany
jedno celé dopoledne. Dotazovani respondentli probihalo v obdobi od tnora do

btrezna 2023.



3 Zakladni rozdéleni virtualni reality

Virtualni realitu 1ze rozdélit na virtualni realitu (VR) a augmentovanou realitu (AR).
Jejich vyuziti je rozdilné, ale je mozné i vzajemné propojeni. Do tohoto odvétvi
zapada také mixovana realita (MR), ktera kombinuje virtualni a augmentovanou
realitu v rozmezi, které neni presné definovano a na zavér rozsirena realita (XR), ta
pokryva vSechny pravé zminéné pojmy. (Sherman, 2003; Hedley, 2018; Horvathova,
2020; Darwish, 2023)

Reélné Virtualni
prostiedi Augmentovana realita (AR) Virtualni realita (VR) prostiedi

Mixovana realita (MR)
Roziifena realita (XR)

Obrazek 1: Zakladni rozdéleni virtualni reality
Zdroj: Vlastni zpracovani, dle pfedlohy Mohamed Darwish, 2023

3.1 Virtualni realita

Virtualni realita (VR) je umélé prostiedi, které je vytvoreno pomoci softwaru a
prezentovano uZivateli takovym zplisobem, Ze uZivatel prijme prostredi jako
skute¢né. Vyuziva kombinaci zvuku, obrazu a dalSich smyslovych podnéti k
vytvoreni pohlcujictho zazitku. Technologie virtualni reality v poslednich letech
vyrazné pokrocila. Proto byly predstaveny soupravy pro virtualni realitu tzv. HMD
(Head mounted device), jako je Meta Quest2, které uZivatelim umoZiuji zazit VR

skutec¢né pohlcujicim zplisobem (Sherman, 2003; Horvathova, 2020).

Virtualni realitu lze vyuZit pro celou fadu aplikaci, avSak aktualné je konzumem
nejvice vyuzivana primarné ve hrach a aplikacich urc¢enych pro zabavu. V hernim
svété umoziuji soupravy pro VR v ramci virtualniho svéta mnohem intenzivnéjsi a
realistickych simulaci prostfedi realného svéta, které uZzivatelé mohou
prozkoumavat a komunikovat s nimi, jako by se v nich skute¢né nachazeli (Sherman,

2003).



3.1.1 Moderni soupravy pro VR (HMD)

Prvni pristroje poskytujici virtualni realitu pochazeji azz 19. stoleti. Proto je vhodné

rozdélovat historii virtualni reality na pocate¢ni fazi a moderni fazi, kdy moderni

fazi vinimame obdobi od obnoveni technologie spole¢nosti Oculus s vydanim novych

HMD v letech 2015 a 2016 (Sherman 2003; Chu, 2018).

Obrazek 2: Prvni generace HMD od Oculus - CV1

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 1: Seznam nejrozsirenéjSich HMD moderni doby pro konzum

Ro¢nik Nazev soupravy pro VR
2016 Oculus Rift CV1, Play Station VR, HTC Vive
2017 Pimax 4K
2018 HTC Vive Pro, Pimax 5K Plus
2019 Pimax 8K, Valve Index, Oculus Rift S, HTC Vive Cosmos, Meta Quest
2020 Meta Quest 2
2021 HTC Vive Pro 2

Zdroj: vlastni zpracovani

3.2 Augmentovana realita

Timto pojmem je oznacovana ona realita, ktera ma zasazené virtualni objekty do

realného prostredi. Jednou ze znamych aplikaci tohoto druhu je Pokemon GO, nebo

IKEA. Aplikace ndm skrze naSe mobilni telefony umoznuji vnimat, jak by objekty

vypadaly zasazené v realném svété. Ma vSak mnohem vice vyuziti nez jen nahled, jak

by objekty vypadaly v naSem svété. Augumentovana realita ma velky potencial




napiiklad ve strojirenstvi pfedavani navodu zaméstnanciim vrealném case

(Sherman, 2003; Horvathova, 2020).

Augmentovani realita ma mnoho druhii a zptisobl uZiti. MiiZe jim byt piimé uZiti
k zobrazeni objektu v naSem prostoru a nahled, jak by tento objekt vypadal v
piipadné budouci realité. Druhym podstatnym zplisobem uZiti je nahled informaci
naleZicim kredlnym objektl. Napft. etiketu v obchodé bychom nemuseli ¢ist na
produktu, ale jako text, ktery by se nam objevil vedle samotného produktu

(Sherman, 2003; Horvathova, 2020).

AR zprostredkovava uzivateli vizualni prvky, zvuk a dal$i smyslové informace
prostrednictvim zatizeni, jako je chytry telefon nebo bryle. Tyto informace se
prekryvaji v ramci zarizeni a vytvareji propojeny vjem, kdy digitalni informace méni
uzivatelovo vnimani realného svéta. Prekryté informace mohou byt pridany do
prostredi nebo mohou maskovat ¢ast prirozeného prostredi (Horvathova, 2020;

Dou, 2022).

Dnes jsou nejznaméj$imi spotiebitelskymi produkty rozsirené reality bryle Google
Glass, hry pro chytré telefony, jako naptiklad Pokemon GO a predni displeje (HUD)
na Celnich sklech automobilii. Tato technologie se v§ak pouZiva také v mnoha dalsich
odvétvich, vletné zdravotnictvi, vefejné bezpelnosti, cestovniho ruchu a

marketingu (Hedley, 2018; Dou, 2022).



4 Jak funguje virtualni realita

Pro lepSi pochopeni nasledujici prace je vhodné uvedeni zjednodusSenych funk¢nosti

virtualni reality.

4.1 Virtualni realita

Abychom pochopilj, jak virtualni realita funguje, je diileZité se nejprve podivat na
pristroje, které ji umoziuji. Primarnim pristrojem je souprava pro VR, jako
napriklad Oculus Rift, ktera v sobé obsahuje dvé malé obrazovky. Tyto obrazovky
zobrazuji 3D prostiedi a také sleduji pohyb uZivatele. Dlivod, pro¢ mame pocit, Ze je
obraz ve virtualni realité tif dimenzionalné, je specifické nastaveni ¢ocek pro kazdé
oko. Kazdé oko vnima svét pod trochu jinym thlem a ¢ocky v brylich ur¢enych pro
virtudlni realitu jsou tomu uzpiisobené. DalSim pfistrojem jsou rukavice vybavené
senzory a snimaci pohybu, které umoZnuji uZivatelim interakci s virtualnim
prostredim pomoci rukou. Jiné pristroje, jako napfiklad Microsoft HoloLens,
vyuzivaji kombinaci bryli a kamer, které snimaji celkovy pohyb uzivatele

(MITK12Videos, 2016; Monica, 2023).

Na trhu se zacinaji objevovat dokonce i systémy, které vyuZzivaji haptickou zpétnou
vazbu, ktera pomoci vibraci simuluje pocit dotyku. Tato technologie se pouziva k
se nachazi ve virtualnim prostredi. Jedna se o produkty jako napf. Teslasuit,

TactGlove, nebo EKTO ONE boty a dalsi (Today Digital, 2022; Monica, 2023).

Virtualni realita nam prozatim tedy dokaZe zachytit pouze smysl zraku, sluchu a

vvvvvv

simulovat. Cilem vyvoje je vSak prenést vSechny smysly do virtudlni reality

(MITK12Videos, 2016; Monica, 2023).



4.2 Augmentovana realita

Augmentovana realita mliZe byt poskytovana v riiznych formatech, vcetné chytrych
telefonli, tableti a bryli. Vyviji se také rozsifena realita poskytovana
prostrednictvim kontaktnich Cocek. Tato technologie vyZaduje hardwarové
komponenty, jako je procesor, senzory, displej a vstupni zafizeni. Mobilni zafizeni
jiZ obvykle maji tento hardware k dispozici, v€etné senzort, jako jsou kamery,
akcelerometry, globalni polohovy systém (GPS) a kompas. To pomaha zpristupnit
rozSifenou realitu béZnym uZivatelim (Amazing TechLife, 2022; Dou, 2022;

Horvathova, 2020; Jasenovcova, 2022).

Ve vysledku sledujeme skrze obrazovky nas realny svét, do kterého byly vsazeny
virtualni objekty. Tyto objekty nam dotvari nasi rozsifenou realitu a umoziuji nam
tak propojit virtudlni prostredi s tim realnym (Jasenovcova, 2022; Horvathova,

2020).



5 Vyuziti Virtualni reality ve specifickych oblastech

Virtualni realita (VR) se stava stale popularnéjSim nastrojem pro firmy a organizace
v riznych oborech. PouZiva se k vytvoreni interaktivnich a realistickych zaZitkl pro
uZzivatele, které jim umoZnuji 1épe pochopit a proZit rlizné situace a prostiedi

(Kostov, 2022).

Jednim z nejvyznamnéjSich oblasti pouziti VR je v oblasti tréninku. Naptiklad,
letecky primysl pouZiva VR k tréninku pilotdi, aby mohli 1épe porozumét riiznym
situacim, které mohou nastat v kokpitu v realném prostredi, aniz by museli 1état ve
skute¢ném letadle. (VRpilot, 2023) VR také pomdaha zdravotnickym pracovnikiim
trénovat rizné procedury, aniz by pri chybé doslo ke zranéni pacienta (Kostov,

2022; Allgaier, 2022).

VR lze vyuZit k vytvoreni interaktivnich prohlidek pro zdkazniky v réiznych
odvétvich, jako jsou realitni kancelare, architektura nebo automobilovy primysl.
Tato technologie umoZiiuje zdkaznikiim prochazet budoucimi projekty nebo si
prohlédnout produkt z riznych uhld, coZ jim umoZiuje 1épe si predstavit, jak bude

vypadat v realném svété (Delgado, 2020).

VR se pouziva v oblasti marketingu a reklamy. Napfiiklad, spoletnosti mohou
vytvorit interaktivni reklamy nebo prodejni prezentace, které zaujmou zakazniky a

pomohou jim 1épe pochopit produkt nebo sluzbu (Kostyk, 2023).

