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Uvod

Technologie se postupné stala normalni sou€asti naseho Zivota. Vyvoj a distribuce
mezi béznymi uzivateli se neustale zrychluje. Prvni technologie v médiich byly
napfiklad telegraf, radio, televize, pevna linka. Trvalo to roky, nez se staly béznou
soucasti domacnosti. V souCasné dobé je povazovano za normalni, pokud ma
kazdy chytry telefon, hodinky, notebook nebo jesté lepSi — chytry dim. Nyni Zijeme

v digitalni éfe a to, co chceme, je do ni zcela ponofit je proces evoluce lidstva.

Cilem mé bakalarské prace je pfedstavit Vam, co se skryva pod pojmem ,Virtualni
realita" (dale VR) a jak mlze byt uziteCné propojena s opravdovou realitou. Ve své
praci predstavim historii vyvoje VR a v jakych oblastech se pouziva. Konkrétnéji se
zaméFim na vyuziti moznosti VR pfi tréningu a Skoleni pracovniku v oblasti logistiky
na danych urovnich kazdého procesu, které pfimo koresponduiji s realitou provozu
ve firmé& SKODA AUTO a.s.

Vystupem moji bakalafské prace bude prezentace konkrétniho pfikladu realizované
urovné virtualniho tréninku v Tréninkovém centru logistickych &innosti ve firmé
SKODA AUTO a.s.



1 Teoreticka cast

1.1 Virtualni realita

V minulosti by pojem ,Virtualita“ chapan jako objekt nebo stav, ktery ve skute¢nosti

neexistuje, ale ktery muze nastat za urcitych podminek (Stanislaw, 1995).

Koncept ,Virtualni realita“ (VR) poprvé predstavil Myron Krueger koncem 60. let 20.
stoleti. V roce 1964 Stanislaw Lem ve své knize ,Summa Technologiae“ pod
nazvem ,Fantomologie” popisuje ukoly a podstatu odpovédi na otazku: ,Jak vytvorit
realitu, ktera by se pro vnimajici bytosti v ni neodliSovala od normalni reality, ale

poslouchala ostatni zakony? *.

Nazev ,Virtudlni realita“ (VR) vymyslel a zvefejnil v druhé poloviné 80. let 20. stoleti
Jaron Lanier, prvni ,otec” této oblasti. Lanier popisuje virtualni realitu jako:
»PoCitaCem vytvorené interaktivni trojrozmerné prostredi, do néhoz se Clovek totalné
ponori®. Jina varianta vysvétleni pojmu VR: ,Virtualni realita je zpldsob zobrazeni
slozitych informaci, manipulace a interakce C¢lovéka s nimi prostrednictvim

pocitace”.

ZpUsob spojeni ¢lovéka s osobnim pocitactem (PC) se nazyva ,interface”. Virtualni
realita patfi v dnesSni dobé& mezi nejnoveéjsi rozhrani na svété. Predstavuje velky
skok ve zpUsobu spojeni s PC a vizualizaci zdrojového koédu. Misto pouzivani
digitalnich monitoru, klavesnice a mysi si mazete nasadit na hlavu virtualni bryle, na
ruce specialni datové rukavice nebo dat do ruky VR ovladac (trigger), na usi

bezdratova sluchatka a ponofit se do virtualniho okoli (Blatner, 1994).

Virtualni realita neni jenom VR bryle a ovladacCe, ale spojeni nékolika riznych
technologii vyuzivajici pocitaCovou grafiku a specialni softwarové programy.
Technologie pocitaCové grafiky nam vytvafi vizualizaci virtualniho prostfedi,
program spojuje Clovéka (uzivatel VR), ktery ma VR zafizeni s virtualni atmosférou.
Diky této syntéze Clovék citi jedinecnost tohoto ,interface” (Bene$, Bedfich, Felkel,
Petr, Sochor a Zara, 2008).

Virtualni realita umoznuje uzivatelim komunikovat s PC simulovanym okolim, at uz
se jedna o okoli realné nebo uméle vytvorené. Je tvofena PC modelem

W i

trojrozmérného (3D) prostiedi, ve kterém se uzivatel VR ,realné”“ pohybuje. Jedna
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se o uzivatelské rozhrani, jehoz hlavnim ukolem je co nejvice pfiblizit PC okoli tak,
jak ji zachycuji nase smysly. Cilem VR je, aby se do ni uzivatel co nejvice ponofil a
zapomnél na to, Zze se pohybuje v umélém okoli. (BeneS, Bedfich, Felkel, Petr,
Sochor a Zéara, 2008).

V sou€asné dobé VR pracuje na principu vizualniho vnimani, ktera se mohou
zobrazovat na monitoru PC, nebo do pfilbového displeje Ci virtualnich bryli.
PropracovangjSi simulace reality mohou poskytovat i dalSi senzorické vnimani,
napfiklad zvuk, hmotnost a rychlost, které jsou Siroce vyuzivany v rdznych
oblastech. (Sobota,1995).

1.2 Vyvoj virtualni reality

Prvni VR se objevila uz na za¢atku 19. stoleti, v roce 1838, kdy vyzkum Charlese
Wheatstona ukazal, Ze lidsky mozek zpracovava rizné dvojrozmérné (2D) obrazy
z kazdého oka do jedné Casti mozku, ktery pfedobrazuje v 3D modelu. S touto
myslenkou se zabyvat pfi sestrojeni stereoskopu, jehoz konstrukce se dodnes

vyuziva v levnych VR zafizeni za pomoci chytrého telefonu (smartphone).

V roce 1929 vytvofil Edward Link ,Link trainer® (viz Obr. 1), pravdépodobné prvni
komercni letecky simulator, ktery byl zcela elektromechanicky. Tento pfistroj pro
zaskoleni a zlepSeni svych dovednosti ovladani letadlem zkusili vice nez 500 000

pilotu.

Zdroj: Royal Navy official photographer, Zimmerman, E A (Lt), 1943

Obr. 1 Trenér v pouziti na britské Fleet Air Arm stanici v roce 1943



V roce 1969 Myron Krueger, objevil pro tento svét ,umélou realitou“. Myron je
pocitatovy génius, ktery pro VR vyvinul fadu programu, které na lidi v tomto

prostfedi reagovaly.

Spisovatel Damiena Brodericka, ktery v roce 1982 napsal roman The Judas

Mandala, pouzil pojmy ,virtudlni realita“ a ,virtualni matrix®.

V roce 1991 vstupuji do hry umélci pocitacovych her. Virtuality Group udélala fadu
pocitaCovych her a automat. Hraci mohli pomoci VR bryli hrat na automatech

s realnymi 3D obrazky.

V 90. letech spoleCnost Sega predstavila na svétovém veletrhu spotfebni
elektroniky Consumer Electonics Show svoji soupravu Sega VR pro konzoli Sega
Genesis. Prototyp mél bryle se sledovanim hlavy, stereo zvuk a LCD monitory ve
hledi. Spole¢nost Sega plvodné planovala prodej na rok 2015, ale kvali obtizim

technického vyvoje zlstalo zafizeni navzdy ve fazi prototypu.

DalSi spolecnosti, ktera rozvinula oblast VR byla Nintendo. V roce 1995 vyvinula
.Nintendo Virtual Boy“ (viz Obr. 2) zafizeni, coz byla 3D herni konzole. Konzole
méla od zacatku potencial, ktery ale nakonec selhal pro nedostatek barev v grafice
(byly jen Cervené a Cerné hry), skromnou softwarovou podporu a nepohodiné

pouzivani. A proto na nakonec spole¢nost Nintendo vyrobu ukongilo.

Rl oy

Zdroj: Seibert, 2017

Obr. 2 Virtual Boy
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Prvnich patnact let 21. stoleti zaznamenalo vyrazny, rychly vyvoji virtualni reality.
Kompaktnost, vysoky vykon a nizké ceny mobilnich technologii k tomuto rychlému

vyvoji velice pfispély.

V roce 2016 na trh pfichazi dalSi spole¢nosti, jako napfiklad HTC, Valce, Microsoft
a Sony s produkty pro tuto oblast, avSak pfedni misto v dané oblasti zaujima

zafizeni Oculus Rift spoleCnosti Oculus VR.

1.3 Druhy virtualni reality

Virtualni realita, Ize rozdélit do tfi faze podle jejiho prostfedi s im je spojena jejich

implementace:
Pasivni

Jedna se o to, zZe virtualni prostfedi mizeme pozorovat, poslouchat a nékdy vnimat
i hmatem. Okoli se méni, mizeme mit dojem pohybu, ale nedokazeme se v ném
pohybovat. V tento typ VR uzivatel najde napf. pfi sledovani filmu, prezentace, &teni
knihy (Blatner, 1994).

Aktivni

Stejné jako pasivni VR. Zafizeni v tomto pfipadé dovoluje virtualni okoli libovolné
zkoumat. Je mozno se v ném pohybovat, prohlizet si ho ze vSech stran i slySet
odpovidajici zvuk. VétSinou zde vSak chybi hmatova zpétna vazba, a tak neni
mozno toto prostfedi Zadnym zpusobem modifikovat. Nelze virtualné pfemistovat
pfedméty, otevirat dvefe apod. Uzivatel se pohybuje podobné jako duch. Muze
prochazet sténami i prostr€it ruku libovolnym pfedmétem. Mlze slouzit také k
prezentaci virtualnich uméleckych projektu, k prohlizeni modelu aut, budov, fizeni
skute¢ného primyslového i neprimyslového technologického provozu v dané firmé
(Bene$, Bedfich, Felkel, Petr, Sochor a Zara, 2008).

