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Abstrakt

Cilem bakalafskd prace je zjistit pfinos vzdélavaci aplikace virtudini reality pro bu-
douci absolventy a zamé&stnance ve firmé& Skoda Auto a.s. Je rozdé&lena do dvou &asti
teoretické a praktické.

Teoretickd ¢ast je zamérena na objasnéni didaktickych pojm0 a formulovani prin-
cipl pro vzdéladvaci aplikaci virtualni reality a jeji tvorbu.

V praktické ¢asti je pouzito vlastni dotaznikové Setfeni na pocitacovou gramotnost
studentd i nové nastupujicich zaméstnancd, jehoZ vysledku je pouZito spolecné
se stavajicim stavem vyuZivani virtualni reality ve Skodé& Auto pfi konkrétnim navrhu
aplikace virtualni reality pro studijni obor Karosar.

Klicova slova

Didaktické zasady, metody vyuky, virtudlni realita, aplikace, simulace, periferie, tvorba,
platforma, pocitac, respondent, Urover, manipulace, kvalita



Abstract

The aim of this bachelor thesis is to determine the benefits of educational applica-
tion of virtual reality for future graduates and employees in the Skoda Auto Company.
The thesis is divided into two parts theoretical and practical.

The theoretical partis focused on explanation of didactic concepts and subsequent
formulation of the principles for educational application of virtual reality and its cre-
ation.

In the practical part, the thesis author has esed his own questionnaire survey of the
computerliteracy of students and mewly recruited employees. The result of the survey
is used, together with the current state of the use of virtual reality in Skoda Auto,
in a specific proposal for the design of an application of vitrual reality for the Bodybu-
ilder Study Program.

Key words

Didactic principales, teaching methods, virtual reality, application, simulation, peri-
pherals, creation, platform, respondent, level, manipulation, quality
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Uvod

"Technika prekonala vsechny vzdalenosti, avsak nevytvofila Zadnou blizkost."
Martin Heidegger

Toto téma bakalaiské prace mne oslovilo nejvice, protoZe u nds ve firmé& Skoda Auto
a.s. pracuji jako lektor v tréninkovych centrech pro vyrobnia nevyrobni oblasti. Jednou
z mych pracovnich ¢innosti je nejen predavat mé jiz nabité zkuSenosti, ale i jejich pro-
hlubovani, tak abych co nejefektivnéji pfipravil co nejhladsi start pro nové zameést-
nance v jejich budoucim plsobeni na pracovnich pozicich.

V dnesni uspéchané dobé je stale vice vyvijen tlak na co nejvétsi kvalifikacni kom-
petence zaméstnanc(l, avSak téch je v tuto chvili nedostatek. Proto i my lektofi musime
efektivné a vhodné volit didaktické metody, které 1ze aplikovat pro zau¢eni personalu.
Z tohoto ddvodu ve virtuaini realité vidim velky pfinos a potencial coz by méla potvrdit
tato bakalarska prace.

Velkou mérou k tomuto fenoménu pfispiva stale vice se rozsSitujici implementace
novych a slozitéjsich zafizeni naro¢nych na obsluhu a sni spjatd naro¢nost pracovnich
operaci v jednotlivych provozech firmy Skoda Auto a.s. MGZeme zde hovofit o ,Prd-
myslu 4.0" a ,Digitalizaci 2.0". Trend dnesnich dni vyZaduje co nejkratsi dobu na tzv.
zapracovani pfi ndstupu na novou pracovni pozici.

Cilem prace je zjistit vyznam a pouZiti pfi aplikaci virtualni reality v odborném vy-
cviku ve Skodé Auto a.s. a rovnéz pfinos pro budouci zaméstnance firmy z fad absol-
ventd tak noveé nastupujicich jedincl do pracovniho pomeéru. Vhodné aplikovat didak-
tické principy a metody vyuky v technickych odbornych predmétech. Analytickym roz-
borem vyhodnotit prospésny ukazatel virtualni reality ve vzdélavani na stfednich sko-
l&ch pro obor ,Karosar".
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1 Didaktické principy a metody vyuky

Didaktické principy se v nékterych pedagogickych publikacich a skriptech objevuji
pod pojmem Didaktické zasady. Z pohledu didaktiky odbornych pfedmétu nelze di-
daktické principy opomijet, nebot v procesu vyuky jsou propojeny slozité zakonitosti
ovliviujici Uspésnost celého vyukového procesu. Jedna se o nejobecnéjsi pozadavky
na organizovani vychovné vzdélavaciho procesu.

1.1 Druhy didaktickych principa

,Didaktické zasady predstavuji dynamicky systém védecky zdlvodnénych poZa-
davk( a pravidel které odraZeji zakladni zakonitosti procesu vyuky a urcuji jeji obsah,
organizaci i metodiku realizace ve vychovné-vzdélavaci praci (Drahovzal, 1997,s. 71)."

Didaktické zdsady vychazeji z tzv. zakond uceni (zdkon motivace, zakon zpétné in-
formace, zakon transferu, zakon opakovani) a uréujici metody vyuky, obsah vyucovani,
didaktické prostfedky, organizacniformy vyuky i hodnoceni védomostirozvoje schop-
nosti.) Abychom zajistili spravnou funkénost didaktickych principl, tak je musime
vhodné volit a akceptovat s jejich danymi pravidly.

Podle Svobody a kol. (2004) mezi navzdjem propojené didaktické zdsady patfi:

e z3sada védeckosti, srozumitelnosti a primérenosti uciva;

e z3sada cilevédomosti a soustavnosti;

e z3sada zakovy aktivity a uvédomeélé prace;

e z3sada ndzornosti;

e z3sada trvalosti a soustavnosti;

e z3sada spojeniteorie s praxi;

e z3sada kolektivniho charakteru odborné vyuky a individuainiho pfistupu k 2a-
kdm:;

e z3sada vazby odborného predmeétu na ostatni predméty vyuky;

1.1.1 Zasada védeckosti, srozumitelnosti a primérenosti uciva

,Zasadou védeckosti rozumime poZadavek, aby obsah vzdélani (uc¢iva) byl v sou-
ladu s dosaZenymi poznatky technické i pedagogické védy (Vanéclek a kol., 2016
s.147)."

Zde Ize hovofit o velmi obtiZzné zasadé, nebot je spjata s vyuzivanim védeckych me-
tod, které musi odpovidat vzdy soucasnému stavu a skutecnosti s maximalni Grovni.
Tato zdsada spolupracuje se zdsadou srozumitelnosti, pfi které ucitel zjistuje stav vé-
domosti a dovednosti z&k(. Klade ddraz na porozuméni, neformalini znalost vztah
jasnych predstav, Umérné presné definovanych pojmU a Usudkd, vhodnou aplikaci po-
znatk({, spravné verbalni vyjadfovani.



1.1.22Zasada zakovy aktivity uvédomélé prace

,Zdsada aktivity a Zadkovy uvédomélé prace je poZzadavkem, aby proces vyuky byl
takovy, Ze si zaci pfi ném vytvareji kladny vztah k uceni a ucivu, aktivné si oslovuji vé-
domosti pfi souc¢asném pochopeni podstaty predméti a jevi (Vanécek a kol., 2016
s.146)."

Pokud ve vychovné vzdélavacim procesu volime tuto zdsadu, stojime leckdy pred
nesnadnym Ukolem, jak spravneé volit a aplikovat vyukové metody, didaktické principy,
organizacni formy ¢i samotné ucivo.

1.1.3 Zasada nazornosti

,Zdsada nazornosti je poZadavkem, aby proces vyuky zajistoval a zprostredkovaval
Zakam vytvarenijejich predstav a pojma primym nebo neprimym vnimanim poznava-
nych predmétad a jevi (Vanécek a kol., 2016 s. 142)."

Jiz samotny J. A. Komensky oznacil zdsadu nazornosti za ,zlaté pravidlo” Uspésného
vyucovani. Jak uvadi Cadilek (2005) ve své odborné publikaci, umoZfiuje ndzorné vyu-
c¢ovani efektné vyuzivat osvojené poznatky 7akl a vede je k aktivité vzbuzujici jejich
pozornost i dokonalé uchovani predkladaného uciva v paméti.

1.1.4 Zasada soustavnosti a trvalosti

,Zdsada soustavnostije poZadavkem, aby zaklady véd byly podany v pevném logic-
kém usporadani a Zaci si postupné osvojovali védomosti a dovednosti v celé ucelené
soustavé (Vanélek a kol., 2016 s. 148)."