Virtualni realita také pomaha vytvorit vice interaktivni a pohlcujici zazitky pro
uZivatele, coZ mliZe mit pozitivni dopad na rtizné oblasti, jako je vzdélavani, zabava

nebo turistika (Yung, 2021).

V neposledni fadé, VR je také vyuZivana v ramci riiznych terapeutickych aplikaci.
Napfiiklad v ramci rehabilitacni terapie pro pacienty po urazech, nebo tréninku

kognitivnich schopnosti (Exer Labs, Inc, 2022).



Je diileZité si uvédomit, Ze i kdyZ virtualni realita ma mnoho potencialnich vyuZiti, je
stale treba peclivé zvaZzovat, jaké aplikace jsou pro ni nejvhodnéjsi a jaké naopak

nikoliv.

5.1 Zabavni pramysl

Zabavni primysl je jednim z hlavnich tahount virtudlni reality, ktera se dostava
k béZné verejnosti. Neni to vSak jeji primarni ekonomicky potencial. V zabavnim
primyslu se vyuZziva virtudlni realita riiznymi zplisoby, a to ke hrani pocitacovych
her, sledovani filmt, prozivani virtualnich zaZitkd, pro sportovni uZiti, nebo také
v zabavnich parcich (David, 2019; Ben Plays VR, 2018; Europa-Park GmbH & Co
Mack KG, 2023; Sense Arena, 2023; AmazeVR, 2022).

5.1.1 Herni pramysl
Vhernim primyslu se virtudlni realita rozsitila predevSim diky specifickému
pohlcujicimu zaZzitku z hrani, kdy mame pocit, Ze jsme opravdu uvnitf jiného svéta,

ve kterém se miizeme pohybovat a manipulovat s nim.

Jednou ze znamych pohybovych rytmickych her je Beat Saber, kde je cilem do rytmu
hudby rozsekavat svételnymi meci prilétavajici barevné kostky. Ve hte jde o
postieh, vinimani rytmu a zaroven fyzickou kondici, ktera je pro hrani na lepsi urovni

velmi Zadana.

VR lze také vyuZzit k vyvoji novych typl her, jako jsou tinikové mistnosti a jiné
hadanky, s kterymi potfebujeme interagovat v realném prostredi. VyuZiva se také k
vytvareni virtudlnich zabavnich parki, které hracim umoZnuji prozkoumavat

virtualni prostiedi a interagovat s nim (David, 2019).

5.1.2 Filmovy primysl

Filmovy primysl je v ramci virtudlni reality prozatim v uplnych zacatcich a spiSe na
experimentalni urovni.

Jednou z moZnosti sledovani filml ve virtudlni realité je sledovani béZného

stojatého obrazu jako by nam probihal obraz pfimo pred o¢ima na obrovském



platné. Jedna se o oblast, ktera se prili$ nerozviji a ma nizky potencial, protoZe oproti
sledovani obycejné televize nenabizi ve své podstaté nic navic (R&D_Filmakademie,

2018).

vivs

Jedna se o filmy vytvorené pfimo pro virtualni realitu. Mluvime tedy o interaktivni
3D animaci s pribéhem. Film sledujeme z perspektivy kamery a samy se ucastnime
piibéhu. Ve filmu se miiZeme samovolné pohybovat. Existuje pouze par filmii o délce
v ramci nékolika minut, které jsou takto uzplisobené. Oblast vsak nabizi zajimavou
perspektivu k vylepSeni zaZitku ze sledovani film, a proto se stale rozviji (Ben Plays

VR, 2018).

VR lze také vyuZit k vytvareni interaktivnich zazitk{, naptiklad virtualnich kin, kde

si divaci mohou vychutnat film s prateli (DeadlyDeal, 2021).

5.1.3 Hudebni prumysl

V hudebnim priimyslu byla VR pouZita k vytvoreni pohlcujiciho koncertniho zaZitku.
Tim, Ze divaklim umoZiiuje byt béhem koncertu virtualné "v mistnosti”, pro né
virtualnim publikem. Fanous$ci se mohou dostat do tésné blizkosti svych oblibenych

umélct, jako by skutecné stéli vedle nich (AmazeVR, 2022).

5.1.4 Sport

Sport ve virtualni realité nam nabizi spoustu novych mozZnosti, jak sport
praktikovat. Jednim zvyhod je cviteni u sebe doma, kde nadm nehrozi Zadné
nebezpedi drazu. Sport ve VR ndm prozatim nemiiZe vynahradit proZitek z realného
sportu a ani jeho moZnosti. MiiZe ndm vSak poskytnout skvélou tréninkovou
platformu, kde se spravné nauc¢ime pohyb téla a nacvi¢cime svalovou pamét (Sense

Arena, 2023).

NejvétSimi tahouny a podporovateli sportu ve virtualni realité je nyni ledni hokej,

tenis a stolni tenis, velkou rychlosti se vSak pridavaji i dalSi. Hokej je vyuzivan
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predevsim k trénovani reakci brankait a ke stielbé strelcli. Program vyuziva i
v Cesku znamy tym Bil{ Tygfi Liberec. V tenise lze simulovat samotnou hru a trénuje
se predevSim svalova pamét, ktera nam umoZnuje se samovolné zlepSovat
vrealném sportu. Stolni tenis je ve virtuadlni realité velmi oblibeny a snadno
aplikovatelny, protoZe se odehrava na malém prostoru a je tak idealnim sportem,
ktery se da do virtualni reality snadno prevést v celém méritku a bez vétsich uprav.
Zazitek ze stolniho tenisu se velmi blizce vyrovnava realné zkuSenosti s timto

sportem (Sense Arena, 2023).

5.1.5 Zabavni parky

Virtualni realita je také vyuZivana v zabavnich parcich. V Legolandu v Némecku je
k dispozici horskd draha svirtudlni realitou, kde se propojuje realny prozitek
volného padu svizualizaci virtualniho svéta. V Europa-Parku vyvinuli specifické
pouZiti virtudlni reality ve vodé, kdy zdkaznik muZe plavat s nasazenou virtualni
realitou a pridat tak i hmat do dalSich smysl{, které nas privadi bliZe k proZitku

virtualni svéta stejné jako toho realného (Europa-Park GmbH & Co Mack KG, 2023).

5.2 Pouziti VR pro komunikaci a pouZziti v osobnim Zivoté

Pouziti vosobnim Zivoté zatim neni priliS béZné, protoZe technologie neni
dostate¢né mobilni. Diivodem je velkd spotieba energie a nutnost pripojeni
k pocitac¢i kabelem. Jiz existuji takzvané standalone headsety, které zvladaji
pracovat samostatné, vydrz baterie vSak neni dostacujici a je tireba ¢asto dobijet. Pro
béZné vyuziti by byla nutna vydrZ baterie minimalné pét hodin, abychom obsahli

vétSinu pracovni doby (David, 2019; Horvathova 2020).

V komunikaci se v8ak virtualni realita uchytila predevsim diky aplikaci VR chat, kde
se lidé schazi stejné jako v lidském Zivoté za uCelem socialniho kontaktu a pobavent.
Pohybuji se ve virtudlnich svétech sriiznorodym prostfedim, a to formou 3D

avatard, za které se vydavaji (Lang, 2023).
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5.3 Pouziti v komercéni sfére

Vkomerc¢ni sféfe je pouziti velmi obsahlé a vnékterych pripadech stale
experimentalni. Existuje vSak jiZ spousta pripadi uZiti, které jsou jiZ zabéhnutymi
procesy. Je prihodné toto pouZiti rozdélit do nejrozSifenéjsich a nejpokrocilejSich

oblasti.

5.3.1 Vzdélavani

K vzdélavani nalezi predevSim moznost probiranou latku vidét na vlastni oci a
pracovat s ni pomoci ovlada&t pro virtualni realitu. Zaci si mohou pomoci virtualni
reality vyzkouSet napf. pitvani Zaby, bez opravdového noZe a zaby, nebo si mohou
prohlidnou historicky objekt, nebo bitvu, jako by pravé stali na misté konani

(Horvathova, 2020; Learning and Technology with Frank, 2023; Marr, 2021).

Technologie virtualni reality se stala mocnym nastrojem pro zlepSeni vzdélavacich
zazitkl. M4 potencidl usnadnit u€eni raznymi zplisoby, od pohlcujicich zaZitkd,
které vylepsuji kritické mysleni a feSeni problémi, aZ po herni aktivity, které
studenty zaujmou a zvysi jejich motivaci. VR umoziiuje studentlim interaktivnim a
poutavym zpiisobem prozkoumat Sirokou $kalu témat, od historie a geografie aZ po
védu a techniku (Horvathova, 2020. Learning and Technology with Frank, 2023;
Marr, 2021).

Virtudlni realitu lze napftiklad vyuZit k diikladnému prozkoumani historické
udalosti. Studenti se mohou vratit v ¢ase a zaZit udalost na vlastni kiiZi, jako by byli
u toho. Pomoci VR mohou ucfitelé vytvaret virtualni simulace a prostredi, ktera
replikuji rtizné scénafe a umoziuji studentiim prozkoumat je v redlném case.
VR Ize také vyuzit k vytvareni interaktivnich a zabavnych aktivit a her. Tyto aktivity
mohou studentiim pomoci pfi uceni tim, Ze jim poskytnou poutavy a zabavny
vyukovy zaZitek. Napiiklad hra ve virtudlni realité mlZe byt pouZita k vyuce
studentli o stavbé a funkci lidského téla. Ve hie by museli plnit tikoly a fFeSit hadanky,
aby se dozvédéli o rznych organech a systémech v téle (Horvathova, 2020;

Learning and Technology with Frank, 2023; Marr, 2021).
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V neposledni fadé 1ze virtualni realitu vyuZzit k vytvoreni virtualnich exkurzi do mist,
ktera by jinak byla pro studenty nedostupna. Studenti tak mohou prozkoumat
vzdalena mista nebo prostiedi, ktera jsou prili§ nebezpecna nebo prili§ draha na to,
aby je mohli navstivit osobné. Student miiZe napriklad absolvovat virtudlni exkurzi
na Velkou c¢inskou zed nebo prozkoumat hlubiny oceanu (Horvathova, 2020.

Learning and Technology with Frank, 2023. Marr 2021).