Interaktivni

Je stupen VR, ktery obsahuje jak aktivni, tak i pasivni stupen. Ze vSech funkcim z
obou pfedchozich druhu je vybrano to nejlepsi a to nam, pak jako uzivateli systém
dovoluje ménit prostredi a predméty. Napfiklad muzeme uchopit predmét a pracovat
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s nim, jak chceme, prohliZet si ho, nebo mistnost, v niz se pohybujeme (Benes,
Bedfich, Felkel, Petr, Sochor a Zara, 2008).

1.4 Prostredky implementace virtualni reality

Zafizeni pro VR se déli na vystupni a vstupni. Vystupni zafizeni jsou ty, které nam
zprostfedkovavaji podnéty nabizené virtualni realitou (obraz, zvuk, hmatové
signaly, rychlost). Do této skupiny vybaveni patfi zejména specialni bryle, sluchatka
a rukavice s dotykovou silovou a zpétnou vazbou, VR ovladace. Naopak vstupni
zarizeni nam umoznuji VR pretvaret. Skupina zafizeni pro vstup obsahuje datové
rukavice, senzor pro skandovani prostoru, kamery, pocitace s vhodnym vykonem
(Benes, Bedfich, Felkel, Petr, Sochor a Zara, 2008).

Systém VR jsou zafizeni, ktera jsou ve vétSi mife ve srovnani s konvencni
poCitaovymi systémy napodobujicimi interakci s virtudlnim prostfedim a
vystavenim vSech péti existujicich lidskych smysli (Bene§, Bedfich, Felkel, Petr,
Sochor a Zara, 2008).

1.4.1 Vizualizace

V souCasné dobé existuje nékolik zakladnich typu systému, které poskytu;ji

vytvareni vystupnich obrazl v systémech virtualni reality:
Helma virtualni reality

Moderni pfilby pro virtualni realitu (displej HMD) (viz Obr. 3) poskytuji vérohodné&;si
prozitek nez bryle. PFilby obsahuiji jeden nebo vice displejl, které zobrazuji obrazy
pro levé a pravé oko, systém CoCek pro upravu geometrie obrazu a sledovaci
systém, ktery sleduje orientaci zafizeni v prostfedi. Sledovaci systémy pro helmy
virtualni reality se zpravidla vyvijeji na principu gyroskopl, akcelerometri a
magnetometri. U systému tohoto typu je dulezity Siroky pozorovaci uhel, pfesnost
sledovaciho systému pfi sledovani naklonéni a otoCeni hlavy uzivatele, jakoz i
minimalni zpozdéni mezi detekovanim zmeén polohy hlavy v prostoru a zobrazenim
odpovidajiciho obrazu na displeji (Stephen N. Spencer, Shigeo Morishima, Yuichi
Itoh, Takaaki Shiratori, Yonghao Yue, Robert Lindeman, 2018).
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Zdroj: National Aeronautics and Space Administration, 2006
Obr. 3 Displej na hlavu a kabelové rukavice, Ames Research Center

MotionParallax3D displej

Tento typ zafizeni zahrnuje mnoho raznych zafizeni od nékterych chytrych telefon(
po mistnosti virtualni reality (CAVE). Systémy tohoto typu vytvareji iluzi
volumetrického objektu u uzivatele tim, Ze na jednom nebo nékolika displejich
zobrazuji specialné vytvorené projekce virtualnich objektd generovanych na
zakladé informace o poloze oci uzivatele. Pfi zméné polohy o€i uzivatele vzhledem
k displejum se obraz na nich odpovidajicim zplsobem méni. VSechny systémy
tohoto typu pouzivaji vizualni mechanismus pro vnimani objemového obrazu
Motion Parallax (pohybové paralaxy). Z vétSi ¢asti také poskytuji stereofonni vystup
pomoci stereofonnich displejd, vyuzivajicich stereoskopické vidéni. Sledovaci
systémy pro MotionParallax3D zobrazuji sledovani soufadnic oCi uzivatele v
prostoru. K tomu se pouzivaji rizné technologie: optické (ur€ovani soufadnic ocCi
uzivatele v obrazu kamery, sledovani aktivnich nebo pasivnich markerd), mnohem
méné Casto — ultrazvuk. Sledovaci systémy mohou €asto zahrnovat dalSi zafizeni:
gyroskopy, akcelerometry a magnetometry. U systémU tohoto typu je dullezita
presnost sledovani polohy uZivatele v prostoru, jakoz i minimalni zpozdéni mezi
detekovanim zmény polohy hlavy v prostoru a zobrazenim odpovidajiciho obrazu

na displeji. Systémy této tfidy mohou byt realizovany v rdznych formach — od
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virtualnich mistnosti az po obrazovky virtualni reality o velikosti tfi palce (Kelly S.
Hale, Kay M. Stanney, 2014).

Virtualni sitnicovy displej

Zafizeni tohoto typu promitaji obraz pfimo na sitnici. Vysledkem je, Ze uzivatel vidi
obraz ,visici“ ve vzduchu pfed sebou. Zafizeni tohoto typu jsou blize k rozSifenym
realitnim systémim, protoZe obrazy virtualnich objektl, které uzivatel vidi, jsou
superponovany na obrazy skute¢nych objektd. Nicméné za urlitych podminek
(tmava mistnost, dostatecné Siroké pokryti sitnice obrazem i v kombinaci se
sledovacim systémem) lze zafizeni tohoto typu pouzit k ponofeni uzivatele do

virtualni reality.

Existuji také rGzné hybridni moznosti. Napfiklad systém ,CastAR®, ve kterém je
ziskani spravného promitani obrazu do roviny dosazeno umisténim projektor(
pfimo na bryle, a stereoskopicka separace je zpusobena pouzitim retroreflexniho

povlaku promitaného povrchu.
1.4.2 Zvuk

Vicekanalovy reproduktorovy systém umoznuje lokalizaci zdroje zvuku, coz

uzivateli umoznuje navigaci ve virtualnim svété pomoci sluchu.

1.4.3 Imitace hmatovych pocitt

Imitace hmatovych nebo hmatovych pocitl jiz nasla své uplatnéni v systémech

virtualni reality. Jedna se o tzv. zpétnovazebni zafizeni.

Pouzivaji se k feSeni problému virtualniho prototypovani a ergonomického designu,
vytvareni riznych simulatoru, lIékafskych simulatord, robott pro dalkové ovladani,

vCetné mikro a nano systému pro vytvareni virtualnich soch (Lavalle, 2019).
Rukavice virtualni reality

Rukavice pro virtualni realitu byly vytvofeny odborniky na université (University of
California) v San Diegu pomoci technologie vyroby mékkych robotu. Autorem
projektu je Michael Tolley, profesor strojniho inzenyrstv (Jacobs School of

Engineering) vySe uvedené univerzity.
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Rukavice vam umoznuiji citit hmatovou reakci pfi interakci s objekty virtualni reality
a absolvovali uspésné testy na virtualnim simulatoru hrani na klavir s virtualni
klavesnici. Na rozdil od podobnych analogU jsou tyto rukavice vyrobeny z mékkého
exoskeletu vybaveného meékkymi svaly urCenymi pro roboty, coz je mnohem

snadnéjSi a pohodInéjsi pouziti. Hmatovy systém se sklada ze tfi hlavnich soucasti:

e Senzor Leap Motion (jeho funkci je ur€ovat polohu a pohyb rukou uzivatele);

e Mckibbenovy svaly — latexové dutiny s pletenym materialem, které reaguji na
pohyby vyvolané pohybem prstl uzivatele;

e DistribuCni deska, jejimZ ukolem je ovladat svaly samotné, které vytvareji

taktilni pocity.

Rukavice virtualni reality najdou uplatnéni nejen ve videohrach a digitalni zabavé,

ale také v chirurgii a dalSich oblastech svéta.

1.4.4 Rizeni virtualni realitou

Za uCelem co nejpresnéjsiho opétovného vytvoreni kontaktu uZivatele s prostfedim
se pouzivaji uzivatelska rozhrani, ktera nejvice realisticky odpovidaji modelovanym:
pocitaCovy volant s pedaly, ovladaci ty€inky zafizeni, oznaceni cile ve formé zbrané
atd (Lavalle, 2019).

Pro bezkontaktni ovladani objektl se pouzivaji jak rukavice virtualni reality, tak i
sledovani pohybu rukou provadéné pomoci kamer. Ten je obvykle implementovan

v malém prostoru a nevyzaduje od uZzivatele dalSi vybaveni (Lavalle, 2019).

Rukavice virtualni reality mohou byt nedilnou soucasti obleku virtualni reality, ktery
sleduje zménu polohy celého téla a také vyvolava hmatové, teplotni a vibracni pocity
(Lavalle, 2019).

Zafizeni pro sledovani pohybu uzivatele maze byt volné oto€na koule, do které je
uzivatel umistén, nebo muze byt provadéna pouze pomoci obleku virtualni reality
zaveéseného na vzduchu nebo ponofeného do kapaliny. Také se vyvijeji techniky

pro modelovani zapachu (Blatner, 1994).
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Primé pfipojeni k nervové soustavé

VySe popsana zafizeni ovliviuji lidské smysly, ale data mohou byt pfenasena pfimo
do nervovych zakonceni, a dokonce pfimo do mozku prostfednictvim mozkovych
rozhrani. Podobna technologie se v mediciné pouziva jako nahrada ztracenych
smyslovych schopnosti, ale zatim je pfiliS nakladna pro kazdodenni pouZiti a
nedosahuje kvality pfenosu dat pfijatelné pro pFenos virtualni reality. Ruzné
fyzioterapeutické nastroje a zafizeni, které reprodukuji pocity skuteCného svéta ve

zménéném stavu védomi, jsou zaloZeny na stejném principu (Lavalle, 2019).