NejlepsSirealizaci této zasady je postupovat od nejsnazsiho k narocnéjsimu. Ve zvo-
leném tempu, vhodnym opakovanim probraného uciva a plynulou ndvaznosti na pfe-
deslou latku.

1.1.5 Zasada spojeni teorie s praxi

,Zasada spojeni teorie s praxi je poZadavkem, aby osvojovani zakladl véd nebylo
samoucelné a osvojovani praktickych ukolG mechanické, nybrz aby védomosti, doved-
nosti a navyky Zaki byly spjaty s potfebami souc¢asného a budouciho svéta (Vanélek
a kol., 2016s. 141)."

Dle mého nazoru tento didakticky princip umoznuje snadnéjsi pochopeni daného
tematického celku uciva pro zaky, nebot zde Ize Cerpat z jiz ziskanych védomostia do-
vednosti.



1.1.6 Zasada primérenosti a individualniho pFristupu

,Zasadou primérenosti a individualniho pfistupu rozumime poZadavek, aby obsah
a rozsah uciva, jeho obtiZnost a zplsob vyucovani odpovidaly dusevni a télesné vy-
spélosti a pfedbéZnym znalostem Zakl a konkrétné reagovaly na zvidstnosti kaZzdého
Zdka (Vanécek a kol., 2016 s. 146)."

Vtomto pripadé ucitel musi dobfe vyhodnotit studijni pfedpoklady a schopnosti
vyucovanych. Brat v potaz rdznorodost vyucovaného celku (skupiny) napft. jako je vék,
télesné propozice, vhodné volit tempo vyuky.

1.2 Vyukové metody

Vyznam slova metoda hledejme v starovékém Recku, kde slovo ,methodos” je
oznacovano jako cesta k né¢emu, zpUsob & postup. Z obecného hlediska se vyznacuje
soustavnym postupem, ktery vede v urcité oblasti vymezenému cili bez ohledu
na schopnostech toho, kdo ho provadi. Skupinu metod uréitych véd nazyvdme meto-
dologif pfislusné védy.

Ve vychovné vzdélavacim procesu ve vztahu kvyuce (¢innosti ucitele i ¢innosti
74kd) hovofime o tzv. vyukové metodé. Vyukovd metoda se sklddé z nosné ¢asti ko-
munikace mezi ucitelem a zaky nebo mezi zaky samotnymi. Bez adekvatnich vyuko-
vych metod nelze uspét v roli ucitele, jelikoz ucitel neplini vyukové cile.

Soucasna definice zni:

JVyukova metoda je za&meérny postup nebo zplsob didaktického usporaddaniobsahu
vyuky, vyucovaci ¢innosti ucitele a u¢ebnich aktivit, ktery sméfuje k dosazeni stanove-
nych cild vyuky v souladu s didaktickymi principy a se zdsadami organizace vyuky
(Svoboda a kol., 2004 s. 50)."

Podle Svobody a kol. (2004) vychodiskem pro optimalni vybér metody nebo sys-
tému metod vyuky je:

e cilvyuky

e obsah udiva a analyza struktury

e ucebni moznosti zakl (psychokultura)

e prostiedi, kde se vyuka odehrava (sociokultura)
e prostfedky (médium)

e predpoklady samotného ucitele

A nejcastéji déli vyukové metody podle:

e povahy a struktury poznatkd a pramene poznani
e o0obsahu vzdélani



1.2.1 Metody slovni

Charakteristika slovni metody je Ustni ¢i pisemny projev vyjadrujici viastni myslenky
ucitele (zak0), diskuze, argumenty, hodnoceni a popisovani vlastnich postojd a jed-
nani. Obecné slouZi jako nastroj k tfidéni uciva, teoretického prehledu a logicky uspo-
rddaného retézce poznatk(. Déleni vypada ndsledovné:

e Monologické slovni metody tzv. uskutec¢nény vyklad

Vykladem rozumime monologickou slovni metodu ve formé popisu, vysvétlovani,
objasriovani, vyvozovani, dokazovani, vypravéni skolni pfednasky, instrukce nebo Za-
kovského referatu (Svoboda., 2018 kap. 4 s. 4)."

Jednotlivé druhy optimalné funguji p¥i vzajemné kombinaci a doplfiuji se. Casto
aplikované v predstavenia seznamenis novym ucebnim tématem, tak v motivacni fazi
—vlastni zkusenost apod., rovnéz ve fazi fixace Cili opakovania procvi¢ovani uciva. Mo-
nologické slovni metody zle kombinovat s dialogickymi metodami.

e Dialogické slovni metody

Souhrn vyukovych metod, pfi kterych dochazi ke vzdjemné interakci v podobé ko-
munikace mezi uCitelem a zadkem (Zaky) a Zaky samotnymi.

,Dialogickymi slovnimi metodami jsou rozhovor, dialog, diskuze, panelové diskuze,
beseda, brainstorming (burza napadd psanych na tabuli, ,mozkova boure”), brainwri-
ting (psani napadd na listky) nebo dramatizace (Svoboda., 2018 kap. 4 s.5)."

Rozhovor Ize definovat jako stfidani ucitelovych otdzek a odpovédi. MiZeme ho po-
uzit v rozlicnych forméch a podobéach. V rlznych fazich vyucovaci jednotky se v od-
borné didaktice oznacuje za vyukovy rozhovor. Hlavnim a dClezitym bodem rozhovoru
je dostatecny ¢asovy prostor pro odpovéd Zaka.

Hlavni prioritou rozhovoru je neustald zpétné vazba mezi ulitelem a zaky. MGZzeme
ji oznacit za velmi sloZitou vyukovou metodu s pfihlédnutim na jeji Sifi s rozsahem
uplatnéni. Proto jeji pfiprava musi byt velmi pecliva a svédomita. Pripravovana s re-
spektem na vSechny zakonitosti.

1.2.2 Metody nazorné demonstracni

Jsou zaloZeny predevsim na pozorovacich ¢innostech z4k0 a ty ¢lenime:

e pozorovani

e predvadéni

e demonstrace obrazovych (ikonickych) pom@cek
e projekce statickd a dynamicka
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Cilem metod nazorné& demonstracnich je efektivni uplatinovani a konkretizace abs-
traktniho systému poznatkd pfi dodrzovani metodickych pravidel.

e jasné formulovat cil, k némuZz pozorovani, pfedvadéni, demonstrace, projekce
sméruje

e usmérnéni procesu vnimani a tim usnadnéni cilevédomého pozorovani (upo-
zornit na to, ceho si maji Zaci vsimat, na co se maji soustredit, které momenty
jsou dilezité)

e pouZitinazorné demonstracnich metod musi byt spojeno s procesem aktivniho
pozorovani a mysleni Zaku

e plidemonstraci sloZitéjsich jevd nebo procest musi probihat pozorovani v né-
kolika etapdch (postiZzeni celku — vztahy asti k celku — vztahy mezi ¢astmi —
podstatné stranky a vztahy — shrnuti)

e nazorné demonstracni nemaji jen funkci poznavaci, ale i motivacni

e ze strany ucitele vyZaduji nazorné demonstracni metody kvalitni pfipravu, do-
statecné casové omezeni, promyslené zaclenéni do vyuky a jejich vhodnou
kombinaci s ostatnimi metodami vyuky (Vanécek a kol., 2016 s. 166)."

1.2.3 Metody praktické

.Charakteristickym znakem praktické metody je, Ze vyZaduje zvySenou aktivitu
Zaky, uci je samostatnosti odpovédnosti, vytrvalosti a pracovitosti. Zavrsuji poznavaci
proces Zaka, jsou nesmirné efektivni pro rozvoj a umoZznuji trvalejsi uchovani novych
poznatkl v paméti 28k (Cadilek, 2005 kap. 4 s. 61)"

Jsou zaloZeny na vykonavani praktickych cinnosti za4k(, nebot pri osvojovani po-
znatkd a dovednosti je Zak aktivné zapojen. Jsou velmi efektivni v prohlubovani ziska-
nych teoretickych znalosti, a tudiz se upeviuji (obrdzek 1). Na zdkladé praktickych ¢in-
nosti dochazi k trvalejsSimu uchovani poznatkl novych.