Zavérem lze fici, Ze virtualni realita je inovativnim a vykonnym nastrojem pro
zlepSeni vzdélavacich zkuSenosti. Poskytuje studentiim poutavy a interaktivni
zplsob, jak prozkoumat témata a mista, a také vylepsuje jejich kritické mysleni a
schopnosti reSit problémy (Horvathova, 2020; Learning and Technology with Frank,
2023; Marr, 2021).

5.3.2 Medicina

»V mediciné byla virtudlni realita aplikovana v nékolika smérech a to v tréninku,
diagnodze, planovani operaci, 1é¢eni a rehabilitaci. VR aplikace téZi predevSim
z vyuziti 3D modelli, bez ubliZeni pacientovi nebo pouziti nakladnych zdrojt.”

(Allgaier, 2022, strana 1)

Jednim z vyuzZziti v ramci planovani operaci je napriklad pfi odstratiovani nadoru
z jater. JelikoZ se jedna o sloZitou operaci a planovani této operace pouze na zakladé
2D obrazki je velmi ndro¢né a vyZaduje mnoho zkuSenosti. Tyto 2D obrazky byly
ziskdny béZnym zplisobem pomoci rentgenu. Nasledné se na jejich zakladé vytvari
3D model. S tim je moZné pracovat jak na béZném pocitaci, tak ve virtualni realité.

Ve VR je ndm umoZnéno pracovat i ve vétsim poctu uZivateli a 1ze tak mnohem lépe

a jednoduseji operaci rozvrhnout a predejit tak moZnym riziklim (Allgaier, 2022).

Dal$im vyuZitim z oblasti tréninki je odstranéni nadoru na mozku. O toto feSeni se
vramci VR pokusilo jiz vice spolecnosti, avSsak prozatim nebyli prili§ uspésni.
Dlivodem byl nedostatecné pohlcujici feSeni s nizkym komfortem, ktery uZivatele
nemotivoval k dalSimu zkoumani. Toto nové reSeni vSak bere predchozi nedostatky

v potaz a pokousi se VR zaZitek, co nejvice pribliZit realité. MiiZe jit tak o samotné
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kroky pred operaci, které je tfeba absolvovat k minimalizaci rizik a zarovei
dotvoreni okolniho prostredi s vyuziti realnych replik. Toto feSeni by tak mohlo byt

vice motivujici a zajistit opakované vyuziti k dalsim tréninkéim (Allgaier, 2022).

Obrazek 3: VR Ink (Replika nastroje pri operaci mozku)
Zdroj: Allgaier, 2022

5.3.3 Architektura

»Na trhu je spousta ukazek a prototypti aplikaci vyuZivajici AR / VR ve stavebnictvi,
ale neexistuje mnoho skute¢nych pripadi pouZiti.“ (Sikkander, 2023)

Technologie je relativné nova a experimentalni, ma vSak vysoky potencial zvysit
efektivitu a snizit pocet chyb. Aktualné je hlavnim problémem standardizace

procesti spojenych s touto technologii (Delgado, 2020; Sikkander, 2023).

B

Obrazek 4: AR v architektuie
Zdroj: Pascal Bornet, 2023
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V architektuie mame Sest hlavnich pripadi uziti AR a VR: (Delgado, 2020)

Zapojeni zainteresovanych stran (Stakeholder engagement)
Lepsi vizualizace projektu klientlim, ktefi mohou ziskat piesnéjsi predstavu o

findlnim produktu, neZ z obrazki a videi.

Problémy pfi implementaci: Malo uzivatelsky pratelské prostredi.; Pocit izolace.;

Animace a modely nevypadaji dostate¢né realné.

Podpora ndavrhu (Design support)

Podpora kidentifikaci nasledki nadvrhu a porozuméni jeho finalniho vysledku.

Umoziiuje spoletnou praci soubéZnou praci na jednom 3D objektu.

Problémy pri implementaci: Je velmi naro¢né prevést objekt do systému na

modelovani budov.; NemoZné archivovani vystupii pro pozdéjsi kontrolu.

Posouzeni ndavrhu (Design review)

UmoZnuje piezkoumavani navrhti mnohem jednodus$sim a rychlejsim zptisobem.

Problémy priimplementaci: Podobné s podporou navrhu.; Nejvétsi problém nastava
pfi oboustranné vyméné 3D modeli mezi VR prostifedim a prostfedim pro

modelovani budov BIM.

Podpora vystavby (Construction support)

Ma ¢tyti podkategorie planovani vystavby, sledovani priibéhu, bezpecnost vystavby
a operativni podpora. Identifikace chyb pomoci realistickych simulaci.; Presnéjsi
informace o terminu dodani hotového produktu.; Objeveni nebezpetnych oblasti
prace a tim jim lze predejit.; Soustredi se také na podporu délnik{i, aby vykonavali

své funkce tim nejefektivnéjSim zplisobem.

Problémy pfi implementaci: Opétovné problém svyménou informaci mezi

riznorodymi modelovacimi prostredimi.; Je zapotfebi automaticka 3D
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rekonstrukce.; Nedostatek hardwaru pro zaméstnance a nedostate¢né propojeni

systéml.; Nedostate¢na kvalita hardwaru.

Provoz a rizeni (Operations and management)

Vysoky potencial sdileni uZzite¢nych informaci od managementu az k stavebnim
délniklim. UmoZni tak mnoha pracovnikiim pracovat vzdalené a zaroven vylepsi

spolupraci a porozumeéni.

Problémy pfi implementaci: Podobné s podporou vystavby. Stale se potykame
s technologickymi nedostatky virtualni reality, ktera nam neumoZiiuje spravné
pracovat s objekty. DalSim problémem je nedostatecna integrace se systémy

vyuzivajicich se ke spravé stavby.

Instruktdz (Training)

»VR dokaze poskytnout realistické scénare, ve kterych mohou uZivatelé nabyvat
védomosti a zkuSenosti z provadéni simulaci realnych aktivit.“ (Delgado, 2020)

MiZeme tak sniZit naklady a navysit bezpecnost.

Problémy pfi implementaci: ,Nedostatek expertl, ktefi by tvorili VR prostiedi a
obsah, pro realnou instruktaz ve VR.“ (Delgado, 2020) DalSim problémem je
nedostatek  systematicky hodnoticich procest a nedostatek integrace

s kvalifika¢nimi standardy.
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Dle Delgado (2020) u téchto ptipadii sledujeme troveii implementace: 1 =
NepouZziva se, 2 = Testovaci faze, 3 = Zakladni implementace, 4 = Castecné pouzito,
5 = PIné implementovano.

Stakeholder Engagement Design Support

AR

Construction Support

&

//'
7/
J - ]
/

s

2] 7 4 2.08
4 [ 18
4 —J
S &
]
AR VR AR
Training

VR AR i VR AR

Obrazek 5: VR a AR pripady uZiti v architekture
Zdroj: Juan Manuel Davila Delgado, 2020

Tabulka niZe je zpracovanim piehledu jednotlivych pfipadl uZiti, véetné vyhod,
nevyhod a urovni adaptace, ktera je vyhodnocovana urcitymi faktory a jeji hodnota
se pohybuje od 1 do 5. (1 = NepouZiva se, 2 = Testovaci faze, 3 = Zakladni
implementace, 4 = Caste¢né pouZito, 5 = PIné implementovano). Uroveri adaptace je
také rozdélena pro AR a VR (Delgado, 2020).

Tabulka 2: Shrnuti pripadii uziti v architekture

Pripady
Adaptace Hlavni vyhody Hlavni problematika
uziti
s X Vysoké investice (prostory a kvalifikovany
v V¢asna zpétné vazba.
personal).
v Lepsi porozuméni
X Neni uzivatelsky privétivé (vZdy je nutny
Zapojeni poZadavkim.
VR [3.08] .. ; . : doprovod).
zainteresovanych v Lepsi pochopeni souvislosti.
AR [2.47] X NepohodIné.
stran v Lepsi posouzeni dopadi.
X Izolace.
v Vétsi inkluzivita.
X ObtiZzna implementace viceuZivatelskych
v Lepsi uzivatelska zkuSenost
funkci.

17



v Vizualizace navrhii v relném
métitku. L . . ,
X Vysoké investice (prostory a kvalifikovany
v Lepsi pochopeni dopadti ;
personal).
) VR [3.01] navrhu. ~ . M
Podpora navrhu X ObtiZnost pievodu zmén do modelt do
AR [2.20] v Snadnéjsi pochopeni . ., L,
prostredi pro modelovani budov BIM.
vysledkl simulace Y . , .
X Obtizna archivace vystupi AR&VR.
(proudéni vzduchu, pohyb osob
atd.).
v Rychlejsi odhlaSovani. X Vysoké investice (prostory a kvalifikovany
Posouzeni VR [2.97] v Efektivni rozhodovani. personal).
navrhu AR [2.11] v Snadnéj$i multidisciplinarni X ObtiZnost pievodu zmén do modelt do
posuzovani. prostiedi pro modelovani budov BIM.
X Vysoké investice (pocet zafizeni a
kvalifikovanych pracovnik)
pracovniki).
Podpora VR [2.08] v Vizudlni prehled o pribéhu X Zadny bezpeénostné schvaleny hardware.
stavby.
vystavby AR [1.82] Y X Nizka piesnost sledovani a mapovani.
v Vizualni analyzy.
X Potencidlné omezeny ptistup k internetu.
X Kratka Zivotnost baterie.
X Obtizna archivace vystupi AR&VR.
v Minimalizujte cestovani. X Vysoké investice (polet zatizeni a
v SniZeni rizika pro techniky. kvalifikovanych pracovnik)
v Podpora tGdrzby. pracovnik).
b o VR [1.91] X Nedostatetna int tatnimi systé
rovoz a fizeni g { pott edostatecna integrace s ostatnimi systémy
AR[173] v Lepsi pochopeni potteb
zatizent. pro spravu zarizeni.
V Vizudlni informace o majetku X Presnost a rychlost aktualizace informaci.
v realném Case. X Obtizna archivace vystupi AR&VR.
X Vysoké investice (pocet zafizeni,
v Levnéjsi a efektivnéjsi Skoleni
kvalifikovany personal).
scénare (bezpectnost a sloZité
i X Nedostatek odborniki na tvorbu obsahu.
» VR [2.35] ukoly).
Instruktaz ) o | X Nedostatek systematizovanych hodnoticich
AR [1.88] v Simulace rozsahlych operaci.
proces.
v Zmirnéni rizik zpisobenych
X Nedostate¢né integrace kvalifikaénich
fluktuaci zaméstnancti.
standardd.