1.5 Uplatnéni virtualni reality
Technologie virtualni reality v posledni dobé vstupuji do naSich zivotl stale Castéji.
TeslaSuit, pfipravili studii, ktera pfedstavuje holisticky obrazek o aplikaci technologii

virtualni reality.
Véda a vzdélavani

e Prostorova navigace a prostorova reprezentace

e Transformace abstraktniho objektu na hmotny objekt v ramci virtualni reality.

e S pomoci virtualni reality a hmatové zpétné vazby muzete pocitovat
neexistujici nebo nepfistupné objekty, které jsou diskutovany ve vzdélavacim
procesu.

e Technologie virtualni reality umoznuje nejen vidét ucCitele na dalku, ale také
komunikovat s velkym pocCtem dalSich lidi.

¢ RozSifené moznosti spoleCného uceni pro studenty, coz umoznuje rychlejsi
a ucinnéjsi feSeni skupinovych problému (viz Obr. 4).

e Simulace byti v nebezpecném prostredi (napfiklad v té€sné blizkosti aktivni
sopky).

e Vizualizace dat.

¢ Prototypovani a modelovani.

e Chemicky design a molekularni vizualizace.

e 3D rekonstrukce.

e Anatomicka vizualizace.

e Astronomicka vizualizace.

e Interakce s pfedméty (pomoci rukavic), prohlizeni a Skalovani z riznych uhla.
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e Dynamicka vizualizace a verifikace.

e Manipulace s virtualnimi objekty a jejich dotyk a zazitek kazdého, kdo se uci
ze sve vlastni zkuSenosti.

e Dynamicka vizualizace a verifikace.

e Dotyk a manipulace s virtualnimi objekty. Je to zvlasté dulezité, kdyz se

student uéi néco zcela nového.

Zdroj: studenta.cz, 2018

Obr. 4 Pilotni vyuka s VR na Mendelové gymnaziu v Opavé.

Zdravotnictvi

e Terapeuticka lécba (IéCba pacientu z fobie, jako je napfiklad strach z létani
nebo klaustrofobie).

e LécCba posttraumatické stresové poruchy (u€eni, jak se vypofadat se
situacemi, které mohou zpusobit chovani, které posSkozuje subjekt nebo jiné).

e Management bolesti (VR pomaha lidem vyrovnat se s bolesti, zejména u
téch, ktefi utrpéli popaleniny).

e Chirurgicky vycvik (virtualni realita muze poskytnout skute¢ny prostfedek
praxi bez rizika pro skute¢né pacienty) (viz Obr. 5).

e Lécba fantomové bolesti (Uleva od bolesti simulaci virtualni koncetiny a jeji
trénink k provadéni riiznych ukold).

e Vyuka socializaCnich dovednosti pro lidi s autismem (modelovani situaci ve

virtualni realité, jako jsou slepa rande nebo pracovni pohovory).
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e Meditace, v€etné pro léCbu obecné uzkosti (jak zajistit, aby dychani bylo
fizeno a védomeé).

e VyuzZiti virtualni reality pro lidi se zdravotnim postizenim (napfiklad lidé s
télesnym postizenim mohou hrat na klavir nebo kytaru ve virtualni realité
pomoci technologie sledovani o€i).

e Diagnostika (VR umoznuje lékafum diagnostikovat v kombinaci s jinymi
metodami, jako je mozkova MRI).

e Roboticka chirurgie (teleschirurgie, pfi niz je operace provadéna na dalku
chirurgem).

e Simulace (modelovani slozitych podminek pro vycvik v oblasti fizeni nehod

a katastrof).

Zdroj: pixelfield.cz, Hasa, 2019

Obr. 5 VR méni zdravotnictvi
Sport

e Vzdalené vysilani sportovnich udalosti ve virtualni realité (hokej, fotbal,
basketbal atd.).

e Reprodukce a analyza tymové hry z riznych uhld (v profesionalnim sportu).

e Spolecny vycvik (sport, bojové discipliny).

e Spole¢né distanCni vzdélavani (poskytovani efektivniho a ekonomického
vzdélavaciho procesu pro studenty studujici na dalku).

e Planovaci taktika a obecna strategie (hlavné v profesionalnim sportu).
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e Vyhodnoceni a testovani strategii a taktik ve virtualni realité (profesionalni
sport).

e Rehabilitace po zranéni.

e Modelovani nepriznivych podminek, jako je vitr, dést, nahlé zmény teploty

e Detekce faleSnych manévru ve sportovnich mi¢ovych hrach (viz Obr. 6).

e Motivace prostfednictvim konkurence s virtualnimi konkurenty.

e Hledejte nové napady pro design vybaveni a obleceni.

e Virtualni kou€ovani.

e Personalizace mista a ¢asu Skoleni.

Zdroj: gadgetsboy.co.uk, Tom, 2019

Obr. 6 Virtualni realita ve sportu

Zabava a filmy

e Vzdaleny pfistup k virtualnim muzeim, galeriim, vystavam a divadlum.

e Pfistup k paranormalnim a nadpfirozenym jevim ve virtualnich tematickych
parcich.

o Ugast na slozitych hudebnich udalostech ve VR hudbé (byt zp&vakem nebo
hudebnikem nebo posluchacem).

o Navstéva festivalu historické rekonstrukce.

e Napodobeni visceralnich zazitku, jako jsou letecké simulatory nebo simulace

chuti a viné.
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e PIné ponofeni do akce v kiné pomoci vizualnich, zvukovych a hmatovych
rozhrani.

e Rozmnozovani exotickych cest snl a letl ve vesmiru blizko Zemé.

e Schopnost vychutnat si krasu pfirody na odlehlych nebo nepfistupnych
mistech.

e Prozkoumeijte pusobiva 360 ° videa a fotografie.

e Paralelni ponofeni do zazitku z videa nebo virtualni reality.
Modni prumysl

e Virtualni modelovani médnich obchodu.

e Experimentovani se znackami, rozvrzenim a rozvrzenim zbozi v obchodech.
e Virtualni vybaveni pokoju.

e Virtualni médni prehlidky a zapojeni kupujicich.

e Virtualni zkuSenost s vnimanim latek a sou€asti odévu.

e Online nakupovani ve virtualni realité s jeho 3D avatarem.

e Nakupovani ve svétové proslulych obchodech.

e Modelovani liCeni a oble€eni (viz Obr.7).

e Marketingové kampané a sdileni zkusenosti online.

Zdroj: moda.cz, Holcova, 2019

Obr. 7 Virtualni realita v oblasti médni spolecnosti
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Kulturni dédictvi a turistika

e Navstéva a objevovani novych prostor, zejména téch, které jsou fyzicky
nepfistupné pro lidi.

e Digitalni 3D modelovani pro zachovani pamatek.

e Vycvikovy systém kaligrafie vyuzivajici technologii virtualni reality.

e Model virtualni reality v realném Case pro efektivni fizeni davu.

e Posouzeni a analyza provozu na hromadné turistické atrakce.

e Charakteristika haje (nabozenska pout do Mekky) a jeji dopad na pohyb
vozidel.

e VyuZiti VR pro uceni a prezentaci virtualniho dédictvi (digitalizované kulturni
atrakce).

e Projekty vizualni komunikace, jako jsou animované a herni projekty,
zobrazujici vyznam kulturniho dédictvi prostfednictvim vypravéni.

e Kulturni vzdélavani pomoci virtualni reality.

e Studium a adaptace novych pfistuptl k interpretaci kultury a kulturniho
dédictvi.

e Virtualni rekonstrukce historickych a kulturnich objekt a udalosti.

e Ukazka souc€asnych a budoucich destinaci cestovnimi kancelafemi ve 360 °

videu.

Maloobchod

v s

e Pusobivéjsi zazitek z nakupovani.

e Ziskani podrobnych informaci pro spotiebitele.

e Snadny zpuUsob testovani produktu.

e Zjednoduseni spravy sortimentu podle kategorii produktu.

e Tvorba zbozi a obchodl pro specifické skupiny spotiebiteld.

e Pfepracovani a prestavba rozvrzeni obchodu.

e A/ B testovani riznych moznosti produktu.

e Pouziti VR k testovani u€innosti baleni a vystavovani zbozi.

e Virtualni nakupovani / vykon obchodu v realném Case

e Virtualni asistenti (roboti) pro personalizované poradenstvi pfi nakupu

urcitych produkta.
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e Analyza chovani zakaznik(: mapa pohybu spotfebitell k identifikaci slepych
mist v obchodé, ovladani ,horkych mist® a méfeni C€asu straveného
sledovanim urcitych produktl a pfechodem na jiné.

e Ovéreni sledovani o€i pro mapu chovani spotfebitele a pochopeni cesty
zakaznika.

e Pokrocilé reklamni, marketingové a prodejni kampané.

viwv s

Média, reklama, telekomunikace

e Mezilidska komunikace vzdalenych uzivateld pomoci Siroké Skaly
senzorickych dat (vyrazy obli¢eje, dotyk, zrak, Cich, dychani).

e Systémy pro setkavani tvafi v tvar s obrazky v realné velikosti s relativné
presnym umisténim.

e Hluboké ponofeni (nebo dokonce uplné ponofeni) do virtualnich prostor(
pomoci prostorového zvuku, fotorealistickych videi a obrazka, taktilni zpétné
vazby (pocit dotyku), €ichu, chuti a pohybuijicich se platforem.

e \zdalena prezentace a vzdalena komunikace s taktilni interakci.

e VylepSené metody komunikace ve virtualnich socialnich sitich a vytvareni
spole¢ného ponofovaciho obsahu, ktery muze kdokoli pouzit nebo koupit.

e Vzdalena spoluprace pro spravu fragmentovaného sociokulturniho prostoru.

e VylepSené a interaktivnéjSi vypravéni pfibéhl prostfednictvim zZurnalistiky,
produkce zprav a vyroby videa.