Obrdzek 1 Model pyramidy u¢eni podle S. Shapira

Q
prednasky

céteni

/ audiovizualni metody
f demonstrace
/ diskuse ve skupinach
/ praktické cvi¢eni
/ vyuéovani ostatnich

Zdroj 1 Didaktika technickych odbornych pfedmétd (2016)



Praktické metody ve své publikaci (Manak 2001) ¢lenf takto:

Nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
Laboratorni ¢innosti

Pracovni ¢innost (v dilndch, na pozemku)
Grafické a vytvarné ¢innosti

Zaci ziskdvaji pouceni o viastnostech materidlu, o ndstrojich a jejich funkci. Osvojuji

si urcité postupy a pracovni dovednosti, dovednost pracovat soustrfedéné a kulturné
(Skalkové, 2008 s. 198)."

Proto je velmi dUlezité, aby jednotlivé Skoly méli moznost co nejlepsi dostupnosti a

vybavenosti na dilenskych pracovistich. Kde m{Zou Zaci procvicovat a prohlubovat
praktické ¢innosti v odborném vycviku.

1.3 Tridéni metod vyuky odbornych predméti podie ob-

sahu vzdélani

Cilem téchto metod je, aby Zaci porozuméli obsahu uciva:

pozndnim a pochopenim

zapamatovanim

umeénim aplikace ve znamych situacich

umeénim aplikace v novych situacich

Z této po sobé jdouci struktury obsahu mdzeme metodu vyuky defino-
vat v didaktické kategorii touto definici:

Vyukovd metoda je systematicka a usporadana &innost ucitel, ktery organizuje po-

moci vhodnych didaktickych prostfedkd poznavaci a praktickou cinnost zak({ tak,
aby se zdmérné doslo k osvojeni obsahu vzdélani (Svoboda., 2018 kap. 4 s.5)."

Metody vyuky Ize rozdélit podle obsahu se zamé&rfenim na cile:

metoda informacné receptivni
metoda reproduktivni

metoda problémového vykladu
metoda heuristicka

metoda vyzkumna

Takto klasifikoval vyukové metody I. J. Lerner (1986), pfi osvojovani obsahu a ucebni

latky za pomoci poznavacich ¢innosti.
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2 Virtualnirealita

JVirtudini realita (VR) je jakysi zpGsob digitalniho zobrazeni sloZitych informaci, ma-
nipulace a interakce ¢lovéka s témito informacemi prostfednictvim pocitace. Zplsob
této interakce cClovéka s pocitacem je odborné nazyvano jako rozhrani — interface
(Aukstakalnis , Blatner, 1994, s. 7)."

VirtudlIni realita dnes patii k nejvétsim fenoménlm z celé fady moznych pocitaco-
vych rozhrani. Umozniuje novy zplsob vyuziti IT technologii k vizualizaci informaci. Po-
uzivani monitorQ, kldvesnic a mysi ustupuje na sekundarni linii. Primérné jsou nahra-
zeny pouzivanim speciélnich bryli, ovladacd, datovych rukavic a sluchatek.

VirtudIni realita vznikd propojenim nékolika rGznych technologii. Technologie poci-
tacové grafiky a s ni spjaty pfenos dat. Programovani jiz bylo spojeno s technikou te-
lefonu, televize a videoher. Vysledkem téchto spojenijsou jedinec¢né a neustale se roz-
vijejici technologie nahrazujici ty pGvodni. Virtuaini realita umozniuje uzivatelim ko-
munikaci s pocitacem simulovanym prostfedim umeéle vytvofenym ¢&i redlnym. K to-
muto faktu je nutné vytvofit pocitacovy model trojrozmérného prostredi, ve kterém
se potom mUze Gcastnik virtudini reality ,redIné” pohybovat. VirtudIni reality vytvareji
iluzi skute¢ného svéta (simulace) ¢i fiktivniho svéta pocita¢ovych her.

Hovofime o uZivatelském rozhrani uzpdsobeném, tak jak tuto skutecnost zachycuji
nase smysly. Skutecnym cilem virtualni reality je, aby se uzivatel co nejvice do ni po-
nofil a zapomneél, Ze se pohybuje v neexistujicim prostfedi. V souasnosti virtualni re-
alita pracuje na principu vizualnich vjemd. ,Mohou byt zobrazovany na periferiich, jako
jsou monitor PC, virtudIni bryle ¢i pfilbovy displej. Naro¢néjsi a technicky propracova-
néjsi simulace mohou poskytovat dalsi senzorické viemy jako je zvuk a hmat. Z pravi-
dla se jedna o stereoskopické zobrazovaci zafizeni v podobé nahlavni soupravy a voli-
telnymi periferiemi (ovladaci) obsahujici senzory pro snimani pohybu.

(Gregor a Micieta 2006) ve své odborné publikaci uvadi, ze virtudini realita je pro-
stfedi sestavené z interaktivnich pocitacovych simulaci, které vnimaji polohu a Ukony.
Zpétné vraceji dojem mentdlniho vnoreni nebo pfitomnosti v simulaci ve virtudlnim
sveté.

2.1 Druhy virtualni reality

2.1.1 Pasivni aplikace

, Tuto realitu Ize prirovnat k filmu, sledujeme, poslouchame, miZzeme mit dojem po-
hybu, ale sledované nemizeme Zadnym zplsobem ménit (Sak, 2007 s. 252)." Celé fi-
zeniprdchodu programu mav rukou program samotny. S takovou aplikaci se mGzeme
setkat na predstaveni stereoskopického filmu s 3D brylemi a s vicekanalovym zvukem
ve specidlnim panoramatickém kinosalu. OvSem o vétsi umocnéni zazitku se staraji
zdbavné parky vybavené specidlnimikabinami. V nich se pohodIné usadite, pfipoutate

a virtualné zkoumate napt. pfirodnimi Ukazy nasi planety ¢i mimo ni.
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2.1.2 Aktivni aplikace

Aktivni aplikace , Vtomto pripadé jiz mizZeme svij pohyb ve virtudlnim prostredi
ovlivriovat, rozhodujeme, co si prohlédneme, a miGZeme slySet i odpovidajici zvuky (1é-
tani, chdze, pfi prohlidce domu si napr. vybirdme, kterou mistnost si prohlédneme);
chybi vsak zpétna vazba, a tak neni mozZné toto prostredi Zddnym zplsobem upravo-
vat (Sak, 2007 s. 252)."

V soucasnosti se timto zplsobem ¢asto pripravuji napfiklad rzné projekty budou-
cich prlimyslovych staveb. Kdy zdkaznik si nadefinuje konkrétni pozadavky pro sv(j
budouci zamér vyuziti. Cely projekt je zpracovan a pfedstaven pomoci virtualni reality.
Na zakaznikovi je potom konecné rozhodnuti o realizaci.

2.1.3 Interaktivni aplikace

N4

virtualni reality — prostredi miZeme nejen prozkoumavat, ale i také ménit, brat pred-
méty do ruky nebo pracovat s virtualnimi nastroji (Sak, 2007 s. 252)."

Napfiklad uvedu virtudlni aplikaci na pracovni operace spojené s kompletaci Plug-
in hybridu (PHEV) u nés ve firmé& Skoda auto a.s. UZivatel si projde postupné jednotli-
vymi Urovnémi a osvojuje si pracovni postupy celych operaci, tak Ze u skute¢ného au-
tomobilu pfi montdzi nedochazi k Castym kvalitativnim chybam.

2.2 Periferie pouzivané ve Virtualni realité

Zafizeni pro virtualni realitu se déli na zakladni skupiny vstupni a vystupni. Vstupni
nastroje ndm umoznuji virtualni realitu pretvaret. Jsou to specialni aplikace vytvofené
pro samotnou tvorbu VR. Naopak vystupni nastroje jsou ty, které nam zprostfedkova-
vaji podnéty nabizené virtudini realitou (generovany obraz, zvuk, hmatové signaly).
Do skupiny vybaveni pro vystup patfi zejména specialni bryle, sluchatka a rukavice
s dotykovou a silovou zpé&tnou vazbou. Skupina zafizeni pro vstup obsahuje datové
rukavice a celotélovy datovy oblek.