Zdroj: Juan Manuel Davila Delgado, 2020

Shrnuti uziti v architektuie

V architektuie mame 6 hlavnich pripadi uZziti. VR a AR v architektufe ma vysoky
potencial a dotazované subjekty dle zdroje (Delgado, 2020), chystaji vétsi investice

do téchto technologii. I naddle tedy mlZeme ocekdvat rozvoj a vylepSeni
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implementa¢nich hodnot. U nékterych pripadi bychom se v blizké dobé mohli

docCkat i postupného zavadéni do pfimého provozu (Delgado, 2020).

5.3.4 Bezpecnostni slozky
Mezi nejdiilezitéjsi reSeni bezpecnostnich sloZek v ramci virtualni reality je trénink

a zaucenl. Prozatim se jedna predevSim o policii, armadu a hasice.

Armada

Pro armadu jsou vyvinuty specifické nastroje snimani, které simuluji tvar zbrané a
dalsich armadnich objektii. Vojaci tak mohou absolvovat trénink s Zivou zkuSenosti
z virtualni reality a naucit se tak postiehu a odpovidajicim reakcim. Zaroven také
zlepSeni strelby a mireni. Diky realnym simulacim, lze zaZit specifické situace a
pripravit se na né vrealném prostredi. MiiZe jit napiiklad o trénink akce pfi

teroristickém utoku a podobné (Vera, 2022; Lovreglio, 2022).

Dal8im pripadem uziti, ktery lze predpokladat, je vyuZiti virtualni reality pro rizeni
uto¢nych dronli. BohuZel vSak nelze dohledat presné zdroje o aktudlnim vyvoji
téchto technologii varmadnim vyuziti. Verejné zdroje ale dostupné jsou, proto lze

pouze domyslet, jak by Sla takova technologie vyuzit.

———

Superheroin training

Obrazek 6: VR postroj k ovladani dronii
Zdroj: Revell, 2017
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Rizeni dronfi pomoci VR je novou a inovativni technologii, ktera miiZe poskytnout
Fidicm dronid novy zplisob ovladani a zlepsit jejich presnost a efektivitu. VR
technologie umoZiiuje operatorovi ovladat dron pomoci pohybt hlavy a téla, coz
miiZe byt rychlejsi a presnéjsi neZ tradi¢ni ovladani joystickem. Zaroven by dle
zdroje (Revell, 2017) toto ovladani mélo byt intuitivnéjs$i a novacek se tak drona
rychleji nauci ovladat. Diky pouZiti soupravy pro virtudlni realitu méZe ridi¢ dronu
sledovat videozaznamy prenasené z kamery dronu v redlném Case, miize se tedy
opravdu citit jako orel letici po obloze. V zavéru lze tedy rici, Ze vyuZiti VR pro fizeni
droni je inovativni a zajimavou technologii, ktera pti uziti zkuSenym ridicem muize

zlepsit efektivitu a pfesnost nejen vojenskych operaci (Revell, 2017).

Hasici
V odvétvi boji s poZary jiz existuji pokusy o zavedeni virtualnich tréninkd. Divodem
je predevSim aktualni nemoZnost tréninku realnych situaci, nebo pripadné vysoké

naklady na jejich odpovidajici replikaci (Braun, 2022; Grabowski, 2021).

JelikoZ se jedna stale o experimentalni a testovaci fazi téchto tréninkd, tréninky maji

nékolik riznych typi uZiti.

Dle dostupnych zdrojii je prvnim FeSenim vymodelované prostiedi prevedené do
reality pomoci barikad, které dodavaji pocit realnosti. Uzivatel virtualni reality ma
tak pocit, Ze je opravdu v simulované mistnosti. Tyto mistnosti mohou byt chodby,
kterymi je tieba projit nebo také mistnost, kde vypukl poZar a je tfeba zachranit
uvéznéné pozarem. Tito ,,uvéznénijsou také v realném prostiedi zachyceni formou
figurin k dosaZeni vice pohlcujiciho zazitku. Zaroveini je v priibéhu celé operace

poti‘eba spravné zvolenym postupem hasit poZar (Grabowski, 2021).

V druhém reSeni se pokousi prevést vSechny uZzivatelovi pohyby do virtualni reality,
pomoci motion-capture technologie celého téla. DiileZité je vsak, Ze se pokousi
zapojit do virtudlni reality vice uZivatelli najednou, ktefi spolu vredlném case
mohou spolupracovat. Toto FeSeni je moZné diky tvorbé avatari do virtudlni reality,

ktery je viditelny pro ostatni uZzivatele. Neni zde vSak vyuZivano Zadnych dal$ich
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pomtcek ani barikad, jako v prvnim piipadé. Proto jde predevsim o problematiku
vzajemné spoluprace a hledani nejlepSiho rozuzleni daného problému (Braun,

2022).

Hasici se tedy snaZi o zapojeni virtudlnich tréninki do praxe pomoci specialniho
vybaveni, které pripomina hasici pistoli a mohou tak trénovat postup pri haSeni

sreadlnym zazitkem, nikoliv pouze teoretickym. Také se snaZi o prohloubeni

vvvvv

ey

mohou byt tak mnohem 1épe pripraveni na situace, které mohou nastat (Braun,

2022; Grabowski, 2021).

Obrazek 7: VR trénink pro hasice
Zdroj: Grabowski, 2021

5.3.5 Geografie

Geografické objevy a reakce plidy mohou byt nékdy dobie odhadnutelné a jindy
nikoliv. Simulace ve virtualni realité mohou umoznit tyto udalosti pfedvidat o néco
lépe a zvolit tak odpovidajici reakci. PredevSim diky vizualizaci nepfistupnych

objektili, nebo ziskani komplexnéjsiho prehledu z jiné perspektivy (Hedley, 2018).
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6 Aktualné freSené otazky ve svété VR

Virtualni realita je z perspektivy autora prace prozatim stale v pocatcich, ackoliv

prvni koncept virtualni reality byl predstaven jiZ pred rokem 1990 (Sherman, 2003).

6.1 Technické nedostatky

Mezi nejvétsi technické nedostatky lze zaradit predevSim kybernetickou nevolnost,
kterou prozivaji nékteri uzivatelé virtualni reality. Jde o pojem, kdy v realném svété
stojime na misté, ale ve virtualni realité se na$ charakter pohybuje. Tuto technickou
vadu by mél zlepsit lepsi obraz, propojeni vice smyslli, a to predevS§im hmat

(Yildirim, 2019; MITK12VIDEOS, 2016).

Dale byla testovana funkcionalita VR v ramci pracovniho prostiedi po dobu 8 hodin.
Testujici vykonaval jeho béZnou kancelarskou praci s vyuzitim myS$i, klavesnice a
VR. To slouzilo predevsim k preneseni se do jiného prostoru virtualni kancelare a
zobrazeni velkého mnoZstvi monitord. Virtudlni realita vSak v téchto ohledech byla
kviili technickym nedostatkiim nevyhovujici. Testujici nevidél svou klavesnici, proto
musel psat po slepu, kvalita displeje byla v nékterych pripadech nedostate¢na a
napf. drobné pismo bylo Spatné Citelné a rozostirené. DalSimi obtiZemi byla bolest za
krkem z dlivodu vysoké hmotnosti. K tomu, aby se VR pouZivalo v kancelatich je

stale jeSté daleko (Mike O’Brien, 2022).

6.2 Nebezpedi virtualni reality

Virtualni realita s sebou prinasi nové nastrahy a nebezpeli moderni doby. Ve
virtualni realité totiZ dochazi napr. k sexualnimu obtézovani mladistvych. Dochazi
k tomu predevSim diky vydavani se za avatary, ktefi v nékterych vzbuzuji fyzickou
pritazlivost a nevidime za nimi déti, které jsou obéti chovani, kterému prilis

nerozumi (CNA INSIDER, 2022).

6.3 Budoucnost VR

KdyZ se nahlédne trochu do oblasti science-fiction, lze se zamyslet nad propojenim
umélé inteligence a virtudlni reality. Napt. tvorba avatarii a virtudlniho prostied{

zcela na zakladé vypoctii umélé inteligence. S timto pokrokem, ktery lze odhadem
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ocekavat v rozmezi deseti aZ dvaceti let mtiZeme plné ocekavat prolnuti realného a

virtualniho svéta. Metaverse tak dostane zcela jiny rozmér.

Kazdou chvili svét prichazi s novymi technologiemi, které by jej mohli posunout
velmi dopredu ve vSech oblastech. Autor ma velky zajem, co budoucnost pfinese a

ocekava ve spojeni s virtualni realitou velky potencial k rozvoji.

6.4 Czech Saber

Czech Saber je organizace, ktera se stara o rozvoj VR esportu v Ceské republice. Ve
spolupraci se spole¢nostmi Avatar Herna VR, Torch VR, PLAYzone a HTC Vive
vznikali turnaje ve hrach urcenych pro virtualni realitu, presnéji $lo o hry Beat Saber
a Pavlov VR. V ramci této organizace je také spravovana komunita na socialni siti
Discord. Tito lidé se spojuji zdjmem pro VR. Rozsahlost této komunity je 56 aktivnich
ucastnikit z 350 prileZitostnych divakli. Aktudlné je vsak organizace neaktivni

z divodu ¢asovych kapacit organizatori. Autor je také jednim z téchto organizatord.
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7 Vlastni vyzkum — Skoda Auto

Virtualni realita je pro Skoda Auto dfileZitym nastrojem pro rozvoj a zlep$ovani
svych produktil a sluZeb. VR se ve Skoda Auto pouZiva ji% od konce 20. stoleti.
Odroku 2016 ji%z vyuZivd i novda HMD. PouZiti VR umoZiiuje Skoda Auto
s minimalnimi naklady rychle a efektivné testovat a vylepSovat své automobily,
vzdélavat své zaméstnance a nabizet lepsi zaZitek zadkaznikiim pfi prodeji svych
vozii. Tyto vyhody umoZiiuji Skoda Auto zfistat na $pici v automobilovém priimyslu

a poskytovat svym zakazniklim vynikajici produkty a sluzby.