¢ Neuvefitelné emotivni vypravéni v marketingovych a reklamnich kampanich.
Architektura

e Demonstrace a ovérovani, planovani a projektovani, technologie vystavby a
projektové fizeni v oblasti stavebnictvi.

e Proces navrhovani a planovani.

e Stavebni technologie a fizeni bezpec€nosti.

e Modelovani konstrukéni scény (kontrola ¢asti a soucasti stroju v urcitém
C¢asovém bodé, jejich prostorova poloha).

e Simulace pfepravniho procesu.
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e Predikce a kontrola pfirodnich katastrof (zaplavy, ekologické katastrofy,
zemeétfeseni), pfi zohlednéni pfedchozich disledku pfi stavbé struktur

e Zobrazeni konstrukénich soucasti, dilu a zatiZeni.

e ZlepSovani stavebniho vzdélavani pomoci virtualni reality a 4-
dimenzionalniho CAD-modelovani stavebnich procesu a projektu.

e Nastroje pro studium navrhovych procesu a kreativni design.

e Paralelni navrh budovy v multidisciplinarnich tymech.

e Sledovani pokroku a informace o modelovani.
Pramysl hry

e Spolecné a vzdalené 3D hry.

e VR ve hrach jako senzorimotor a nastroj kognitivni obnovy.

e PIné ponofeni do her vyuzivajicich alespori 3 smysly: sluch, zrak a dotek
(v8ech 5 v budoucnosti).

e Nova uroven fitness her je nezbytnou fyzickou aktivitou pro interakci se
zapojenim digitalniho herniho obsahu za ucelem nahrazeni sedavé aktivity.

e Hlubsi a dynamicka adaptace hry na hrac¢e pomoci technologii BCI (neuro-
pocitatové rozhrani) a senzacnich technologii.

e Socialni virtualni zkuSenost.

e PuUsobivy a zasadné novy zpusob uc€asti na hazardnich hrach.

e Hry virtualni reality mohou pfinést zpét arkadové hry.

e Pokrocila uroven deskovych her s vice zabavnym nastavenim a atmosférou.
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2 Prakticka cast

2.1 Spoleénost Skoda Auto a.s.

,Spole¢nost SKODA AUTO a.s. (dale ,Spoleénost‘ nebo ,SKODA AUTO*) patfi
mezi nejstarsSi automobilky na svété. Svou historii piSe od roku 1895, kdy Vaclav
Laurin a Vaclav Klement zalozili podnik, ktery stal u zrodu vice nez stoleté tradice
vyroby Ceskych automobill. Pozice Spole¢nosti v automobilovém primyslu vzdy
byla ainadale je nepfehlédnutelnd — ato idiky tomu, Ze je jiz vice nez 25 let
soucasti koncernu VOLKSWAGEN (dale ,Koncern®). Stala se silnou a mezinarodné
uspésnou firmou, aktivné plsobici na vice nez 100 trzich a nabizejici zakaznikim
celkem osm modelovych fad. SKODA AUTO patfi dlouhodobé k pilitam &eské
ekonomiky, v soucasné dob& zaméstnava v Ceské republice vice neZ 33 600 osob.
Nezapomina pfi tom ale byt dobrym sousedem ve vSech regionech, kde pulsobi.
O jejim vyjimeéném postaveni sv&d&i opétovné vitdzstvi v soutézi Ceskych 100
nejlepSich — na stupni nejvy$Sim stanula v roce 2018 uz poosmnacté z celkem
dvaadvaceti vyhlaSovanych roénikl. Spolecnost sidli v Mladé Boleslavi, kde se
nachazi rovnéz jeden z vyrobnich zavodu, dalsi dva jsou umistény v Kvasinach
a Vrchlabi. Vozy s okfidlenym Sipem ve znaku se vsak, vétSinou prostfednictvim
Koncernovych partnerstvi, vyrabi také v Cin&, Rusku, na Slovensku, v Némecku,
v Alzirsku a Indii, ve spolupraci s lokalnimi partnery pak rovnéz na Ukrajiné
a v Kazachstanu. Pfedmétem podnikatelské ¢innosti Spolecnosti je zejména vyvoj,
vyroba a prodej automobill, komponentl, originalnich dild, pfislusenstvi znacky
SKODA a poskytovani servisnich sluzeb. V souladu se Strategii 2025 véak SKODA
AUTO prochazi transformaci k Simply Clever spolecnosti nabizejici zakaznikim
nejlepsi FeSeni mobility a souvisejici digitalni sluzby.“ (Vyroéni zprava Skoda Auto
a.s., 2018)

2.2 Virtualni realita ve spoleénosti Skoda Auto a.s.

SA vyuziva virtualni realitu (VR) uz 20 let a pogita s vyuzitim i do budoucna v ramci
oblasti digitalizace Strategie 2025, a to jak pro Technicky vyvoj, Logistiku tak i pro
ostatni oblasti firmy (Vyro&ni zprava Skoda Auto a.s., 2018)
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Zdroj: Tiskova zprava SA, 2017
Obr. 8 Skoda vision E

Vyuziti VR ve Skoda je v8ak mnohem $ir$i (viz Obr. 8 a 9). Bryle VR se pouzZivaji
ve vyvojovém oddéleni k pfesnému vyhodnoceni interiéru a exteriéru vozu nebo v
konstrukénim oddéleni k navrhovani novych automobill. Ve VR se vSak také cvici

udrzba robotické pracovni stanice.

Zdroj: info.cz, Kristen, 2018

Obr. 9 Vyuziti virtudlini reality ve Skoda Auto a.s.

Diivod rychlého vyvoje VR ve SA a v automobilovém priimyslu je jednoduchy. Jeho
pouziti pfi designu a konstrukci nového automobilu znamena, Ze cely proces je
mnohem snadnéjsi, efektivngjSi a tudiz levngjsi. Pomoci VR muzZe vyrobce

automobilu snadno zjistit, zda a kde je tfeba néco vylepsit, anebo pfizpasobi feSeni
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v konkrétnim podminkam, a to nejen po vytvoreni skutecného testovaciho modelu

automobilu.

v s

Mnohem zajimavéj$i je aplikace Skoda Heritage VR, v kterém navstévnici se
prostfednictvim VR bryle mohou pienést do historické Prahy v 30. letech, kde je
zakladatelé znacky, Vaclav Laurin a Vaclav Klement provedou po lokalitach Starého
Mésta. Po historické prochazce projizdgji navstévnici autem L & K Skoda 110 a
témér pred stoletim vyzkouSeji historicky viz kolem Prazského hradu. Dokonce i

podivat se na svatbu (viz Obr.10).

Zdroj: SKODA Storyboard, 2017

Obr. 10 Virtualni jizda historickou Prahou

~Jako jedna z nejstarsich automobilovych znacCek jsme hrdi na sveé historické
dédictvi, ale zaroveri sledujeme moderni technologie a hledame moZznosti, jak
pretvorit neprili§ zabavna historicka fakta v nezapomenutelny zazitek.“ (Thanh Vu
Tran, Head of Global Marketing Communication Content and Strategy ve firmé
SKODA AUTO a.s.)

Jednou z oblasti, na které bych rad poukazal ve spoleénosti SA, je oblast Skoleni

zaméstnancu.

V soucasné dobé jsou 3 oblasti ve které pouziva VR trénink. Jedna zajima o udrzbé

robotlv na lakovné (nauceni postupu a procesu spravné vyménu komponentu
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robotu), dalSi je VR trénink PHVE — elektromobile (montaz, demontaz, udrzba

elektromotort). Posledni je trénink a Skoleni zaméstnancl v oblasti logistiky.

Ve své bakalafské praci se budu detailnéji vénovat VR S$koleni a trénink

zaméstnancd logistiky SA.

2.3 Virtualni trénink a Skoleni zaméstnancu pro logistiku

Tato kapitola bude vénovana konkrétnimu popisu realizované urovné virtualniho

tréninku v Tréninkovém centru logistickych &innosti ve firmé SKODA AUTO a.s.

vvvvvv

2.3.1 Rozvoj logistiky

Pojem "Logistika" byl zaveden do francouzské armady za €asu Ludvika XIV.
Tehdy se zjistilo, ze efektivnost vojenské operace zavisi nejen na zbranich a bojové
sile, nybrz i na dopravnich schopnostech armady a jejim védomém utvareni zasob

(napf. potravin, munice).

Logistika — sprava materidlu, informaci a lidskym zdrojem s cilem jejich

optimalizace (minimalizace nakladu) (Croucher, 2010)

V soucasnosti je mozné “logistiku“ definovat jako védu zabyvajici se integrovanym
planovanim, formovanim, provadénim a kontrolovanim hmotnych a s nimi
spojenych informacnich a finan¢nich tokl od dodavatele do podniku a od podniku

k odbérateli.

Siréi definice logistiky ji povaZuje za studium planovani, fizeni a kontrolu pohybu
materialll, informacnich a finanénich zdroji v rdznych systémech (Croucher,
2010)

Z pohledu praktické aplikace je logistika vybérem nejucinnéjSi moznosti pro dodani
zbozi ve spravné kvalité, ve spravném mnozstvi, ve spravny ¢as, na spravném

misté s minimalnimi naklady (Croucher, 2010)

Z pohledu fizeni organizace lze logistiku povazovat za strategické fizeni
materialovych tokl v dodavatelském procesu: pofizeni, pfeprava, prodej a
skladovani materiall, dild a hotovych zasob (vybaveni a dalsi). Koncept rovnéz
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zahrnuje spravu pfislusnych informacnich tokl a finan¢nich tokd. Logistika je
zameérfena na optimalizaci nakladu a zefektivnéni vyroby, marketingu a souvisejicich

sluzeb v ramci jednoho podniku i pro skupinu podniku.