2.2.1 Bryle

Bryle, které se vyuZzivaji k zobrazeni virtualni reality, dokaZi do kazdého oka promit-
nout obraz virtudini scény z jiného Ghlu (obrazek 2). To v mozku vyvolava vérohodny
3D obraz a my diky tomu mUzeme vnimat predméty, které se nachdazeji v pozadi scény,
skutecné v pozadi. Toto zobrazeni se dosahuje prostfednictvim pouZiti nékolika typQ
bryli.
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Obrdazek 2 HTC Vive Pro full kit virtuaIni bryle

Zdroj 2 https://www.electroworld.cz/htc-vive-pro-full-kit

2.2.2 Rukavice

Vytvofit dojem, Ze prostfedi, které vidite a slySite, také citite, je velice obtiZzné. Za-
kladni princip virtualniho hmatu spodciva ve vytvareni protitlaku na ruku, aby doslo
k jeho detekci hmatovymi organy, které nasledné vyvolaji pocit, jako bychom se sku-
tecné dotykali virtudIniho predmétu. Do skupiny ndastrojd, které zajistuji tuto funkci,
patif rukavice s dotykovou a silovou zpétnou vazbou. Tyto rukavice mUzou pracovat
na zakladé nékolika principl. Nejlépe se vSak osvédcila hmatova stimulace zalozend
na principu soustavy miniaturnich vzduchovych polstarkd, které Ize velmi rychle na-
fouknout ¢i vypustit (obrazek 3).

Dnes se pouZivaji tzv. datové rukavice spole&né s celotélovymi obleky, bohuzel tato
periferie je vysoce nakladna. NoSeni m(ze byt i pro télo nepfijemné, proto se Castéji
pouzivaji rukavice samotné. Jsou vyrobeny zlehkych a poddajnych materidld. Zby-
tecné neeliminuji uZivatele. Disponuji dvéma zakladnimi funkcemi, konkrétné infor-
muji PC o pohybu rukou. Rovnéz poskytuji zpétnou vazbu o vlastnostech prostoru
a hmatové informace.
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Obrézek 3 Datové rukavice na virtualni realitu

Zdroj 3 https://www.svetandroida.cz/sci-fi-virtualni-realita-prsty/

2.2.3 Oblek

Pro jesté vétsi umocnéni zazZitku z virtudIni reality odbornici z firmy Tesla studios
vyvinuli specialni oblek pro virtualni realitu s ndzvem Tesla suit. Tento oblek je vyro-
ben z neoprenu, aby co nejvice pfilnul k télu uZivatele a zaroven byl pfijemny na no-
Seni(obrazek 4) Cely je vybaven fadou senzorl a propojen spleti 52 kanald umozniu-
jici hapticky hmat. Skrze né&j jsme schopni vnimat doteky, vodu, teplo, chlad, vitr i
ddery.

Obrazek 4 Oblek Teslasuit

Zdroj 4 https://www.alza.cz/teslasuit-oblek-pro-virtualni-realitu
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2.2.4 Pohybova platforma

Kromé bryli, rukavic a obleku je na trhu moznost zakoupeni pohybové platformy
napfiklad ,KATVR KAT WALK MINI" (obrdzek 5). Diky této relativné nové a dostupné
moznosti se Gcastnik mGZe vice ponofit do virtudini reality v kombinaci s jiz zminé-
nymi periferiemi. Tato platforma je vSesmérova. Uskutecriuje pohyb a ovlddani ,Ava-
tara” o 360 stupnl. Avatar ve virtudlni realité znamena fiktivni postavu, kterd je vyob-
razena v 3D prostoru a je ovlddana skutecnou postavou. Velice krasné je tento prin-
cip znazornén ve stejnojmenném filmu Jamese Camerona. Technicky tento pohyb
zprostfedkovava béZzecky pas. Tato technologie, umoZnuje pohyb ve vétsim pro-
storu, nez nam dovoluji standartni stabilni senzory.

Obrazek 5 KATVR KAT WALK MINI

KAT WALK

Zdroj b https://www.alza.cz/gaming/katvr-kat-walk-mini-d5550450.htm
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3 Platformy pro vyvoj virtualni reality

Jeden z Ucell VR je sledovani tzv. 3D obraz( z konstruovanych v pocitaci. Pro tvorbu
3D modelu jsou zapotfebi urcité nastroje ve vztahu s konkrétnim postupem v jednot-
livych krocich modelovani 3D obrazu. Snahou VR je model integrovat do virtualni rea-
lity naprogramovanim. Programovani definuje ,logiku” a skrze ni mdZeme vytvoreny
model ovladat.

3.1 3D Modeling

V 3D modelovani, podle zkudenosti uzivateld, jsme schopni ztvarnit kterykoliv pred-
meét existujici v realité. Pro 3D modelovani existuje nékolik dostupnych programd a fo-
rem. JenZ byva hojné vyuzivano v technickém modelovani podle technické dokumen-
tace (vykres).

Abychom spravné aplikovali tuto techniku, musime dodrzovat maximalni pfesnost
a tzv. Cistotu modelu. Dalsi variantou velice zndmou pro modelovani napf. lidskych
tvari, rostlin ¢i Zivocichl je odborné nazyvano jako organické modelovani. Pro samot-
nou tvorbu 3D modelu Ize pouzit hned nékolik typl systém(. Prvni fade a nejvice po-
uzivany jsou CAD (Computer Aided desing)systémy. Tvofi vyznamny prostiedek mo-
delace na zakladé technické dokumentace. Mezi nejznameéjsi CAD systémy fadime Au-
todesk Invertor, Catia nebo Creo.

PFi téchto typech systémdi existuje vice variant metod modelovéani napt. PPI (Pure
Primitive instancing), kde objekty vnikaji na zakladé modifikovani predpfipravenych
zakladd. Déale zndma technika CSG (Construktive Solid Geometry), kde je mozné vytva-

vvvvvv

s s

padé PPl vytvari z jednodussich tvard (pfimka, krychle, koule apod.) Jednotlivé systémy
nabizeji nekonvenéni metody. V kombinaci se zazitimi metodami vytvari nové moz-
je pravdou. Mezi prikopniky systémd uvedu Maya a 3ds vyvinuté firmou Autodesk.
Velmi populdrni od této firmy je volné dostupny (open-source) systém Blender, ktery
fadime mezi programy pro vyvoj logiky. Komorna (2015)

3.2 Prostiedi pro vyvoj logiky

Jakmile mame vytvofeny konkrétni model, chceme, aby spravné fungoval. Proto
musime naprogramovat jeho chovani (logiku). Ktomu je zapotfebi vice sofistikova-
néjsi prostfedi. Napfiklad je vytvoreny virtualni utahovaci nastroj a chceme s nim utah-
nout spojovaci material. V rdmci programovani se definuje logika u jednotlivych pfed-
métd. Dojde k tzv. integrovani. Pro tyto pfipady se pouzivaji herni ,engine” (angl. mo-
tor), avSak v informatice vyjadfuje pojem ve smyslu jadra aplikace, kterd resi zakladni
databazovou funkénost (priorita, transakce, prava, poradi), umoznujici 3D objektdim
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implementovat logiku. Ohledné hernich engin{ hovofi v odborném textu a rozdéluje
Ward (2008) takto:
e Vlastni herni enginy (Roll-Your-ownengines)
e Prfedpfipravené herni enginy (Mostly-Ready engines)
e Prfepracované herni enginy (Point-and-click engines)
e mezinejvice znamé a dostupné herni enginy patfi Unreal Engine 4, Unity 3D,
CryEngine, EGO Engine a Blender

3.2.1 Unreal Engine 4

,Unreal Engine je kompletni sada vyvojovych nastroji pro kaZzdého, kdo pracuje
s technologii v redalném cCase. Od vizualizace designu a filmovych zaZitkG aZ po vysoce
kvalitni hry napfic PC, konzoly, mobilni, VR a AR, Unreal Engine vam poskytne vse, co po-
tfebujete ke spusténi, odeslani, rastu a vyniknuti z davu (Unrealengine.com, onlineg, cit.
2020-03-21)."

Cely systém open-source (volné dostupny) znamena, ze si ho kdokoliv mUze stah-
nout, vyvijet si vlastni aplikaci, nebo dokonce upravit zdrojovy kéd. Hlavni vyhodou je
tvorba pomoci tzv. Blueprintl (obrdzek 6). Jedna se o novodoby styl skriptovani (pro-
gramovani), stale vice popularni mezi programatory. To znamena, Ze jiZz nemuseji psat
kody. Pouzivaji vizudini skriptovani, se kterym mizeme dosahnout stejnych vysledkd,
jako pfi psani kédU. | tento skriptovaci jazyk pracuje na bazi objektového programo-
vani ve tfidach, avsak ve vizualni podobé. Systém ma velkou miru flexibility, prfehled-
nosti a vykonu, coz usnadnuje zacatecnikdm tvorbu v této oblasti.