7.1 Technické vybaveni

Pred prichodem novych HMD vroce 2016 byly hlavnimi projek¢nimi systémy
Powerwall a Cave (Cave Automatic Virtual Environment). Jde o typ virtualni reality,
kde se pouzivaji projektory a zrcadla k vytvareni 3D prostiedi kolem uZivatele. Tyto
projektory jsou umistény na sténach, stropé a podlaze ,jeskyné“, aby vytvorily 360°
obraz, ktery se nasledné diky senzortim méni v zavislosti na pohybu uZivatele. Cave

je v dnesSni dobé jiZ spiSe nepouZivany.

7.1.1 Technické predpoklady

Ve Skoda Auto jsou vSechny interné pouZivané virtulni modely tvoFené s nejvyssi
preciznosti. Touto preciznosti je mySlena kvalita modelu snékolika miliony
polygonil. To zapfricinilo, Ze je potieba vysoky graficky a vypocetni vykon pro

vyobrazovani jednotlivych snimkd.

Proto existuji tfi zpilisoby, které tento problém fesi. Jednim jsou grafické karty, jenz
tento vykon poskytuji. Ty vSak maji vysokou cenu a jedna se tedy o velmi nakladné
technické vybaveni. Zaroven je vykon rozdélen mezi vice pocitacii najednou.
Druhym feSenim je =zasilani vypocetniho vykonu skrze optickou sit do
superpocitace, ktery nasledné tento vypocet zasle zpét. Oba zplisoby jsou pomérné
narocné provedenim, nebo finan¢né. Tretim feSenim je v posledni fadé pretvoreni
model do niZ8$i kvality. I to je ale zapotiebi nejdiive zpracovat urcenymi
zaméstnanci. Skoda Auto v§ak pravé diky svym vysokym investicim do vyvoje miiZe

tyto reSeni poskytnout.
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7.1.2 HMD ve Skoda Auto

Aktualné se jiz pouZzivaji spiSe HMD, které mohou ¢lovéka kompletné prenést do
virtualni reality. Ve Skoda Auto se pro vyvoj pouZiva nap¥. Varjo VR. Napti¢ Skoda
Auto v8ak nalezneme i HMD od znacek jako je HTC Vive, Meta (Drive Oculus) nebo

XTAL.

Varjo VR je vysoce kvalitni HMD pro virtualni realitu. Jednou z vyhod oproti béZnym
HMD je 20/20 Eye Tracker technologie, ktera umoziiuje vyvojairiim sledovat pohyb
interakci. Dalsi vyhodou je aZ 5x vys$si rozliSeni ve stiedu projekce a vyssi komfort
pro dlouhodobégjsi uZzivani. Tyto vyhody ¢ini z Varjo VR vhodnou volbou pro
profesionalni aplikace, jako je vyzkum, vyvoj, design, kontrola kvality a mnoho
dalsich. Hlavni konkurenci Varjo VR je pak Ceska zna¢ka XTAL. Hodnota téchto HMD
se pohybuje kolem 10 000€, proto jsou pouZzivany jen v pripadech, kde se plné

vyuZiji jejich prednosti.

HTC Vive je vyuZivan napf. ve virtualnich tréninzich, protoZze nabizi jedny
z nejlepSich reSeni na miru pro jednotlivé aplikace. Lze tak dobfe napodobovat

objekty z redlného prostiredi a prenaset je do toho virtualniho.

Meta Quest a Meta Quest 2, jsou vhodné k jednodu$$im reSenim, kde neni potieba
priliSna customizace. Hlavni vyhodou je dostupnéjsi cena a jednoducha operabilita,

diky samostatnému snimani v HMD a tim pak nepotfebnosti senzori.

Obrazek 8: Varjo VR a XTAL
Zdroj: vlastni zpracovani
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7.1.3 Powerwall

Diive ve Skoda Auto Powerwall znamenala bilou zed' s velmi kvalitnimi projektory,
které tento obraz zajiStovali. Nyni se v§ak zavadi LED panely, které se daji skladat
do libovolné velikosti a vytvorit tak celou zed’ obrazu s nejvyssi kvalitou. Tyto LED
panely maji svou velkou vyhodu a tou je, Ze se pfi porusSe daji snadno vymeénit pouze

aktualné nefunk¢ni ¢asti.

Na této sténé bézi 3D obraz, ke kterému se pristupuje pomoci specifickych 3D bryli
a na miru vytvorenych ovladacl. Pocitoveé to pak pti pohledu na Powerwall vypada,

Ze promitany objekt opravdu levituje v prostoru.

Vyhodou Powerwall od HMD je piredevsim v lepsi pristupnosti vice uZivatelti a mensi
narocnost operaci potiebnych k vytvoreni aplikace pro tento typ VR. Zarovei neni

treba nosit na hlavé zadny tézky pristroj, postaci lehké 3D bryle.

7.2 VyuzZivany software pro VR

VyuZivanych softwarti, které se vyuzivaji pro VR, lze nalézt spoustu. Mezi softwary
pro simulaci virtualni reality patifi Unreal Engine, Unity a Blender, avSak

vvvvvv

Autodesk VRED a VRUT 2.0.

7.2.1 Autodesk VRED

Autodesk VRED je jednim z hlavnich programt pro VR ve Skoda Auto. PouZiva se
predevSim ve spolupraci sdal$imi Autodesk programy, jako napr. Alias. Ve
vyvojovém prostredi se skldada automobil z navrZenych dild. Ty se mohou pozdéji
upravovat a ménit v nezavislosti na celku. Program vyuZziva také normalizovaného
standardu ,open VR* ktery umozZziuje, kdykoliv 3D prostor prevést do virtualni
reality. Diky své univerzalnosti a efektivnosti je tedy vyuZivan nap¥i¢ celou Skoda

Auto.
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7.2.2 VRUT 2.0

VRUT je aplikace, vyvijena ve Skoda Auto. Tuto aplikaci vyviji tym pro vyvoj virtualni
reality pod vedenim Romana Schuberta. Je vyuZivana nap¥i¢ Skoda Auto na nékolika

oddélenich a je volné pristupna zaméstnanciim této spolecnosti.

Aplikace VRUT slouZi primarné k tvorbé interaktivnich prezentaci a prostfedi pro
trénink zaméstnancili ve virtualni realité. D4 se vsak vyuZzit rozlicnym zpisobem.
MiiZeme zde vytvorit napf. i pocitacovou hru a cokoliv, co nas napadne v ramci

vyvojového prostredi.

Vyvojové prostiedi se podoba programiim, které se vyuZivaji pravé ktvorbé
pocitacovych her, jako napf. Unity a Unreal Engine. Sklada se z nékolika hlavnich
casti: hlavniho okna, kde se vytvareji scény a objekty; panelu s nastroji, kde lze
nastavovat vlastnosti objektli a komponent; a okna pro prohliZeni a ladéni, jako je

okno hierarchie objektti a okno konzole chyb.

Velkou vyhodou oproti konkurené¢nim programém pro vyvoj obdobnych vyslednych
aplikaci je moZnost pfijmu specifickych typti soubort, které se uZivaji ve Skoda Auto.
MiiZe jit napiiklad o 3D modely ze strojirenské modelovaci aplikace CATIA, kterou

vyuZiva Skoda Auto.

Odbornici ve Skoda Auto maji spole¢né standardy pro ukladani souborti a jejich
nasledné zpracovani. Situaci lze ilustrovat takto: Ve virtualni realité je potfeba
otevrit dvefe automobilu. Ty jsou uloZené v jedné sloZce, ve které se nachazi klika
od dvefi, tésnéni, sklo, plechovy obal a nakonec veSkeré zbylé soucastky. Diky tomu
mohou vyvojari pracovat s objektem jako celkem a nikoliv nastavovat vSe pro
jednotlivé soucastky. Tyto standardy napomahaji zefektivnéni prace a zaroven

vylepSeni prehlednosti.

Ve Skoda Auto se vyuZivaji standardy postupu vyvoje a vyvojové prostfedi VRUT.

Diky tomu je mozZné pripravovat aplikace urc¢ené pro virtualni realitu a zajistit
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spolupraci odborniki. Tyto procesy jsou na velmi pokrocilé trovni a umoZziiuji tak

vyvojaiim efektivné pracovat a rychle dosahovat svych cild.

7.3 Technologie pocéita¢ového renderovani

Modely a animace ve virtualni realité je potreba vhodné zachytit diky technologiim
renderovani, které nam umoZiuji vnimat VR nejvice priblizené realnému obrazu. Ve
Skoda Auto jsou dvé nejéastéji zmifiované. Proto je pifhodné tyto technologie

alespon zakladné predstavit.

7.3.1 Raytracing

Raytracing je jednou z nepresvédcivéjSich technologii renderovani, ktera umoznuje
vytvaret realnou vizualizaci modell. Tato technologie nabizi nékolik vyhod, v¢etné
tvorby scén, které vypadaji témér k nerozeznani od realného prostredi. Dale
umoziiuje vytvaret realistické stiny, odrazy a odlesky, coZ prispiva k vétSimu pocitu
autenticity. Nicméné, technologie ma jednu velkou nevyhodu a tou je vysoka
narocnost pro vypocetni vykon. Aktualné lze tuto technologii pouzivat pouze
omezené, nebo na udkor poctu snimkii generovanych za sekundu. V budoucnu by

mélo byt moZné tuto technologii béZné vyuzivat.

7.3.2 OpenGL

Technologie OpenGL je také velmi kvalitnim nastrojem pro renderovani. Jeji
autenticita vSak nedosahuje urovné raytracingu. Jednim zdiivodd je nutnost
pirednastaveni barev, svétel, stinti i odleskil. Ty pak nejsou ze vSech uhli a ve vSech
situacich tolik redlné. Hlavnim diivodem, pro¢ se tato technologie vyuziva je
predevsim jeji uspora vypocetniho vykonu. Jde tedy stale o velmi kvalitni render a

zaroven s vyrazné nizSim pozadavkem na vykon.
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7.4 Design

Virtualni realita pro design je ve Skoda Auto vhodnym reSenim predevSim diky
uspore na tvorbé fyzickych modeli a manipulaci s aktudlnimi modely v redlném

Case.