Ukolem logistiky je minimalizovat naklady na logisticky obé&h, optimalizovat

uroven sluzeb a koordinovat podnikové procesy.

Logisticky obéh jsou vSechny procesy, kterymi postupné prochazi material,
zakladni dily, nedokonené a hotové vyrobky (pohyb materidlu, pfepravek a
kontejnerl, skladové operace, tfidéni materialu i hotovych vyrobku, preprava

zaméstnancu atd.).

Podnikové procesy jsou veskeré Cinnosti v podniku, jsou propojeny s logistickymi

fetézci, a pfedevsim smérfuji k maximalizaci uspokojeni zakaznika.

sLogistika je tvrdy a nekompromisni obor, ve kterem se kazda chyba okamzité
tresta. My v logistice nehrajeme zadné zapasy ve skupiné, my hrajeme kazdy den
play-off, kde prohrat znamena obrovské ztraty a vypadnuti ze hry“. (Ing. Jifi Cee,
vedouci logistiky znacky SKODA AUTO a.s.)

2.3.2 Tréninkové centrum logistickych éinnosti ve firme SA

Skoleni pro zaméstnance logistiky SA probiha v TC logistiky MB, KV, Vrchlabi. Je

to 3 denni kurz, ktery absolvuje kazdy novy zaméstnanec.

1 den: Je $koleni teorie (BOZP, prezentace firmy SA, popis logistickych proces,
technika v logistice, paletové hospodarstvi, dokumentace). Seznameni

s manipulacni technikou, funkénost, ovladaci prvky — cvi¢na jizda.
2 den: VR trénink

Hlavnim ucelem VR tréninku (VRT) je zpracovani jednotnych pravidel a provoznich
procesti logistiky, které pfimo koresponduiji s realnym provozem SA. V tréninku VR
zameéstnanec trénuje svou schopnost provadét vyrobni procesy, které mu pomohou

zvladnout vysoké naroky na kvalitni praci.
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Kazdy trénink je rozdélen na 2 etapy. V prvni fazi trenér vysvétluje a prezentuje
trénovanym uc€astnikim danou uroven. Ve druhé fazi zaméstnanec sam absolvuje

trénink dané urovné a provéruje své schopnosti.

V soucasné dobé je zpracovano 9 urovni logistickych procesu (podrobnéjsi popis

bude uveden v kapitole 2.3.3)

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 11 Simulator VRT

3 den: Trénink praktickych dovednosti daného logistickému procesu nasleduje po
tréninku elementarnich dovednosti — kopiruje realitu konkrétni logistiky daného

provozu ve firme SA

Tri denni trénink konci testovanim daného ukonu, hodnoti se bezchybné provedeni

— dodrzovani bezpec€nosti prace a spravny pracovni postup daného procesu.

2.3.3 Virtualni trénink logistickych procest v TC logistiky MB

Jak jsme se dozvédéli dfive v kapitole 2.3.2, Skoleni je rozdéleno do dvou etap. V
prvni vysvétli a ukaze trenér danou uroven, ve druhé si zameéstnanec zdokonali své
dovednosti a schopnosti zapamatovat si proces, ktery uplatni ve skute¢ném provozu
SA.

Veskery trénink probiha ve specialni aplikaci (viz Obr.12) nainstalované na dvou

systémech. Prvni — simulace VZV nebo tahace, v zavislosti na urovni (viz Obr.11,
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vlevo) a druhy — simulace pohybu, €innost pracovnika skladu — touch/VR zéna (viz
Obr.11, vpravo).

V této aplikaci jsou 3 dulezitych body:

e Uzivatelé
e Statistika

e Urovné

STATISTKY

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 12 Aplikace VRT

Uzivatelé

Do této polozky (viz Obr.12) se zadava vlastni informace o zaméstnanci, ktery

absolvuje trénink, aby se v budoucnu mohl trenér podivat na uspesnost ucastnika.
VSechny dal8i informace jsou uloZeny v databazi — Statistika (viz Obr.12).
Statistika

Tato Cast uklada vSechny informace o kazdém ucastnikovi Skoleni jako: za kolik
Casu proSel danou uroven, kolik udélal chyb, zda-li zpusobil $kodu nebo nehodu,

zda-li zapomnél spravny postup, coz je velmi dulezité, aby uspé&sné ukondil trénink.
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Konkrétné v této Casti trenér muze analyzovat osobu a zjistit, kde a ktera Cast
procesu nebo ¢innost mu nejde, a tedy, zda-li je schopen tento zaméstnanec dale

pracovat v realnem privozu nebo ne.
Urovné

V obsahu této polozky predstavuji celkem 9 (viz Obr.12) zakladnich procesu

(urovné) logistiky, které koresponduiji s realnymi procesy logistiky ve firmé SA.

Kazda uroveri ma pod urovné (viz Obr.13). To je uroven s navodem, bez navodu a

se simulaci chyb, které mohou nastat v redlnem provozu.

A
b

il
Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 13 Aplikace VRT — Urovné

Detailni popis jednotlivych urovni je uveden v Pfiloze €. 1
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3 Zpétna vazba — Hodnoceni VR tréninku

Zpétna vazba je velmi dulezZitym nastrojem pfi jakékoli analyze. Pro hodnoceni VR
tréninku byl vytvofen dotaznik, ktery vypliovali u€astnici Skoleni. Pfi vytvareni
tohoto dotazniku (viz PFiloha €. 2) bylo pro mé dulezité zjistit, do jaké miry je proces

tréninku produktivni a jak se uc€astnici v tomto Skoleni citi.

Tento dotaznik ma 10 otazek, z nichZ jsem identifikoval pouze 4, které jsou

vyznamneé v mém pozorovani:

1) Celkové hodnoceni VR tréninku

2) Byla struktura adekvatni danému ¢asovému prostoru?

3) Neékdy uz jste setkali se s VR?

4) Vas nazor z toho, co jste vidéli/délali. Pomuze-li Vam tento VR trénink ve

skutecnosti?
V prizkumu se zuc&astnilo 22 ucastnikd v vékové skupiné 16 az 45 let.

Graf 1 znazorniuje celkové hodnoceni VR tréninku — respondenti hodnotili uroven
znamkami 1 — velmi spokojeni az 4 — nespokojen. V Grafu 1 jsou znazornény

kumulativni Cetnosti vysledkd hodnoceni.

22
20 19
18
16
14
12
10

0 0

O N B~ OO @
w

1 2 3 4
Uroven hodnoceni

Graf. 1 Celkové hodnoceni VRT
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Z vysledku prazkumu, které uvedeno v grafu 1, vyplyva, Zze ucastnici Skoleni jsou

spokojeni s VRT.

V Grafu 2 jsou vysledky odpovédi u¢astnikl, zda-li byla struktura Skoleni adekvatni
danému Casovému prostoru. Respondenti opét hodnotili znamkami 1 — ano
odpovida az 4 — ne, neodpovida. V Grafu 2 jsou rovnéz znazornény kumulativni

Cetnosti odpovédi.

22
20
18
16 15
14
12
10

O N A O ©

1 2 3 4
Uroven hodnoceni

Graf. 2 Byla struktura adekvatni danému ¢asovému prostoru?

Vysledkem tohoto prizkumu je stejny. Vétsinu u€astnikd VRT je uvadi, Ze struktura

Skoleni ma adekvatni Casovy prostor.

Dalsi dvé otazky byly zaméreny na zkuSenosti s VR a ziskané dovednosti

prostfednictvim VR.

Graf 3 znazornuje odpoveédi respondentd, zda-li jiz méli zkusenost s VR (odpovédi

ano — ne).
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Graf. 3 Nékdy uz jste setkali se s VR?

Z udaji znazornénych v Grafu 3 vyplyva, ze vétsSina ucastnikl vibec nevédéli, co
to je VR, nebo s ni neméli nikdy zadnou praktickou zkusenost. Nicméné jde o tésnou
vétSinu (45,45% ku 54,55%). Z uvedeného vyplyva a mé zkuSenosti pfi Skoleni to
potvrzuji, Ze pro ucastniky, ktefi nemaji zkuSenosti s VR by bylo dobré rozsifit
Casovou kapacitu tréninku, kde by byla vysvétlena podstata VR a ucastnici se s VR

naucili pracovat.

Graf 4 znazornuje procentualni vyjadfeni odpovédi respondentl na otazku, zda-li
jim pomuze absolvovany VR trénink v praxi a jaky maji nazor na VR. Hodnotili

Skalou Urc¢ité ano — SpiSe ano — SpiSe ne — Urcité ne.
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= UrCité ano = SpiSe ano = SpiSe ne Urcité ne

Graf. 4 Vas nazor s toho, co jste vidéli/délali. PomuzZe-li Vam tento VR trénink ve

skutecénosti?

Celkové hodnoceni po ukonceni tréninku uc€astnikovi Skoleni je pozitivni. Dale

uvadim par nazort na vyuziti VR v tréninku:

»Nazorna ukazka provozu pro zaméstnance. Na pracovisti to pomize k rychle

orientaci”

LANno, prinosné a pouZitelné v praxi“

,Bylo to prinosné, ale nevim, jestli to pomuze v praxi”

»,Nova a moderni technologie, v realnem Zivoté mi to nepomuze”

Vysledky zpétnovazebného hodnoceni, Ize shrnout do nasledujiciho zavéru: VR pro
Skoleni zaméstnancu je nova technologie a tedy vétSina ucastnikl se s ni nesetkala
a nema s ni praktickou zkuSenost. Lze vSak predpokladat, Ze postupem Casu a

pfichodem nové generace lidi se stane béZnym, jako smartphones.
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4 Doporuéeni pro VR trénink logistickych éinnosti ve firme SA

Momentalné jsem v tomto projektu rok. Mél jsem od samého zacatku projektu

moznost z&astnit jako VR trenér logistickych &innosti ve firme SA.