Velkou popularitu systému zajistila firma Epic Games, nebot s touto platformou
uvedla na trh hru Fortnite. Jednu z nejoblibenéjSich podcitacovych her hratelnych
na vsech typech zafizeni (PC, herni konzoly, Android, 10S)

Obrazek 6 Unreal Engine 4.24

W Lit || Show || Rendering

Zdroj 6 https://www.unrealengine.com/en-US/blog/unreal-engine-4-24-released
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3.2.2 Unity 3D

Tuto platformu stejné jako Unreal Engine vyvinulive spole¢nosti Unity Technologies.
Zaraduje se do multiplatformovych real-time (v redlném case) engind. Oblibenost
a popularitu ziskala hlavné v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci. Obsahuje témér vse,
co vyzaduje tvorba 2D nebo 3D hry (obrdzek 7). Pro vyvoj v této platformé musi byt
dotycny seznameny s programovacim jazykem C#. Technologicky nabizi jedno z nej-
lepsich 2D a 3D renderovani na svété, mapovani odraz(, mapovani bump map, efekty
render-to-texture, postprocesing a aj. Standartni licenci pro vyvoj spolecnost posky-
tuje zadarmo s moznosti vyuZziti k soukromym i komerénim Uceldm. Jedna z nejzna-
mejsich poditacovych her vyvinutd na této platformé je Hearthstone od spole¢nosti
Blizzard Entertaiment s vice jak sta milionu stazeni. (Unity.com, online, cit. 2020-03-21).

Obrazek 7 Vyvoj v Unity 3D

- Bl B o o oH;'_' ! LJ @ @ E:E
rasL*eeanBl -

Zdroj 7 https://unity.com/releases/2019-3/editor-tools

3.2.3 Blender

Dalsi na trhu volné pfistupnych virtualnich platforem je Blender. Rovnéz jako Unreal
Engine vznikl koncem minulého stoleti, dokonce o dva roky dfive. Spole¢nost NaN (Not
a Numer) usilovné pracovala na vyvoji Blenderu Creator (obrazek 8). S posledni verzi
2.25 vznikla komercéniverze Blenderu, avSak v roce 2002 byla spolecnost nucena vyhla-
sit bankrot. Nékolik nadsencl a byvalych zaméstnanc(l po zajisténi dostatku financ-
nich prostrfedk(. Jiz za sedm tydn0 od bankrotu znovu oZivili nadéji na vyvoj této plat-
formy a byl zaloZzen web www.blender.org . Od zaloZeni spole¢nosti Blender Foun-
dation v roce 2005 a Uspé€sném prvotnim projektu v podobé animovaného filmu ,Ele-
fant Dream”. Vznikl Blender institut zabyvajici se tvorbou Opensource projektd vim-
plementaci 3D filmQ, her a vizualnich efektl. (Blender.org, online, cit. 2020-03-21).
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Obrazek 8 Vyvoj v Blender 3D

‘F
s
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Zdroj 8 https://www.cinelerra-gg.org/news-updates/blender-3d-2-80-news/

3.2.4 Moznosti aplikace Blender

Rozhrani

e PIné nastavitelné uZivatelské prostredi ve kterém si miZeme vytvorit libovolny
pocet nepfekryvajicich se oken.

e KaZdé z téchto oken je libovolné konfigurovatelné v zavislostina jeho typu (mo-
delovani, animacdcni krivky, Outliner, editace nelinearnich video sekvenci, obra-
zovy /UV editor, textovy editor, Phyhon skripty..).

e Funkce ,zpét"je jiz v nékolika poslednich verzich dostupna ve vsech drovnich

e Implementovany databadzovy systém, ktery umoZriuje optimalni spravu scény,
instancia dynamické propojovani projekti v riznych souborech.

e [okalizace do nékolika jazykl a pouZiti vektorovych font( a podporou mezina-
rodnich znakovych sad.

e Zabudovany textovy editor slouZici k psani poznamek a programovani Python
skriptd.

e Rozhrani je stejné pro vsSechny operacni systémy, pro které Blender existuje
(Pokorny, 2006, s. 19)."
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Modelovani

e Prace srlznymi 3Dobjekty — mesh, marb plochy, Beziérovy a B-spline kfivky,
meta objekty a vektorové fonty (TrueType, PosScipt, OpenType).

e Tvorba ,catmull-clark” povrch(G s moznosti editace jejich ostrosti (oblosti).

e Prdce s mesh objekty v editacnim mdédu na Urovni vertexd, hran a ploch.

e U objektli mesh podpora Booleovskych funkci.

e Mnoho editacnich nastrojd jako napr. extrude, bevel, cut, spin, screw, warp, sub-
divine, noise, nebo smooth, dale Soft selection editing tools pro modelovanior-
ganickych tvard.

e Pomoci Python skriptd miZeme implementovat dalsi ndstroje pro modelovani
(napr. z internetu nebo si vytvofit viastni) (Pokorny, 2006, s. 19)."

Animace

e Deformacni kosti (skeletony) s podporou dopredné i inverzni kinematiky, au-
toskining a interaktivni nastavovani vahy deformacnim skupinam.

e FEditor nelinearnich animaci's automatickou moznosti zacykleni.

e Nékolik typl constraints (napr. sledovani pohybujiciho se objektu).

e Shape keys, které se pouZivaji pfi deformacich objektd.

e Pose editor pro animaci postav

e Animované lattice deformace

e Ipo”systém s podporou animacnich kfivek a vkladanim klicovych snimkG ani-
mace.

e Podpora zvuku a nastroji pro synchronizaci zvuku a obrazu.

o C(asticové efekty s moZnosti vyuZiti deformdtor( vétru, gravitace, magnetické
pfitazlivosti/odpuzovani a detekci kolizi.

e Softbodies (pouziva se napr. pro simulaci latek) s moznosti detekce kolizi.

e Podpora riznych Python skriptl pro zviastni animacni efekty (Pokorny, 2006,
s. 20)."

Rendering

e . Implementovany velice rychly ray tracker.

e [ntegrovana podpora externiho ray trackeru Yafray.

e Oversampling, motionblur, postprodukéni efekty (glow, zblur ..)fields, environ-
ment mapy, halo, lens flare, mlha.

e Podpora nékolika druhl materidlovych shaderl pro stinovani povrchu objektid-
Lambert, Oren-nayar, Toon, Minaret, Phong, Blinn, Ward|Iso.

e [Edge rendering pro efekt zdirazriovanych hran (cartoon).

e Integrace proceduralnich textur.

e Ambient Occlusion.

e Radiosity
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e Dostupné exportnich skripty pro jiné ray tracery, napfr. pro Povray, Renderman
(RIB) Virtualight.
e UV editor s nékolika riznymi metodami pro unwrap (Pokorny, 2006, s. 20)."

Soubory

,Veskera data, ktera ve scéné pouZivame, se ukladaji souboru s pfiponou blend.
.blend format podporuje kompresi, digitalni podpisy, zakddovani, dopfednou
izpétnou kompatibilitu a miZe byt pouZit jako knihovna, do niZ pfistupujeme
zjiného souboru.
e Cte/zapisuje formdty tga, jpg, png, Iris (+Zbuffer), SGI Movie, iff. avi a Quicktime
gif, tiff, psd, mov.

e Nativnipodporaimportu a exportu formdata dsf, Invertora vrml soubord, pomoci
Python skriptl je umoZnén import/export do mnoZstvi dalsich formatd (obj,
Iwo, 3ds...).

e Vytvolfeni samospustitelnych soubori (exe) sinteraktivnimi 3D aplikacemi,
nebo je mozné prehravat ve (www) prohlize¢i s nainstalovanym pfrislusnym
pluginem (Pokorny, 2006, s. 19)."
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3.2.5 Ella platform

Ella platform (dale jen Ella) je herné-primyslovy engine vyvinuty spolec¢nosti Edge-
com a.s.V soucasnosti nejvice vyuzivany jako nastroj na vyvoj virtualnich tréninkovych
systémd, software na monitorovani, projektovani, fadéni a analyzy. Ellu Ize zafadit mezi
vlastni herni enginy. Zdrojovy kéd je naprogramovany v jazyku C/C++. PGvodné plat-
forma vznikla jako néstroj pro pohyb a simulaci pozemnich robotickych systém0 pfi
tvorbé dizertadni prace autora. Zdhy v ni objevil potencial, ktery je rozvijen dodnes (ob-
razek 9).

| kdyZ je tato platforma relativné mladg, tak se v ni prolinaji nastroje na tvorbu rdz-
nych druhl profesionalnich aplikaci. Z uzsiho pohledu se vétsinou jednd o prlimyslové
softwarové feseni cilené na konecného uzivatele. V soucasnosti se platforma vyuziva
jako nastroj pro vyvoj virtualnich tréninkovych systémd, software monitorovani, pro-
jektovani, fadéni, analyzy a fidici modul v AVG systému. Stejné jako ostatni enginy ma
Ella plnou podporu pro 3D zobrazovani, virtudlni a rozsifenou realitu (AR). Unikum této
platformy na trhu spociva ve zplsobu propojeni s fyzickym hardwarem. M{Zou to byt
klasické Android &i 10S mobilni zafizeni nebo identické ovlddaci periferie pro robotické
systémy s moznosti komunikace pfes sériovy port s mikropocitaci. Jak jsem jiz uvedl
zdrojovy kéd je naprogramovany vjazyce C/C++, ale pokud chceme provést imple-
mentaci pfimo v Elle, pouZije se obdobné jako v hernim enginu Unreal Engine 4, tzv
Blueprint (Edgecom.eu, online, cit. 2020-03-21).