Designu pak také napomaha tvorba prezentaci, kterou 1ze predvést aktualni design
modelu. V ramci téchto prezentaci jsou pak konzultovany dalsi kroky predevsim i

s predstavenstvem Skoda Auto.

7.4.1 Exteriér

Design exteriéru ve VR je aktualné v pilotni fazi. Vysledky jsou uspokojivé. Je vSak

otazkou, zda toto reSeni design exteriéru posune.

NejvétSim problémem, s kterym se aktualni design exteriéru potyka je maximalni
technicka vykonnost HMD. Pri designu exteriéru je potreba mit velky odstup od
samotného automobilu a tam bohuZel HMD pokulhavaji s kvalitou obrazu a
hloubkou ostrosti. Vbudoucnu pii piekonani téchto prekaZzek, miZeme tedy

ocekavat lepsi implementaci designu exteriéru do VR.

7.4.2 Interiér

Skvélym piikladem, kde se VR uplatnila v designu je interiér. Navrhat si miZe
vramci virtuadlni reality dobfe uvédomit urcité ergonomické limity. Lze tedy
analyzovat napft. dosah a viditelnost urcitych dilt. Pri praci ve VR je moZné také
upravovat jednotlivé dily v realném case, jako nap¥-. jejich pozici a barvu. Pfevedeni
designu interiéru do VR byl tedy skvélou volbou pro zvySeni efektivnosti a

manipulace s modelem.

7.5 Vyvoj

V procesu vyvoje ve Skoda Auto existuje uréity pocet projektovych smycek, které
napomahaji kvcasnému odladéni veSkerych vétsich Uprav i mensSich detaild.
V tomto piipadé se diky virtualni realité sniZil pocet fyzickych prototypl zhruba na

tietinu, coZ Setii jak naklady, tak i ¢as. Diky pouZiti virtudlnich modeli je totiZ moZné
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rychleji reagovat a drive ziskat potfebné pripominky kdpravam. Lze tedy

konstatovat, %e VR je aktualn& nepostradatelnou souéasti vyvoje ve Skoda Auto.

7.5.1 Virtualni prezentace

Vramci vyvoje jsou vyuZzivany virtualni prezentace, které umoZnuji ziskat
vyvojaiim a designériim lepsi predstavu o findlnim produktu, ktery miize vyjit
napriklad aZ za ¢tytiroky. Model 1ze také v ramci moZnosti otestovat k zajisténi toho

nejlepSiho vysledku.

Hlavnim vybavenim, které tvofi fyzicky zaklad téchto virtualnich prezentaci je
univerzalné nastavitelna sedacka. Tu je mozné nastavit pro jakékoliv konfigurace
vozu. Tuto sedacku si miiZeme predstavit jako kompletni kostru automobilu, ktera
ma nastavitelnou pozici volantu, sedadel, hloubky i velikosti kufru, dorazové plochy
narazniku a dalSich detail. V auté nalezneme i pomocné zavazadlo. Timto

zplisobem dochazi k maximalizaci redlné interakce s budoucim automobilem.

Jednim z vyuzivaného technického vybavenim pro virtualni realitu je pak HMD
Varjo VR, které vramci rozsifrené reality (XR) umoZnuje vnimat okolni realné
prostredi. Realnym prostfedim je mySlena samotna mistnost nebo i ostatni lidé
v prostoru. V tomto prostoru je model automobilu, ktery prekryva nastavitelnou
sedacku. Tento model je svazany s redlnym prostiedim skrze zachytné body. Varjo
VR také zachycuje pohyb rukou, tudiz lze interagovat s objekty zcela bez ovladaci.
V budoucnu by bylo idealnim reSenim vsadit do VR celého avatara. Dale jsou na
predmétech umistény specialni snimace pohybu, které umoZiuji preneseni
manipulace s témito objekty do VR. Cela mistnost je pak snimana kamerami ART,
které vysilaji infracervené zareni a na zakladé prijimaného signalu detekuji snimace

pohybu v prostoru.
V zavéru lze tedy rici, Ze toto reSeni je velmi komplexni a nabizi velké propojeni

s pocitem z realného modelu. Umoziuje tak lépe reagovat na zmény a analyzovat

mozZnosti dalSich uprav. Celkové jde o zefektivnéni procesu vyvoje a sniZeni naklad.
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Jedna se tedy o dalsi pripad uZiti ve Skoda Auto, kde je vidét, jaké p¥inosy méiZe mit

spravné vyuziti virtualni reality.

7.6 Pilotni hala

V pilotni hale m@Zeme naleznout velky prostor, ktery je ureny primarné pro
virtudlni realitu. Velikost tohoto prostoru je z diivodu, aby se zde dal virtudlné
promitat automobil a nebylo potieba uziti teleportli v prostoru k manipulaci
s prostfedim. Cela mistnost je tedy vypracovana ve stejné velikosti i ve VR.
Nalezneme zde vybaveni, jako 3D Powerwall spole¢nosti Barco s osmi snimaci ART
tracking, umoziiujici prizpiisobit promitany obraz dle pozice uZivatele. Dalsim
vybavenim je také HMD HTC Vive Pro s Sesti snimaci pohybu a vykonné pocitace,

pro umoznéni vykonnostné naro¢nych operaci.

Tym PAP /9 ktery ma tento prostor na starosti, v ramci vykonu své prace musi také
testovat zabudovatelnost dili. Napt. pri testovani kolizi svétel, se v tomto procesu
ve VR zkousSi, zda lze svétlo zapasovat na prisluSné misto, bez vzniku kolizi, které by
tomuto procesu branili. Testovani téchto dili probiha jesté pred tim, neZ fyzicky
existuji, proto lze dobfe eliminovat nedostatky v budoucnu. Pro tento proces je
potieba pracovat s nejvyssi kvalitou modelli, proto je i vypocetni vykon téchto

procesti velmi naro¢ny a je pro né potireba mit tento specialni prostor.

I MR

Obrazek 9: Powerwall vizualizace
Zdroj: Skoda Auto, 2023
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Druhym uZitim tohoto prostoru by v budoucnu mél byt trénink a $koleni elektrikard.
Aktualné je jiz zpracovany modul do virtualni reality, kde lze v auté plné sledovat
umisténi jednotlivych soucastek i s prisluSnym navodem, jak s nimi pracovat. Diky
velikosti prostoru, lze sautem manipulovat stejné, jako by byl zaméstnanec
vrealném prostredi. Navic ma vsak priichozi a priithledny automobil, ktery ma

identické proporce jako realny.

7.7 Podpora prodeje

Virtualni realita opravdu podporuje velkou ¢ast oblasti ve Skoda Auto a jednou
z nich je i prodej. Skoda Auto vyuZiva k podpore prodeje vlastnich produktii formou
digitdlntho marketingu riizné prodejni kanaly. Na B2C klienty cili prostiednictvim
Skoda car konfiguratoru. Pro B2C partnery buduje systémovou strategii digitalizace

obchodni sité.

7.7.1 Car konfigurator

Konfigurator sméfuje spiSe do oblasti skladani 3D model automobili
z jednotlivych dild, neZli do samotné virtualni reality. Je vhodné vSak toto téma
nepiehlédnout, protoze s postupnym rozvojem je mozné, Ze bude jednou také

soucasti komplexnéjsich reSeni ve VR.

Stara se také o prevedeni a zjednodusSeni téchto 3D modeli v aplikaci Blender. Tyto
modely nasledné slouzi kvirtudlnim prezentacim a dal$im dale nezkoumanym

uceliim.

7.7.2 Digitalni showroom

Digitalizace showroomil u dealerii automobilii Skoda Auto se dostava nynf jiZ% do
pokrocilé faze tzv. 2D digitalizace. Aktualné se jiZz zdkaznik miZe setkat ve
vybranych showroomech s tzv. digitalni customer journey, coZ je zjednoduSené
digitalni ekosystém front-endovych ndastrojli urcenych prodejci (iPad) nebo piimo
koncovému zakaznikovi (dotykové displeje). Nejde zde pouze o podporu prodeje
samotnych vozi, ale také o doplitkovou vybavu, souvisejici prislusenstvi nebo tfeba

o0 ,Simply Clever” predméty jako chytré doplrky.
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Do prodejniho procesu je postupné zavadéna i virtualni realita. Dealer tak mizZe
zakaznikovi nabidnout virtudlni prohlidku auta, kde si zdkaznik miiZe nastavit
vlastni barvu a vybavu. Zaroveni mliZe automobil prezentovat ve 3D prostoru a
piredvést funkce jako je napf. otevirani dvefi, rozsviceni svétlomett, tok energie z
baterie do elektromotoru a pripadné dalsi zajimavé funkce. K této vizualizaci byvaji

vyuzivany HMD Meta Quest 2.

Obrovskou vyhodou téchto virtualnich vizualizaci je, Ze nové vozy, ktera jsou jiz
vyrobeny, maji nékdy dlouhou dodaci lhiitu na prodejnu (¢asto je to déle nez 6
mésicll). Za ucelem predobjednavky se jevi virtudlni realita a 3D vizualizace jako
efektivni nastroj k prezentaci moZnosti exteriérovych variant i detailli interiérové
vybavy jako velmi efektivni nastroj. Na zakladé této zkusenosti si miiZe zakaznik
udélat konkrétni predstavu jak bude vliz vypadat a ma vyssi diivéru k uzavieni
kontraktu pro predobjednavku. Toto feSeni napomaha zakaznikovi se spravnym
finalnim rozhodnutim. Podporuje i prodejce s presvédcovacimi procesy ke koupi,
protoZe ma k dispozici velmi realistickou prezentaci. Jedna se tedy o idealni reSeni
s vyuZzitim virtualni reality pro klienty (B2C), které napomaha pfi prodeji na obou

stranach a zajiStuje maximalni spokojenost.