Na zakladé mych pozorovani a vyuziti internich zdroju aplikace VRT jsem
identifikoval optimalni pocet u€astnikt Skoleni, a ktery bude zavisly na jejich véku.
Maximum je pét. ProC tento pocet? Tento pocet ovliviiuji dva vyznamné faktory —

¢as tréninku a ¢asem na dokondéeni Urovné tréninku VR.

Jako bylo uvedeno ve kapitole 2.3.2 druhy den byl vyuzit pro VR trénink, a to
Zznamena, Ze jenom za jeden den zaméstnanec musi maximalné pochopit logisticky

proces, se kterym se setka v realnem provozu.

Na mém tréninku byli lidé ve véku 16 az 45 let a zaznamenal jsem rozdilné Casy
splnéni jednotlivych urovni (od 5 minut do 20 a vic minut). A to nijak nesouvisi s tim,
ze tento Clovék nesmi pracovat v realnim provozu, protoze stfedni doba procesu
musi byt maximalné 15 minut. Z mych zkuSenosti vyplyva, Ze rozdil je zavisly na

véku a zkuSenosti uéastnika s VR.

25
20
15

10

Doba vykonani operace (v minutach)

16 45

Graf. 5 Doba vykonani operace VRT

36



3,5

= N
P o N &

Doba Skoleni (v hodinach)

o
[

16 45

Graf. 6 Doba skoleni VRT

V grafech 5 a 6 jsem své poznatky ziskané ze VR trénincich vyjadfil ve funkénich
zavislostech, které vyjadfuji linearni zavislosti mezi vékem uc€astnika Skoleni a
dobou vykonani operace a dobou trvani tohoto tréninku, ktery dnes trva maximalné
tfi hodiny. Dle mého nazoru by bylo vhodné a efektivni délit u€astniky podle véku

a zkusSenosti s VR.

Déale se domnivam, zZe VR realita je moderni technologie, ktera je vhodna i pro
didaktické ucely, a proto VR trénink je vhodnou pomuckou ve vyu€ovacim procesu
a muze plnit funkci asistenta, ktery pomuze uSetfit ¢as, avsak je nutné vénovat Cas
i praktickym dovednostem v realnych podminkach. Vhodna kombinace a pomeér
tréninku na VR a v redlnych podminkach muze uSetfit ¢as v pfipravé novych
zaméstnancu zvlasté v logistice, kde €as je velmi dulezity. Jak je feknul Benjamin

Franklin ,Cas jsou penize.”
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Zaver

Bakalarska prace se zabyva problematikou VR. Predstavuje ji jako moderni
technologii, ktera ma uplatnéni v fadé primyslovych i neprimyslovych obora.
V praci jsou uvedeny a predstaveny principy a technické prostfedky, které podporuji

tuto technologii a umoznuji dosahnout mozZnosti této technologie.

Hlavni &ast prace je zaméfena na vyuziti VR v prostfedi SA, pfedevsim v oblasti
logistiky. Je zde popsan VR trénink v oblasti logistiky a jeji uplatnéni pfi zaskolovani

novych pracovnikl v této oblasti.

Je popsan prubéh tréninku a prostfedky VR, které jsou pouzivany. SoucCasné
vramci feSeni prace bylo provedeno dotaznikové Setfeni mezi ucastniky VR

tréninku.
Z dotaznikového Setieni vyplyva, ze

o Ugastnici $koleni jsou spokojeni s VRT.

e Struktura Skoleni ma adekvatni ¢asovy prostor.

e VétSina ucastnikl vubec nevédéli, co to je VR, nebo s ni neméli nikdy zadnou
praktickou zkuSenost. Nicméné jde o tésnou vétsinu (45,45% ku 54,55%).
Z uvedeného vyplyva a mé zkuSenosti pfi Skoleni to potvrzuji, ze pro
ucCastniky, ktefi nemaji zkuSenosti s VR by bylo dobré rozsifit casovou
kapacitu tréninku, kde by byla vysvétlena podstata VR a uc€astnici se s VR
naucili pracovat.

e Celkové hodnoceni VR po ukon&eni tréninku ucastnikovi Skoleni je pozitivni.

Vysledky zpétnovazebného hodnoceni, Ize shrnout do nasledujiciho zavéru: VR pro
Skoleni zaméstnancu je nova technologie a tedy vétSina ucastnikl se s ni nesetkala
a nema s ni praktickou zkuSenost. Lze vSak predpokladat, Ze postupem Casu a

pfichodem nové generace lidi se stane béznym.

Na zakladé mych pozorovani a vyuziti internich zdroji aplikace VRT jsem
identifikoval optimalni pocet u€astniku Skoleni, a ktery bude zavisly na jejich véku,

ktery Cini maximalni pét.
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Své poznatky ziskané ze VR trénincich vyjadril ve funkCnich zavislostech, které
vyjadfuji linearni zavislosti mezi vékem ucastnika Skoleni a dobou vykonani operace
a dobou trvani tohoto tréninku, ktery dnes trva maximalné tfi hodiny. Dle mého

nazoru by bylo vhodné a efektivni délit u€astniky podle véku a zkudenosti s VR.

Déale se domnivam, Ze VR realita je moderni technologie, ktera je vhodna i pro
didaktické ucely, a proto VR trénink je vhodnou pomuckou ve vyu€ovacim procesu
a mlze plnit funkci asistenta, ktery pomuaze uSetfit Cas, avSak je nutné vénovat Cas
i praktickym dovednostem v realnych podminkach. Vhodna kombinace a pomér
tréninku na VR a vrealnych podminkach muze usetfit ¢as v pfipravé novych

zaméstnancu zvlasté v logistice, kde Cas je velmi dulezity.
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Prilohy 1 VR trénink
Popis arovni tréninku
Uroven 0 — Tutorial

V této urovni se uc€astnik VRT uci, jak ovladat zafizeni VR (VR bryle, joystick, VR
ovladace) ve virtualnim prostfedi. Podle pomlcek a jednoduchych navodek se
Clovék uci fidit VR v prostfedi ve kterém je, aby lehce a bez konfliktu dale pokracoval

v tréninku a bez problému plnil ukoly v jednotlivych procesech VRT.
Uroven 1 — VR prohlidka zavodu MB

Urovenr je uréena jako pomicka pro ugastnika tréninku. Ugastnik zjisti, kde se
nachazi jaka hala a pocita optimalni cestu od brany do mista nakladového strediska

nebo pracoviste.

Dalsi Groveri je mnohem komplexné&jsi. Urovné (2 az 9) jsou realné procesy logistiky
SA. V t&chto urovnich jsou popsany kroky a velmi ddlezité body, které se musi

ucastnik VRT naucit, aby uspésné ukoncil trénink VRT.

Uroven 2 — Vykladka LKW

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 14 Aplikace VRT — Uroveri 2

Urovern zaméfena na tréning logistického procesu — vykladka LKW. Uroveri pro dva
uCastniky: pracovnik pfijmu a operator logistiky obsluha VZV.

Pracovnik pfijmu:

e Vizualni kontrola materialu (viz Obr.14).
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e Vzit dodaci list (viz Obr.14).
Operator logistiky:

e VyloZeni palet do pfijmového prostoru
Pracovnik pfijmu:

e Zkontrolovat material.

e Polozit dodaci list.

e Orazitkovat dodaci list.

¢ Kliknout na obrazovku — evidence materialu.

e Sebrani C-Zavésky z tiskarny

Prilepeni C-Zavésky na palety
Uroveni s chybami:

e Sesypany material na lozné ploSe LKW — STOP, nelze skladat, nahlasit

mistrovi (skladnikovi).

e PosSkozena paleta — oznaclit zavéskou ,PoSkozeny obal®, umistit do

rozhodovaci plochu, nahlasit mistrovi.

Uroven 3.1 — Zaskladnéni materialu — Dle C-Zavésky

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 15 Aplikace VRT — Uroveri 3.1
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Uroveri zaméfena na trénink logistického procesu — zaskladnéni materialu z
prijmové plochy do skladu (viz Obr. 15). Uroveri pro jednoho u&astnika VRT v

kombinaci se simulatorem VZV, plus touch/VR zéna.

e Vybér palety pro zaskladnéni — pfijmovy prostor skladu.
e Zobrazeni C-Zavésky — zjiSténi ulozisté.

e Nalozeni palety.

e Vyhledani regalu.

e Ulozeni do spravného ulozisté (bunky).
Uroven s chybami:

e Poskozena paleta — oznacit zavéskou ,PosSkozeny obal®, nahlasit mistrovi
(skladnikovi), nenaskladnovat na ulozisté, ale do rozhodovaciho prostoru.

e Obsazené misto zaskladnéni — pracovnik nesmi paletu ulozit jinam, problém
nahlasi nadfizenému (skladnikovi).

e Poskozeny regal (ohnuta stojna) — material nesmi zaskladnit, nahlasi

nadfizenému, material ulozi na nahradni ulozisté (Y).