Obrazek 9 Ella platform programovani

DABP T AN T MO P LB BLDHBENOLATG @

e GETY DRt eAn 2O r

Zdroj 9 Autor prace
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V praktické ¢4sti bych rdd navazal na VR platformy a to konkrétné s ,Ella platform”,
jelikoZ s touto formou jsem se jiZz setkal coby uzivatel a zaroven ji aktivné vyuzivdm,
jako podpUrny prostfedek pro skolenf a trénovani nasich novych i stavajicich zamést-
nancd ve Skodé Auto. Zde bych rédd uvedl mé dosavadni zku$enosti a popsal bych
jednu ze vzdélavacich aplikaci VR naprogramovanou v Elle platform.

|25



PRAKTICKA CAST

20



4 Dotaznikové setreni

Jiz od Utlého détstvi mne fascinovali pocitacové technologie a s nimi spojené hrani
her. V sou¢asné dobé& se mlZzeme setkat s virtudInf realitou rliznych podob. Casto se
o ni dozviddme v mediich, co Ize skrze ni uskutecnit ¢i k jakym Gceldm se vyuziva. Po-
prvé jsem se s ni setkal béhem navstévy 3D kina pozdé&ji 5D. S pfibyvajicimi hernimi
konzolemi, kde jsem si zahral jednoduché hry nebo simulatory. Nyniv podobé vyukové
aplikace pro montaz nasich voz({ s Plug-in hybrid. Toto je hlavni ddvod mého vybéru
tématu bakalarské prace Praktické vyucovani podporované pocitacem. Cilem dotazni-
kového Setfenfje zjistit poclitacovou gramotnost a pfinos vzdélavaci aplikace virtualni
reality v odborném vycviku a na zdkladé vysledk( z dotaznikového Setfeni navrhnnout
konkrétni vyuziti vzdélavaci aplikace pro virtualni realitu.

4.1 Metoda vyzkumu

Pro sbérinformaci bylo pouzito kvantitativni dotaznikové Setfeni. Zdrojem pro ana-
lyzu informaci ve vyzkumné ¢asti byl tistény papirovy dotaznik. Dotaznik obsahoval
osmnéact otazek. (Gavora 2000)

4.2 Zpracovani dotazniku

Samotnému sestaveni dotaznikového Setfeni pfedchazelo fddné sezndmeni s da-
nou problematikou. Nasledné doslo k vyhotoveni dotazniku a jeho osobni distribuce
v tréninkovych centrech ve Skodé Auto a praktickych u¢ebnéch Skoda Akademie. Ves-
keré otazky v dotazniku nabizeli jen uzavfené varianty odpovédi. Dle typologie se v do-
tazniku nachazi dichotomické, vybérové a vyltové otazky. V Uvodnim textu dotazniku
jsou respondenti informovani, k jakému Gc&elu bude dotaznik pouZit. Informace o ano-
nymité byla preddna pfi samotné distribuci. Prlzkum byl proveden od 3.2.2020
do 21.2.2020. Dotaznik byl predlozen respondentdm dle ndhodného vybéru z dfvodu
co nejrozmanit@jsi vékové struktury, avsak prevaznou ¢ast respondentl tvoii studenti
mladsi 21 let. Celkem se dotaznikového Setfeni zUcastnilo 195 respondentl. U vSech
dotaznikd jsem se nesetkal s ani jednou nezodpovézenou otazkou.
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4.2.1 Vyhodnoceni dotaznikového Setieni

Q1 Jaké je vase pohlavi?
Z celkového poctu respondentd bylo 72 Zen a 123 muzd.

Tabulka 1/Q1

Zdroj 10 Autor préace (vliastni Setfeni)

Q2 V jakém vékovém rozpéti se nachazite?
Z celkového poctu respondentl bylo 137 v rozpéti 15-20 let, 20 v rozpéti 21-30 let, 19
vrozpéti31-40 let, 13 vrozpéti 41-50 let a 6 v rozpéti 51 a vice.

Tabulka 2/Q2

Zdroj 11 Autor prace (vlastni Setfenf)

Q3 Jaky je vas rodinny stav?
Z celkového poctu respondentd bylo 165 svobodnych, 16 Zenatych/vdanych, 11 rozve-
denych a 3 zZiji ve spole¢né domacnosti.

Tabulka 3/Q3

Zdroj 12 Autor prace (vlastni Setfeni)
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Q4 Jaké je vaSe dosazené vzdélani?

Z celkového poctu respondentd bylo 137 se zdkladnim vzdélanim, 28 se stfedoskol-
skym vzdélanim s vyuénim listem, 24 se stfedoskolskym vzdélanim s maturitou a 6
s vysokoskolskym vzdélanim.

Tabulka 4/Q4

Zdroj 13 Autor prace (vlastni Setfenf)

Q5 Vase pozice ve firmé& Skoda Auto?

Z nasledujici tabulky je zfejmé kolik z dotazovanych bylo studentd at uz ucebniho
& maturitniho oboru a kolik zamé&stnanc( z SA a AP na d&Inické profesi a kolik zamé&st-
nancl z SA a AP na pozici THZ.

Tabulka 5/Q5

Zdroj 14 Autor préce (vlastni Setfeni)
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Q6 Vyberte kraj, kde je vas trvaly pobyt?
Z nize uvedeného grafu a tabulky je zfejmé kolik respondent( bylo z jakého kraje.

Graf 1/Q6
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Zdroj 15 Autor prace (vlastni Setfeni)
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Q7 Jak ¢asto pouzivate pocitac?
Z celkového poctu respondentl odpovédélo 107 z nich, Ze pouziva poditac kazdy den,
72 nékolikrat za tyden, 11 nékolikrat za rok a pouhych 5 jo nepouziva.

Graf 2/Q7
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Tabulka 7/Q7

Zdroj 16 Autor prace (vlastni $etfen)
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Q8 Pro jaké Ucely pocitac pouzivate?
Z ndsledujiciho grafu a tabulky je zfejmé jak respondenti pocitaé bézné vyuzivaji.
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Zdroj 17 Autor prace (vlastni etfen)
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Q9 Kde nejcastéji pouzivate podcitac?

Z celkového poctu respondentl jich odpovédélo 140, Ze pouzivaji pocita¢ doma, 14
v zameéstnani, 38 ve skole a 3 jinde.
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Graf4/Q9
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Tabulka 9/Q9
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Zdroj 18 Autor préce (vlastni Setfeni)
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Q10 Na jakém zafizeni se nejcastéji pripojujete k internetu?

Z celkového poctu respondent( jich odpovédélo 35, Ze se na internet pfipojuji nejcas-

téji na stolnim pocditaci, 28 na notebooku, 107 na smartphonu a 25 na tabletu.

120
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Zdroj 19 Autor préace (viastni Setreni)

Graf 5/Q10

notebook smartphone

Tabulka 10/Q10

tablet

Q11 Mate zkusenosti s hernimi konzolemi?

Na tuto otdzku prekvapivé odpovédeélo 42% respondentl negativné a 58% pozitivné.
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012 Které herni konzole v soudasnosti vlastnite?