Obrazek 10: Digitalni showroom s vyuzitim VR
Zdroj: Skoda Auto, 2023
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7.7.3 Virtualni showroom

Pilotni projekt virtudlnich showroomii je prozatim v rané fazi a napf. pro Cesky trh
neni viibec k dispozici. Jedna se vSak o zajimavé reSeni, kdy jsou ve virtualnim
prostiredi umistény 3D modely automobild, jenZ si mlZe zdkaznik z pohodli svého

domova prohlédnout na webovych strankach Skoda Auto.

Virtualni showroom se sklada zvykreslené scény (Unreal Engine), kde jsou

umistény jednotlivé vozové modely z portfolia Skoda Auto.

Prohlidka probiha prostirednictvim zachytnych body, na které se lze presunout.
Automobil si lze prozkoumat vzdy ze ¢ty¥ stran. Takto si miiZe zdkaznik prohlédnout
cely showroom a rozhodnout se, ktery automobil je pro néj nejzajimavéjsi.
V pripadé, Ze by chtél vidét automobil ze vSech dostupnych 1hli nebo v jiné barvé,
1ze otevrit prostredi pouze s timto automobilem, kde jej 1ze otacet, navolit dostupné

barvy a vybavu. Timto zplisobem se 1ze také dostat do interiéru vozu.

Jedna se o moderni, atraktivni formu prezentace koncovému zakaznikovi, ktera je v
kontextu podpory souc¢asného trendu rozvoje digitalnich kanald, velmi zajimavym
FeSenim. Dava zakaznikiim k dispozici vefejné virtualni prostredi s vérohodnymi
modely, jez jsou témér k nerozeznani od realnych. Lze tak zdomova ucinit
rozhodnuti o automobilu, ktery zdkaznika nejvice zaujal. Nasledné pak mizZe jit
k realnému dealerovi jiZ s cilenym poZadavkem. Jde tedy o vefrejnou prezentaci na
Siroké spektrum zakaznikd, v kterém jsou vSechny modely natolik poutavé, Ze lze

ocekavat i pozitivni vliv a moZny dopad na zvySeni prodeje podporovanych vozil.
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Obrazek 12: Virtualni showroom - Enyaq Coupe iV VRS (exteriér)
Zdroj: Skoda Auto, 2023

Obrazek 13: Virtualni showroom - Enyaq Coupe iV VRS (interiér)
Zdroj: Skoda Auto, 2023
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7.8 Ergonomie

Ergonomie je ve Skoda Auto ohledné virtualni reality pomérné oddélena od jinych
oddéleni a vyviji své vlastni vyuziti nezavisle na ostatnich. Ergonomie pilotuje dvé

reSeni, ktera se VR tykaji.

7.8.1 Simulace ergonomie ve VR

Prvnim feSenim je moZnost vyuziti virtualniho avatara v konstrukénim prostredi pri
vyvoji vozu. Mélo by tak jit 1épe predchazet ergonomickym potiZim, které by mohli

nastat pri vyrobé vozu.

Aktualné se provadi simulace v programu CATIA. Tento proces je vSak Casové

narocny, proto zacal pilotni program vyuziti VR.

S vyuzitim VR lze tvorbu simulace zjednodusit, urychlit a snizit naklady. Mélo by jit
o piimou interakci ergonoma s modelem automobilu. Vtomto pripadé lze
jednodu8e zachytit animaci samotného procesu, jelikoZ se jiZz odehrava v 3D

prostredi.

Obrazek 14: Simulace v CATIA
Zdroj: Skoda Auto, 2023
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Obrazek 15: Simulace ve VR
Zdroj: Skoda Auto, 2023

7.8.2 Virtualni realita a dusevni pohoda

Druhym pilotnim freSenim, je propojeni duSevni a fyzické pohody ve VR. Ve
spolupréci s Innoteamem ve Skoda Auto, ktery se zamé&fuje na inovace a spole¢nosti
VR Life, kde se zaméruji na rehabilitace ve zdravotnickych zarizenich s pomoci

virtudlni reality. Cilem tohoto FeSeni vylepseni psychické kondice zaméstnancii

Skoda Auto.

Aktualni vize projektu je takova, Ze by v prostiredi zavodu byla k dispozici virtualni
realita, kterd by slouzila zaméstnanciim k protaZeni, uvolnéni a navozeni dusevni

pohody.

7.9 VR tréninky a nastupni Skoleni pro vyrobu

Diky naskytnuté p¥ileZitosti bylo moZné absolvovat vechny VR tréninky ve Skoda
Auto, které ma na starosti oddéleni pro vyrobni systém (PSI-P) pod vedenim Petra

Vokouna.

Jedna se o komplexni zpracovani jednotlivych, nejen vyrobnich procest, ve Skoda
Auto do virtudlni podoby. Tyto tréninky jsou zpracovany ve spolupraci s externi
firmou, ktera také diky této spolupraci se Skoda Auto miiZe vylep$ovat a vyvijet své
produkty na vyssi Uroven. Tréninky pak dosahuji dle predchozich prizkumi
celosvétové velmi vysoké urovné, protoZe jen opravdu pokrocilé tréninky vedou

zaméstnance mimo nastinéni postupu i k vylepSeni jeho praktickych schopnosti.
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Vyhodou VR tréninkd je to, Ze umoZiuji personalizaci tréninku dle potieb
jednotlivych zaméstnanct. Napftiklad trénink miiZze byt navrZen tak, aby se

zaméroval na specifické dovednosti nebo schopnosti, které kazdy zaméstnanec

potirebuje zlepS$it. To znamena3, Ze trénink bude efektivnéjsi a produktivnéjsi.

VR také poskytuje zaméstnanclim vizudlni a interaktivni zaZitek, coZ jim umoZiuje
lépe si zapamatovat informace a dovednosti, které se jim béhem tréninku dostanou.
Trénink ve VR pak miiZe byt mnohem zabavnéjsi a motivujici, coZ vede k vétSimu

zapojeni a motivaci zaméstnanct.

7.9.1 Lakovna

Lakovani automobilu ve VR by se dalo pripodobnit v dfive zpracované teorii
k tréninku hasi¢fi. Misto hasiciho p¥istroje ma viak zaméstnanec Skoda Auto stifkaci
pistoli. Zaroveri je tento trénink v nékterych ohledech vyrazné pokrocilejsi.

K tomuto tréninku byla vytvofena specialni strikaci pistole, pouZivana bézné
v realnych uZitich ve Skoda auto pti lakovani. Ta byla prenesena jedna ku jedné do
virtualni reality. Jeji realné funkce pritom byly kompletné zachovany napf. sila
stisknuti spousté urcuje intenzitu lakovani. Zaroven je ktéto pistoli pripevnén
senzor pro VR, ktery napomaha se zachycenim pohybu tohoto objektu. Lze tak Fici,

Ze prace s virtualni stiikaci pistoli témér bez rozdilu odpovida realité.

Priibéh tréninku probiha zplisobem, kdy ma zaméstnanec pred sebou model ¢asti
auta, kterou ma za ukol nalakovat. Vezme si strikaci pistoli a tuto ¢ast za¢ne lakovat.
KdyZ je proces hotovy, ukaze se celkové vyhodnoceni. Vtomto prehledu lze
naleznout statistiky, které ukazuji, jaka byla celkova procentudlni UspéSnost
lakovani. Také se na modelu zvyrazni mista, kde byl nanos laku moc silny, ¢i naopak
moc slaby. Timto zplisobem lze tedy velmi dobfe navést nového zaméstnance

k procesu lakovani a naucit jej, jak pracovat co nejefektivnéji.

38



Je treba si uvédomit, Ze tento cely trénink probiha ve virtualni realité a nejde o
program, ktery by toto vyhodnoceni délal po lakovani realnych dildi. Proto je na
misté zminit, Ze jsou zde tyto ndklady uSetfeny. Operativnost téchto tréninki je pak
Trénink virtualni lakovny tedy Setii naklady i zvySuje efektivitu tréninkd, a to

vSechno s realnym proZitkem se zpracovanim na celosvétové konkurencni urovni.

7.9.2 Obsluha robotu

Dal$im VR tréninkem je obsluha robotii. Zde jde tentokrat spiSe o trénink postupu
neZ samotné praktické dovednosti. | tak by v§ak urcité nebylo pravdou, kdyby nékdo
tvrdil, Ze je méné dilezity, nebo méné kvalitni. Jedna se o stejny pripad jako u

lakovny. Jde o trénink, ktery je jednim z nejlepSich svého druhu.

Ve Skoda Auto se pouZiva hojny poet robotil, kdy ma kazdy z nich své specifické
ovladace. Je potreba tedy znat postupy k jejich ovladani, které se s kazdym druhem
lisi. Mnohdy jde o velmi sloZité postupy, které se obtiZné zapamatovavaji, coz je

jednim z hlavnich divodd, pro¢ tyto tréninky vznikly.

V tomto tréninku je také pouZzito specialné vytvorené vybaveni na miru. Jsou zde
specialni ovladace roboti, kde kazdy druh robota ma vytvoreny svijj vlastni ovladac,
ktery je totozny s realnym. Zaroven pfi tréninku drzi zaméstnanec v ruce presné
tento ovladaC robota, ktery je vybaveny senzory a lze s nim tak manipulovat ve
virtualni realité. OvladaCe maji dokonce naprogramované své vlastni funkcni
rozhrani, které umoZiiuje prenést vSechny procesy z realného prostiedi do toho
virtualniho. Tyto nastroje urcité velmi napomahaji s pohlcujicim zazitkem VR.
Zameéstnanec tak miiZe ziskat velmi pfesnou predstavu o tom, co ho ¢ekd v praxi a

na své pracovisté prijde jiZ s iplnou znalosti téchto nastrojl a jak s nimi pracovat.