Uroven 3.2 — Zaskladnéni materialu — S pouzitim HDT

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 16 Aplikace VRT — Uroveri 3.2

Urovert zaméfena na trénink logistického procesu — zaskladnéni materialu z
pfijmové plochy do skladu. Uroveri pro jednoho u&astnika VRT v kombinaci

se simulatorem VZV, plus touch/VR zbéna.
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PrihlaSeni do HDT terminalu — vybér voziku, vybér reviru pro zaskladnéni.

e NalozZeni palety — naskenovani Carového kédu C-Zavésky na obalu (viz
Obr.16).

e Kontrola udaji na displeji HDT — zjisténi adresy uskladnéni.

e UlozZeni palety do spravného ulozisté.

e Potvrzeni odevzdani na HDT terminalu, dokonéeni zaskladnéni, potvrzeni na

HDT terminalu.
Uroveri s chybami:

e PosSkozena paleta — oznacit zavéskou ,PosSkozeny obal®, nahlasit mistrovi
(skladnikovi), nenaskladnovat na ulozisté, ale do rozhodovaciho prostoru.

e Obsazené misto zaskladnéni — pracovnik nesmi paletu ulozit jinam, véc
nahlasi nadfizenému (skladnikovi).

e Poskozeny regal (ohnuta stojna) — material nesmi zaskladnit, nahlasi

nadfizenému, material ulozi na nahradni ulozisté (Y).
Uroven 4.1 — Vyskladnéni materialu — Dle B-Zavésky

Find right place of material due to Canban cart

>
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Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 17 Aplikace VRT — Uroveri 4.1

Uroveri zamé&fena na trénink logistického procesu — vyskladné&ni materialu ze skladu
(viz Obr. 17). Uroven pro jiného u&astnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV,
plus touch/VR zéna.
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e Odebrani B-Zavésky (objednavky).

e Zobrazeni B-Zavésky — zjiSténi na ulozisté ve skladu.

e Vyhledani regalu a spravného ulozisté (bunky), pokud by se jednalo o stoh
palet — kontrola FIFO (shoda referen¢niho Cisla — kontrola).

e Nalozeni palety.

e Nalepeni B-Zavésky na paletu, odtrzeni spodni ¢asti C-Zavésky a pfedani k
odpisu do sbérného kosiku (skladnikovi).

e Vychystani palety do vychystavaciho prostoru.
Uroveri s chybami:

e Poskozena paleta — oznacit zavéskou ,PosSkozeny obal®, nahlasit mistrovi
(skladnikovi), nenaskladnovat na ulozisté, ale do rozhodovaciho prostoru.

e Obsazené misto zaskladnéni — pracovnik nesmi paletu ulozit jinam, véc
nahlasi nadfizenému (skladnikovi).

e Material se na ulozisti nenachazi, je uloZzen ve vedlejsi bufice — kontrolou
zavesky lze zjistit, Ze se jedna o spravny material (&. dilu, referencni Cislo) —

informovat skladnika o tomto problému.

Uroven 4.2 — Vyskladnéni materialu — S pouzitim HDT

Transport palety na misto odevzdani

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 18 Aplikace VRT — Uroveri 4.2
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Urovert zaméfena na trénink logistického procesu — vyskladnéni materialu do

skladu. Uroven pro jiného ugastnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV, plus

touch/VR zéna.

Pfihlaseni na HDT terminal, vybér voziku, vybér reviru pro vyskladnéni,
kontrola zakazek.

Vyhledani regalu a bunky s materialem dle informaci na HDT.

Pokud jsou GLT ve stohu — kontrola referencniho Cisla zavésky dle udaje na
HDT (zdména neni dovolena).

NaloZeni palety — sundani do transportni pozice.

Naskenovani ¢aroveho kddu C-Zavésky na obalu — pfevzeti do pfepravy.
Kontrola udajd na displeji HDT — zjisténi adresy odevzdani.

Transport palety na misto odevzdani — nadrazi, kolej, €. voziku v soupravé
(viz Obr.18).

Potvrzeni odevzdani na HDT terminalu (tlaitkem SCAN nebo nactenim
kédu na C-Zavésce).

Dokonceni transportu.

Uroveri s chybami:

PoSkozena paleta — oznacit zavéskou ,Poskozeny obal“, nahlasit mistrovi
(skladnikovi), neexpedovat na ulozisté, ale do rozhodovaciho prostoru.
Obsazené misto adresy doru€eni — pracovnik nesmi paletu ulozit jinam, véc
nahlasi nadfizenému (skladnikovi).

Material se na ulozisti nenachazi, je ulozen ve vedlejsSi burice — kontrolou

zavesky lze zjistit, Ze se jedna o spravny material (¢. dilu, referenéni Cislo).
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Uroven 5.1 — Rozvoz GLT - S pouzitim HDT

Kontrola jizdy

Zdroj: Interni materialy SA, 2018
Obr. 19 Aplikace VRT - Uroveri 5.1

Uroveri zaméfena na trénink logistického procesu — rozvoz GLT na linku. Uroveri

pro jiného ucastnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV, plus touch/VR zéna.

e Piihlaseni na HDT terminal, vybér voziku, vybér reviru pro vyskladnéni,
kontrola zakazek.

e Vyhledani spravné soupravy na nadrazi / kontrola technického stavu MT.

e Kontrola jizdy — skenovani C-Zavések naloZzenych GLT / kontrola zajisténi
materialu na voziku (viz Obr.19).

e Odjezd na ML dle informaci na monitoru s ¢asy odjezdu.

e Vyhledani adresy mista potfeby na ML (hala, ulice, takt) — INFO na displeji
HDT.

¢ Vyména palety na misté potifeby a potvrzeni na HDT o dodani.

e Jizda na dalSi adresu.

e Odvoz prazdnych obald.

e Navrat na nadrazi.
Uroveri s chybami:

o Poskozena prazdna paleta na misté potfeby — oznacit zavéskou ,Poskozeny

obal®, paletu odvézt do vyvazeciho sektoru.
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e Material na voziku v soupravé se pfi ,kontrole jizdy“ neshoduje se zakazkou
— nahlasit skladnikovi.

e V paleté na misté potieby zlstalo pfi vymeéné nékolik ks. dild.

e Pracovnik pfiveze material na linku pozdé, u ML jiz neni Zadna zasoba —

kontrola ¢asu dodani na HDT, nahlasit poZzadavek na upravu BMA.

Uroven 5.2 - Rozvoz GLT - S pouzitim VZV dle B-Zavésky

Scans C hangs on the cover
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Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 20 Aplikace VRT - Uroveri 5.2

Uroveri zaméfena na trénink logistického procesu — rozvoz GLT na linku. Uroveri

pro jiného ucastnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV, plus touch/VR zéna.

e Odebrani B-Zavésky (objednavky).

e Zobrazeni B-Zavésky — zjisténi Cisla dilu materialu a adresy mista
potieby.

¢ \yhledani palety ve vychystavacim prostoru — kontrola Cisla dilu.

e Nalepeni B-Zavésky na paletu, odtrzeni spodni ¢asti C-zavésky a predani
k odpisu (do sbérného koSiku).

¢ NalozZeni palety.

e Transport palety na adresu mista potfeby (viz Obr.20).

e \Vyména palety na misté potreby.

e Odvoz prazdné palety na ur€ené misto.

53



Uroveri s chybami:

e Poskozena prazdna paleta na misté potifeby — oznacit zavéskou ,Poskozeny
obal“, paletu odvézt do vyvazeciho sektoru.

e Material na voziku v soupravé se pfi ,kontrole jizdy“ neshoduje se zakazkou
— nahlasit skladnikovi.

e V paleté na misté potieby zlstalo pfi vyméneé nékolik ks. dilu.

e Pracovnik pfiveze material na linku pozdé, u ML jiz neni Zadna zasoba —

kontrola ¢asu dodani na HDT, nahlasit poZadavek na upravu BMA.

Uroven 6.1 — Rozvoz KLT — Dle kanbanovych karet

Find right place of material due to Canban cart

“
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Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 21 Aplikace VRT - Uroveri 6.1

Uroveri zaméFena na trénink logistického procesu — rozvoz KLT na linku (viz Obr.
21). Urovef pro jiného ugastnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV, plus

touch/VR zéna.

e V urCeném useku na ML posbirat KK a prazdné KLT z regald.

e Prejet do prislusného skladu dle udaji na KK (material vysokoobratkovy —
diléi vydej).

e VylozZeni prazdnych obald.

e Dle KK vyhledat ulozisté a odebrat KLT s materialem.

e Ke kazdému odebranému KLT odebrat i C-Zavésku, odtrhnout spodni ¢ast a

vlozit do koSiku pro odpis.
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e Dle adresy na KK odvézt KLT s materialem do regalu na ML.
Uroveri s chybami:

e Zameéna materialu na ulozisti ve skladu dil€ich vydeji — nahlasit ve skladu.

e Pracovnik na ulozisti ve skladu odebere predposledni KLT s C-Zavéskou —
odtrzenou spodni ¢ast zavésky musi pfeSkrtnout a vlozit do sbérného koSiku
jako objednavku nového materialu.

e Kontrola poctu ks. KLT na regalu dle regalového listu (hmotnost v kg).

Uroveii 6.2 — Rozvoz KLT — Z AKL skladu

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 22 Aplikace VRT - Uroveri 6.2

Uroveri zaméfena na trénink logistického procesu — rozvoz KLT na linku. Uroveri

pro jiného ucastnika VRT v kombinaci se simulatorem VZV, plus touch/VR zéna.

Prijet taha¢em s prazdnym E-ramem na nadrazi AKL (viz Obr.22).

e Vyhledat voziky pro dany okruh s nejstarS§im ¢asem potfeby.

e Nasunout voziky do E-ramu (spravnym smérem).

e Postupné doru€eni KLT do regalt v ramci daného okruhu.

e Prubézné odebirat prazdné KLT z regalu.

e Prazdné KLT odvézt na urcené misto ve skladu.

e Prejet do prostoru pred vystup AKL a vysunout prazdné voziky z E-ramu.

e Popojet na nadrazi AKL.
Uroven s chybami:

e Zameéna materialu na ulozisti ve skladu dil€ich vydeji — nahlasit ve skladu.
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e Poskozena lozna plocha voziku na KLT.