Vice jak polovinu 52% dotazovanych oznacilo odpovéd zadnou. Nejvice vliastnilo herni
konzoli Playstation 4 21% respondentl a Xbox one 16% respondent( v deseti pfipa-
dech se tyto herni konzole objevily v kombinaci s jinou herni konzoli.
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Zdroj 21 Autor préace (vlastni Setfeni)
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Q13 V jaké podobé jste se setkali s virtudlni realitou?

Jen 10% respondentld nemélo zadné zkusenosti. Zbylé odpovédi byly respondenty roz-
déleny mezi tyto varianty pocitacové hry 36%, vyukové aplikace 26%, simulétory 22%,
sledovani filmd 21%, ve Skole 21%, s pouzitim smartphonu 9% a zdravotnictvi 1%.
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Zdroj 22 Autor prace (vlastni Setfeni)
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Q14 Vlastnite herni poditac, ktery umozniuje pristup do virtudIni reality?
VétsSina respondentl nevlastni herni pocitac s potfebnymi parametry umoznujici
spusténi virtuaini reality a to rovnych 65% k 35% respondent( vlastnici toto zarizeni.

Graf9/Q14
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Tabulka 14/Q14

Zdroj 23 Autor préace (vliastni Setfeni)

Q15 Jakou nahlavni soupravu ,bryle” vlastnite pro vstup do virtudlni reality?

66% respondentl odpovédélo ,zadné" 11% Sony Playstation VR a 11% papirové/plas-
tové bryle, 6% Samsung gear VR, 2% Microsoft Hololens, 2% Oculus Rift, 1% HTC Vive,
2% Google Daydream View.
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Tabulka 15/Q15

4 2%
21 11%
12 6%
21 11%
2 1%

2%

2%
128 66%

Zdroj 24 Autor prace (vliastni Setfen)

Q16 UvaZujete v ndsledujicich péti letech o koupi zafizeni pro vstup do virtualni reality?
Ze vsech dotazovanych 34% odpovédélo rozhodné ano a 29% spise ano, 13% nevi, 16%
spiSe ne a rozhodné ne 8%.
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Zdroj 25 Autor prace (vlastni Setfeni)
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Q17 Mate zdjem se vzdélavat pomoci virtualni reality?

Z celkového poctu respondentl odpovédélo 51% rozhodné ano, 29% spise ano, 11%

spiSe ne a 10% rozhodné ne.

Graf 12/Q17
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Zdroj 26 Autor prace (vlastni Setfeni)
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018 Jak vniméate virtudlIni realitu jako uc¢ebni pom@tcku?

Z celkového poctu respondentl odpovédélo 48% rozhodné kladné, 33% spise kladné,

neutralnim postojem 15%, spiSe zdporné 3% a rozhodné zaporné 2%.
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4.2.2 Zavér dotaznikového sSetreni

Prvnich Sest otdzek dotaznikového Setfeni a jejich vysledky mne nikterak neprekva-
pily. Stale plati, Ze zajem o studium a posléze uplatnéni dosazeného vzdélani ve firmé
Skoda Auto a.s. do vyrobnich oblasti je prioritou pro muZskou &ast populace. Ovéem
Zen stale vice pribyva oproti [étdm minulym. Hlavnim faktorem tohoto faktu je stdle
vice serozvijejici oblast Logistiky a rozmanitost a precisnost pracovnich pozicina mon-
taznich linkach.

Zvékového rozpéti nejsem prekvapen, jelikoz pracuji vtréninkovych centrech
a Usudek o véku zaméstnanc( si utvofim hned po prfedstaveni jednotlivych Gcastnik{
Skoleni, aniz by ho uvedli. Z dotazniku mélo vyplynout i pfevazujici vékové rozpéti 15-
20 let coZ se potvrdilo 70 procenty a proto rodinny stav vyplyva z véku respondentd.
Kdy soucasnosti je na prvnim misté vzdélani a ndslednd kariéra pfed manzelskym
svazkem proto jasné dominovali s 85 procenty svobodni.

Nepredpokladal jsem, Ze by z fad student( uvedlo jiné vzdélani nez zékladni 70 pro-
cent a zfad zaméstnancd budou drzZiteli vysokoskolského titulu v 6 pripadech. Z po-
hledu pouzivani pocitace mne velmi uspokojil vysledek, nebot je podital u respon-
dentl vnimam a bran jako kazdodenni standard. Vykazuje to vysledek ¢estnosti pou-
Zivani pocitace v otazce Q7. Pfi souctu prvni a druhé odpovédi 92 procent a pro moji
bakalarskou praci jeden z dllezitych faktord.

Jak uz bylo vyhodnoceno v grafickém znazornéni u otazky Q8 vyse, kazdy z respon-
dentd vyuziva poditac rlznym zplsobem. Vétsinou relaxuji u sledovani filmd, brouz-
daji na internetu nebo poslouchaji hudbu. Zajimavym faktem vyplynul témér rovno-
meérny vysledek pouZiti socialnich siti se studiem. Dokonce v dvanacti pfipadech byla
uvedena prace s programovacimi aplikacemi. Nej¢astéji byva pocitac uzivan vdoma-
cim prostredi, ovSem co se tyka pfipojeni kinternetu, pocitac u respondentl nehraje
primarni roli nybrz smartphone. Zde se prikldnim ke kompaktnéjsimu vyuziti, nebot
vétsina z nds vlastni a nosi smartphone pfi sobé.

U zkusenosti s hernimi konzolemi vysledek nebyl vyhodnocen jednoznacné. Pfed-
pokladal jsem veétsi zkusenostil jelikoz z fad dotazovanych bylo vice student(, pouze
113 respondentl odpovédélo kladné. Zarovert mohu i konstatovat rlizné vlastnictvi
uvedenych hernich konzoli 102 dotazovanych nebyli drziteli Zddnych z uvedenych
konzoli. U zbylych vlastnik( previadala konzole Playstation 4 ndsledovana Xbox one.
S rozvojem mobilnich telefonl jsou i smartphony nahrazovany kapesni konzole pouze
7 respondentl uvedlo vlastnictvi Nintenda 3DS nebo Playstation Vita.

Od otazky Q13 jsem se uz zaméfil dotazovanim na virtudlini realitu a snispjatou zku-
Senost. Ze vsech moznych odpovédi pouze 20 Gcastnikl prizkumu uvedlo zkusenost
,zadnou". Kladné hodnotim zkusenost s vyukovou aplikaci v 50ti pfipadech a 40ti ve
Skole jako didakticky prostfedek. Vzhledem k technické a finan&ni naro¢nosti virtuaini
reality bylo negativné vyhodnoceno i vlastnictvi hernich pocitacl u 126ti dotazova-
nych.
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Obdobnych hodnot dopadla otdzka na vlastnictvi ndhlavnich souprav. 118 respon-
dentl nevlastnilo zddné. JelikoZ z hernich konzoli byl nejvice zastoupen Playstaion 4
v 21ti pfipadech i k nému pfislusna nahlavni souprava. Shodné s plastovymi brylemi,
které 1ze pouZit u vybranych modeld chytrych televizi. Z konkurenénich souprav byla
druha v pofadi Samsung gear VR 12x a tfeti Oculus Rift spole¢né s Microsoft Hololens.
Nahlavni soupravy maji malé zastoupeni u respondent(, avsak pofizeni zarizeni pro
vstup do virtualni reality planuje v horizontu péti let 67 dotazovanych a uvazuje ¢as-
tecné 56. Dalsich 25 dotazovanych nevi, v ocekdvani jakym smérem se bude trh s vir-
tudlIni realitou ubirat. Nejzasadnéjsi pro mne bylo vyhodnoceni pfedposledni a po-
sledni otdzky dotaznikového Setfeni. Celkem 155 respondent( projevilo kladny zajem
se vzdélavat pomoci virtualni reality. Jen o tfi respondenty vice 158 z celkového poctu
dotazovanych pozitivhé hodnotilo virtualni realitu jako didakticky prostfedek. Ze zby-
lych 29 neutrdlné a jen 3 respondenti velmi negativné.