Cely proces tréninku probiha formou uceni postupu, jak pracovat s roboty krok za
krokem. Tento postup je doprovazen napovédou. V pripadé nejjednodussiho robota
napl. pri zaseknuti, vypada zjednoduSeny postup nasledovné: ,Robot hlasi

poruchu®; ,Vypnout robota“; ,Povolit vstup do zény s robotem*; ,0demceni dveri a
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vstup“; ,Prace s ovladacem®; ,Uvedeni robota do vychozi pozice®; ,Zjistit zavadu*;

»,Opraveni zavady*“; ,Odejit pry¢ ze zony s robotem a zamknout“; ,,Opétovné spusSténi

vvvvvv

vivs

jednotlivych kroki a vlastni osobni automatizaci ukont.

Hlavni vyhodou tohoto tréninku je nepoti‘ebnost realnych robotii. ProtoZe je postup
opravdu 100% identicky, neni realného robota potieba v pritbéhu zauceni viibec
pouzit. Tyto roboti jsou velmi nakladni a kdyby se méli zaméstnanci ucit na pravé
vyuZivanych robotech, zastavila by se tim vyroba, coZ jsou pro Skoda Auto obrovské
a zbyte¢né naklady. Dal$i vyhodou je také sniZeni potfebného prostoru pro vyuku.

Celkové tedy trénink ve virtualnim prostiedi Seti'if mnoho nakladl a uZitné plochy.

Jednd se také o jeden z mala celostnich virtudlnich tréninkd, ktery byl schopny
kompletné nahradit trénink v realném prostredi do bodu, kdy jiZ realny trénink neni

vlibec potieba.

7.9.3 Logistika

Poslednim VR tréninkem, ktery ma slouZzit k realnému vylepSovani dovednosti
zaméstnanci, je v oblasti logistiky. Zde se kombinuji obé predchozi feSeni ve smyslu,
kdy v tomto pripadé jsou rozvijeny praktické dovednosti i osobni automatizace

postupu.

Logistika je ve Skoda Auto pomérné velmi roziifenym oborem, protoZe pievoz,
vykladka a nakladka zboZi jsou pro tuto firmu jednou z nepostradatelnych oblasti. V
ramci logistiky feSime spravnou manipulaci s nakladem, ktera je potfeba

kazdodenné bezchybné provadét.

Pouziva se zde vice moZnosti virtualni reality. Jednou je prace s brylemi ve virtualni
realité a druhou je prace s pomoci dotykovych obrazovek. Nejdfive je potieba
rozliSit dvé stanovisté, kde jsou tréninkové ukony provadény. Jednim je dotykova

televize, zde zaméstnanci fes$i spravné postupy pri jednotlivych ukonech. Druhym je
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volant s pakou a dotykovou obrazovkou pro ovladani virtualniho vysokozdvizného
voziku. Na tomto stanoviSti se pak zaméstnanec nauci spravnou manipulaci s timto
vozidlem. V tomto pripadé jiZ nepouzivame presné a identické vybaveni z vyroby
jako v predchozich pripadech v celém procesu. AvSak paka a monitor k ovladani
voziku jsou identické a zajistuji tu nejdlleZitéjsSi operaci, kterd je potieba

nejpraktictéji zachytit.

Trénink probiha v uzavieném, ohrani¢eném prostoru, kde se nachazi dvé stanovisté.
Jednim je diive zminéné rizeni voziku a druhym je dotykova televize. Zaméstnanec
v pribéhu tréninku stiid4 tato stanovisté a plni potiebné ukony ke splnéni celého
procesu. Na prikladu vymény baterie ve voziku vypada proces nasledovné: ,Vozik
potiebuje vyménit baterii”; ,Dojeti k bateriim® ,Absolvovani postupu vymény*;
»Vyjeti ze stanoviSté”. Ve virtualni realité je pak pracovnik navadén napovédami,

které tak zjednodusuji cely proces a nenechavaji nikoho zbytec¢né dlouho tapat.

Tento trénink ma samoziejmé také mnoho prednosti. Jednou z nich je napft. velké
mnoZstvi procest, které lze v rdmci tohoto tréninku projit. Také se v tréninku
pohybujeme v prostorach, které se ve Skoda Auto opravdu nachazeji. Proto
zaméstnanci, ktefi nasledné do téchto prostor nastupuji, presné védi, co oekavata
jak postupovat. V téchto trénincich lze také zaznamenavat statistiky, kde mame
ukazanou uspésnost jednotlivych uZivatelti a zaroven celkovy prehled. V tomto

piehledu miZeme naleznout celkovy pocet ticastnikti apod.
Celkové lze tedy rici, Ze se jedna o trénink, ktery také v budoucnu dokaZe zcela

nahradit realné prostiredi. Proto je tfeba se rozvoji téchto technologii i nadale

vénovat.
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7.9.4 Uvod do e-mobility

Zde nejde ptimo o trénink zaméstnancii do vyroby. Avsak jde o Skoleni pfistupné
pro véechny zaméstnance Skoda Auto, které hravym zpiisobem ukazuje, jak funguje

auto na elektrinu.

MiZeme zde naptiklad vidét, jak funguje pohon na piedni ¢i vSechna ¢tyti kola. Lze
také nahlédnout do procesu, jak se nabiji baterie vramci jednotlivych obvodi.
V posledni fadé pak mliZeme vidét, jak jsou v auté umistény diileZité komponenty.
Tyto komponenty je pak mozné zabavnou formou rozkladat a skladat do
automobilu. Jednou z nejvétSich technickych prednosti je vSak zapojeni vice
uzivateli do virtudlni reality najednou, kdy mohou vSechny zminéné procesy

absolvovat spolec¢né.
Nejde tedy o trénink, ktery by nutné usetril velké mnoZstvi penéz, avSak jde o velmi

zajimavou poloZzku vzdélavani, kterou miZe Skoda Auto vénovat zaméstnancim a

zlepsit tak obecny prehled o e-mobilité a jejim fungovani.
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8 Shrnuti vysledku

Skoda Auto vénuje nemalou &ast investic do vyvoje, diky ¢emu se miiZe vénovat ve
velkém méritku i odvétvi virtualni reality na takové urovni, ke které se tézko
dostanou napt. stiedné velké firmy. Skoda Auto tak miZe dosahovat skvélych
vysledkii a stdle prichazet s novinkami, které posouvaji automobilovy primysl

kupredu.

V ramci virtualni reality Skoda Auto opravdu prosazuje velmi modern{ postupy a
zaroveli drii krok s vyuZivanim novych technologii. Diky tomu Skoda Auto mtiZe VR

vyuzit v nasledujicich odvétvich.

Design, vyvoj a pilotni testovani automobilii jsou jednim z hlavnich uZivatelti VR.
Funkce a postupy spojené stouto technologii napomahaji Skoda Auto
s navySovanim efektivity a sniZeni nakladi. VR je dnes jiZ nepostradatelnou soucasti
vyvojového procesu. Ve virtuadlni realité I1ze také prohliZet jiZ pripravené modely
k prodeji. Tato podpora prodeje dodava zakaznikovi vétsi jistotu koupé spravného
produktu a prodejci lepSi argumentaci pri samotném prodeji. Diky tomu je moZné
dosahnout maximalni spokojenosti na obou stranach. DalSim uZivatelem jsou VR
tréninky, které jsou ve Skoda Auto velmi pokrotilé. Aktualné dostupnymi tréninky
jsou lakovani automobilu, obsluha roboti, logistika a Uvod do e-mobility.
Zaméstnanci se zde ufi nejen obycCejny postup, ale i samotnou zdatnost
v praktickych dovednostech. Proto tyto tréninky dosahuji celosvétové velmi vysoké
urovné a vyrovnaji se i tém nejpokrocilejSim konkuren¢nim VR tréninkiim. Dale je
ve Skoda Auto oddé&leni ergonomie, které pilotuje projekty s vyuZitim VR. Jednim je
spravné hodnoceni pracovnich procesti ve vyrobé a druhym je dusevni pohoda

v$ech zaméstnanct Skoda Auto.

Toto jsou jedny z hlavnich diivodfi, pro¢ je Skoda Auto jednou znejlepsich

automobilek svéta a stalou ¢eskou jednickou (Auta.cz, 2023).
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9 Zaveéry a doporuceni

Virtualni realita je prozatim stale v rané fazi, kdy nedokaze vzdy zcela nahradit
realné prostiedi. Je vSak diileZité na virtualni realitu nezanevrit, protoZe i tak lze
diky VR efektivnéji a s niz§imi naklady dosahnout v urcitych oblastech lepSich

vysledkd.

Dle vyzkumu lze dodat urcita doporuceni. DiileZitou ¢asti implementace virtualn{
reality do firemnich procesii je vidy diikladné zvaZeni vSech vyhod a nevyhod,
protoZe ne vzdy je feSeni pomoci virtudlni reality vhodné. V aktualni dobé neni VR
na takové urovni, aby plné nahradila fyzické objekty a celé realné prostredi, proto je
dilezité brat tuto problematiku v potaz. V nékterych pripadech je tedy vhodné
pouzit hybridni feSeni, kde se propoji VR a realné objekty.

Skoda Auto je vramci souladu s vysledky zkoumané literatury na velmi vysoké
urovni v pouzivani VR technologii. Spole¢nost je tedy v rozvoji uZziti virtualni reality

na pokrocilé urovni.

PrecCtenim obsahu textli zahrnutych v této bakalairské praci lze ziskat aktualni
piehled o virtudlni realité. Toto mlZe byt nasledné vyuZito pro dalsi vyzkumné
zpracovani, nebo kvhodnému urceni technologii pro sviij byznys. Nelze tedy
dohledat detailni navody téchto feSeni. Prace zaroven nebyla zpracovavana
odbornikem na specializace, jako je architektura, medicina, ¢i vzdélavani, proto je
treba brat ohled na zjednoduSené zpracovani téchto oblasti a pripadné jej dale

prozkoumat.

Jednotlivé odborné oblasti zkoumani byly natolik obsahlé, Ze je v této praci nebylo
moZzné komplexnéji zpracovat. Bylo mozné pouze ziskat pomyslny prehled
s ukazkou jednotlivych prikladii ve vybrané spole¢nosti. Zkoumani téchto oblasti by
se dalo rozvétvit na nova samostatna témata, jeZ by byla zpracovana vice do detailu.
Doporucené navrhy jsou napt. ,Vyuziti VR v mediciné“, ,Vzdélavani s podporou VR,

¢i VR tréninky*.
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