Uroven 7.1 — Tvorba sekvenci — Dle sekvenéniho vylepu

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 23 Aplikace VRT - Uroveri 7.1

Uroveri zaméfen na tréning logistického procesu — tvorba sekvenci. Urover pro

jiného uc€astnika VRT v kombinace s touch/VR zéna.

e Zapsani pracovnika do predavaciho seSitu na pracovisti sekvenci.

e Priprava sekvencéniho voziku — odstranéni starych vylepu.

e Odebrani sekvencniho vylepu z tiskarny.

e Kontrola posloupnosti sekvenc&nich vylepu.

e Vychystani dili dle udajd na sekvencnim vylepu — kontrola kvality, pfipadné
doby zpracovatelnosti.

e Pokud je na vylepu uveden za Cislem dilu kod, vychystavani dle kodu.

e V pfipadé odebirani 1 ks. dilu z nové palety porovnani &. dilu s C-Zavéskou
— potvrdit shodu osobnim razitkem na dokument do C-Zavésky.

e Umisténi dili do spravnych pozic v sekvenénim voziku (viz Obr.23).

e Oznaceni sekvencniho vylepu pofadovym Cislem vychystané sekvence ve
sméné, osobnim razitkem a podpisem.

e Pfipevnéni vylepu do drzaku na sekvencni vozik.

e Pfiprava voziku na plochu pro odvoz na linku.
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Uroveri s chybami:

e Na pracovisti 2 palety se stejnym dilem — nesmi se porusit FIFO princip
(nejprve odebrat starsi paletu, potom nacist novou).

e Pfehozeni pofadi sekvencnich vylepu.

e Dodavatelska zaména dilu v paleté.

e Nezkontrolovani prvniho kusu pfi odebirani z regalu.
Uroven 7.2 - Tvorba sekvenci — Pick-by-Frame

Uroveri zamé&Fena na trénink logistického procesu — tvorba sekvenci (viz Obr. 24).

Uroveri pro jiného ugastnika VRT v kombinaci s touch/VR zéna.

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 24 Aplikace VRT - Uroveri 7.2

e Zapsani pracovnika do pfedavaciho seSitu na pracovisti sekvenci (jméno,
datum, sména, Cislo zavésu).

e Prfiprava sekvencniho voziku — odstranéni starych vylepa.

e Aktivace ramu nactenim ¢arového kédu baterie.

e Kontrola stavu baterie.

e Pfipojeni ramu do sekvencniho voziku.

e Nacteni ID pracovnika (karty).
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e Nacteni carového kédu zakazky — sekvencniho vylepu.

e Zahajeni realizace zakazky stisknutim enter na centralnim displeji.

o Prejet s vozikem k ulozisti s materialem a nacist ¢arovy kod na Stitku
(materialu) nad ulozistém.

e Vybrat dil z palety a umistit do oznacenych pozic ve voziku.

e Odebrani vSech dilu z dané lokace potvrdit tlacitkem ENTER na centralnim
displeji.

e Odpojit ram od voziku stiskem tlacitka na madle ramu.

e Oznaceni sekvenéniho vylepu pofadovym Cislem a osobnim razitkem.

e Pfipevnéni vylepu na sekvencni vozik.

e Pfiprava voziku na plochu pro odvoz na linku.

e Zapsani vychystaného voziku do evidencniho seSitu (Cislo zavésu od — do).

e Po ukonceni Cinnosti se odhlasit nactenim kédu karty uzZivatele.
Uroven s chybami:

e V prubéhu vychystavani dojde k vypadku systému — dokoncit zakazku dle
vylepu.

e Prehozeni poradi sekvencnich vylepa.

e Dodavatelska zaména dilu v paleté.

e ZalozZeni dilu do Spatné pozice v sekvenénim voziku.

Uroven 7.3 — Tvorba sekvenci — Pick-by-Light

Zdroj: Interni materialy SA, 2018
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Obr. 25 Aplikace VRT — Uroveri 7.3

Urover zaméfena na trénink logistického procesu — tvorba sekvenci (viz Obr. 25).

Uroven pro jednoho ugastnika VRT v kombinace s touch/VR zéna.

e Zapsani pracovnika do evidencniho seSitu na pracovisti sekvenci (jméno,
datum, sména, 1. zaveés).

e Piihlaseni uzivatele nactenim karty.

e Nacteni zakazky — ¢aroveho kodu na sekvenénim vylepu.

e Priprava obalu pro vychystani dilG.

e Odebirani jednotlivych dili z mist oznaenych barevnou diodou a vkladani
do obalu.

e Po odebrani posledniho dilu je systém pfipraven k provadéni dalSi zakazky.

e VloZeni vylepu do vychystaného kitu a obal s dily vlozit do sekvenéniho
voziku.

e PFiprava voziku na plochu pro odvoz na linku.

e V pfipadé prazdné palety objednani nového materialu.

e Zapsani vychystaného voziku do evidenc¢niho seSitu.

e Odhlaseni uzivatele na konci smény nebo opusténi pracovisté.
Uroveri s chybami:

e Zaména dilu v KLT, v regalu.
e V prubéhu vychystavani dojde k vypadku systému.

e Odebrany dilu, je posSkozen.

59



Uroven 8 — Ovladani AGV

Zdroj: Interni materialy SA, 2018

Obr. 26 Aplikace VRT - Uroveri 8

Uroven zaméfena na trénink logistického procesu — ovladani AGV (viz Obr. 26).

Uroveri pro jiného ugastnika VRT v kombinace s touch/VR zéna.

e AGV vozik umistit na magnetickou pasku.
e Zapnout pfivod energie.

e Aktivovat systém — LCD panel.

e P¥ipojit E-ramy a propoijit hydrauliku.

e Odeslat na trasu.

e Upozornéni na pravidla provozu — prednosti.
Uroveri s chybami:

e Pied AGV vozikem se nachazi nezadouci pfedmét (prekazka) — predmét

odstranit a tim umoznit odjezd.
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Uroven 9 — Obsluha SNS

Zdroj: Interni materialy SA, 2019
Obr. 27 Aplikace VRT - Uroveri 9

Uroveri zaméfena na trénink logistického procesu — obsluha SNS. Uroveri pro

jednoho ucastnika VRT v kombinace s touch/VR zéna.

e Otevieni vrat MFA kartou.

e Odstaveni VZV na ur€enou pozici (spravny postup — brzda, vidle na zem,
vypnout kli¢ek).

e OdlozZeni fleecové bundy a vybiti na vybijeci desce a vystrazné vesty (viz
Obr. 27).

e Otevreni krytu baterie a jeji vyjmuti pomoci paletového voziku.

e Nacdteni identifikacni karty a RFID Cipu baterie.

e Prevezeni baterie do nabijeciho mista oznateného na monitoru SNS.

¢ P¥ipojeni kabelu baterie k nabije€i a napojeni na rozvod demivody.

e Dle informace na monitoru pfejeti k nabijecimu mistu pro odebrani nabité
baterie.

e Odpojeni baterie od nabije€e a od rozvodu demivody.

¢ NalozZeni baterie na ru¢né vedeny vozik.

o Prejeti zpét k VZV a zasunuti do bateriového prostoru.

e Propojeni kabelu baterie s vozikem, zajiSténi baterie zamkem a uzavfeni
Krytu.

e Otevieni vrat SNS, obléct bundu, nastoupeni do voziku, aktivace VZV.
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e Kontrola stavu nabyti baterie na displeji VZV a odjezd ze SNS.
Uroven s chybami:

e Nefunkéni €ip na baterii.

e Poskozena baterie ve VZV (vytéka elektrolyt, poSkozeny kabel baterie).
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Prilohy 2 Zpétna vazba — Hodnoceni VR tréninku

SKODA

Zpétna vazba - Hodnoceni VR tréninku

Trénink/Cislo kurzu: Misto konani: V8

Flrma( Lektor:

V nasledujicd tabulce oznalte symbolem X" pole, odpovidajid die Vadeho nazoru drovni hodnoceného kriteria
Hodnotid stupnice: 1 - nejlepdi, 4 - nejhordi

Mate-li konkrétni pfipominky nebo komentai'e, prosim plipojte je k jednotlivym kritériim,

V pfipadé hodnoceni 3 a 4 je komental nutny,

Uroven
Kritéria hodnoceni hodnoceni Komentare /Pripominky
1 2 3 -+

Celkové hodnoceni VR tréninku

Byl pro Vas VR trénink uZiteény?
(ziskal jsem nové informace/
naméty; namaéty vyuZitelné

v praxi)

Jak hodnotite obsah tréninku?
(povazuijete probirana témata za
dostateéna, prinosna?)

Jak hodnotite vykon lektora/G?
(vyklad pestry a dynamicky,
srozumitelny, zajimavy, byly
pouZité piiklady z praxe)

Byla struktura adekvatni danému
Easovému prostoru?

Odpovidaly studijni podklady
priubéhu a cili tréninku?

Jak jste spokojen s organizaénim
ﬂiitiﬂim treninku?

Nékdy uZ jste setkali se s VR? Ano Ne

Vas nazor z toho, co jste vidéli/délali. Pomize-li Vam tento VR trénink ve skuteénosti?

Doporuéil byste tento VR trénink kolegim? Ano Ne

Dékufeme za vypinéni, dotazniku.
Informace z dotaxniku budou vyudity pro vyhodnocovdni tréninkll a jefich inovacd

Vyrobni systém SKODA
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SUMMARY

The main aim of this bachelor thesis is to introduce the
term "virtual reality" and to explain how it can be
applied in real life. The ways of using the virtual reality
in the industrial environment and especially in the field
of logistics are represented in this bachelor thesis.
Such examples as an opportunity to school and train
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