Dotaznikovym Setfenim jsem chtél vysledovat a zaroven poukazat vysokou Uroven
pocitacové gramotnosti. Ta byla potvrzena ¢astym domacim pouzivanim pocitacl do-
provazena smartphony a sSiroké povédomi o virtualni realité, jejim potencidlnim pofi-
zenim a pozitivni zdjem o ni jako o didakticky prostfedek.
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5 Virtualni realita v tréninkovych cen-

trech SA

V soucasné dobé se v nékterych tréninkovych centrech ve firmé skoda Auto a. s. po-
uzivd novy didakticky prostfedek Virtuaini realita jako podpdrny a interaktivni prvek
k stavajicim kurzim a Skolenim pro oblasti Logistika, Lakovna a Montéz. VesSkeré mo-
duly vytvofené ve virtualni realité simuluji identické pracovni postupy a vyukové cin-
nosti z jednotlivych zakladnich Skoleni pro nové nastupujici zaméstnance. Moji hlavni
oblasti skoleni je Svafovna, avsak neprovadim jen kurzy spojené se Svafovnou, ale
ivramci zastupitelnosti ¢asto provadim kurzy pro montaze, kde jeden ze skolicich
modull je PHEV - Zakladnf trénink.

Spolecné s kolegou toto Skoleni provadime, podle aktualnich poZzadavk( z provozu.
Kurz vZzdy probiha tfi pracovnidny a je uréen pro stavajici a zkusené zaméstnance, ktefi
jsou urceni pro pracovni pozice spjaté s modelem PHEV (angl. Plug-in-hybrid Electric
Venhicle). Tento model pohdni dva motory. Jeden spalovaci motor, konkrétné zdzehovy
a druhy elektromotor napajeny baterii. Motory I1ze mezi sebou kombinovat podle stylu
jizdy. Obdobné jako u ostatnich kurzl aplikujeme didaktickou zdsadu spojeni teorie
s praxi v kombinaci vyukové metody nazorné demonstracni.

Obsahem tohoto kurzu je se postupné seznamit Ucastniky s pracovnim postupem,
spravné a kvalitativné provést jednotlivé pracovni kroky v kontinualnim procesu. Kom-
pletace definovanych vysokonapétovych dild vozu Octavia. Pocet Ucastnikd jsou ma-
ximalné &tyfi pracovnici. NaplIf kurzu je rozdélena na teoretickou &ast a prakticky na-
cvik na redlném voze. Kromé nécviku na voze pouzivdme podpdlrny didakticky pro-
stfedek vzdélavaci jiz zminénou aplikaci virtudIni reality se stejnym obsahem proces-
nich dovednosti pro montdz vysokonapétovych komponentld pro nas vilz. Proto
i v praktické ¢asti mohou byt zapojeni vsichni Gcastnici kurzu.

5.1 Za¥izeni pro vstup do aplikace virtualni reality

Abychom mohly vyuZivat potencidl virtualni reality je dlezitd vybavenost samot-
ného zafizeni skladajici se z nékolika hlavnich elektronickych periferii a programu,
ve kterém je aplikace VR vytvorena (viz. Teoretickd ¢ast). Bez nich nelze aplikaci VR
uskutecnit. Veskeré pocitacové aplikace vyzaduji rizné technické prostredky pro jejich
spusténi a bezchybné fungovani. Pocita¢ musi odpovidat dostate¢nym parametrim.
Procesor pocitace a velikost paméti RAM je vhodné volit pokud moZno co nejvétsi, tak
aby mohla pracovat v plynulém chodu spole&né s grafickou kartou rovnéZz nemalych
hodnot. Aplikace VR jsou zndmé svou velkou narocnosti. Trh s elektronikou dnes nabizi
nespocet elektronickych zarizeni s Sirokou Skalou vykonnostnich parametrd.
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5.1.1 Parametry elektronického zafrizeni v tréninkovém centru

Pocitac

e procesorintel® Core™ i7-9700K CPU @ 3.60GHz

e pamét RAM 32.00 GB

e typsystému 64bitovy operacni systém, procesor pro platformu x64
e podpora dotykového ovladanis 20 dotykovymi body

e graficka karta MSI Geforce RTX 2080 SUPER GAMING 11GB

e externichladic¢ pro pocditac

HTC Vive Pro full kit

e dvojice 3,5 AMOLED displejd s rozlisenim 2x 1440x1600 px
e integrovana sluchatka s prostorovym zvukem a lokalizaci
e dualnikamera

e dva mikrofony s funkci potlageni hluku

e nastavitelny hlavovy most

e senzory: Steam VR tracking, G-sensor, gyroskop, IPD sensor
e 2 xovladac

e 2 xzakladova stanice verze 2.0

Velkoformatovy monitor iiyama 75°

e typ panelulPS

e typrozliSeni 4K

e rozliseni 3840x2160 px
e frekvence 75 Hz

e Pomérstran 16:9

JelikoZ zafizeni byva ndkladné, je dllezZité s nim pracovat obezretné a vyvarovat se
moznému upusténi na zem. Riziko vidim v ndhlavni soupravé, kterd je propojena s po-
¢itacem bezdratové avsak jeji napajeni obstardvd externi baterie a energie proudi
do bryli skrze kabel. To znamen3, ze Ucastnik si baterii upne klipsem za kalhotovy opa-
sek. Nehrozi eventudlni zakopnuti jako u starsich model(, kde bryle byly propojeny
pfimo s pocitacem. Jakmile nahlavni soupravu odklada na uréené misto, musi sou-
c¢asné s baterii. Jinak by doslo k padu bryli na zem a jejich poskozeni.
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5.2 Virtualni aplikace PHEV

Cilem je naudit Ucastnika Skoleni montaz vysokonapétovych komponent( do vozu
PHEV za dodrzeni vSech vyrobnich podminek podle technologického postupu s ddra-
zem na bezpelnostni, ergonomické a kvalitativni pozadavky pro budouci pracovni po-
zice v provozu montazni linky, kde se viiz montuje.

NeZ dojde k samotnému néacviku v aplikaci, je nutné sezndmit trénovaného s pri-
béhem ¢innostia obsahem virtualni aplikace. Nasleduje sezndmeni s ovlddacimi prvky
na nahlavni soupravé a prislusnymi ovladaci. Nelze opomenout i bezpecnostni rizika
a upozornit na né. Pri deldim pohybu ve virtudini realité m0ze nahlavni souprava indi-
vidualné navodit pocit zavraté. Zatim jsem u sebe tento jev nepocitil. Po Gvodni in-
struktazi zac¢ina aplikace, ktera je rozdélena na Ctyfi Urovné:

e Tutoridl kompletni postup
e Uroven 1snédvodem

e Uroven 2 s ndvodem

e Uroven bez ndvodu

Nez celd aplikace zalne tak ji pfedchazi spusténi. To provede trenér. Aplikaci spusti
a prihlasi se pod vlastni inicidly skrze heslo. Program umoznuje obsluhu vice uzivateld.
Po pfihldseni se zaznamenaji i inicidly trénované osoby. Je to z divodu nastavené sta-
tistiky v programu, jehoz je soucasti. Statistika zaznamenava cetnost absolvovanych
drovni u jednotlivce, ¢as strdveny tréninkem a chyby zplsobené po dobu trénovani.
UZivatel s patficnym opravnénim potom mdze kdykoli nahlédnout, jak si trénovana
osoba pocinala. Tento dilezity vystup slouzi trenérovi i trénovanému jako pomdUcka
na jaké procesni dovednosti se zaméfit z kvalitativnino hlediska a zplsobu provedeni
naredlném voze. Celkové vystupy absolvovanikurzu jsouivyZadovany od nadfizeného
trénované osoby. Statistika je rozdélena celkem na tfi oblasti sledovani Gdajl o pri-
béhu aplikace na GlobaIni prehled tréninku, globaini pfehled Grovni (obrdzek 10) a pre-
hled jednotlivych trénovanych osob.

Obrdzek 10 Statistika globalni prehled tréninku

Zdroj 28 Autor prace
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5.2.1 Tutorial kompletni postup

Urover tutoridl kompletni postup slouZi k sezndmenf s jednotlivymi komponenty ob-
sazenych ve voze PHEV. BEhem seznamovani si zaroven trénovany osvojuje a prohlu-
buje manipulacni dovednosti s vysokonapétovymi kabely a dalsSimi dlezitymi dily,
z nichz se postupné skladda celd pracovni operace v motorovém prostoru vozu. Kromé
manipulace se samotnymi dily je v této Urovni zaclenéna prace se specidlnim narfadim
potfebnym pro kvalitativni provedeni a dodrZzeni pracovniho postupu.

Obsah Urovné Tutoridl kompletni postup (obrazek 11):

e Ovladani periferii VR

e Manipulace s predmétem

e Pouziti spojovaciho materidlu

e Manipulace s ru¢nim sroubovakem

e Spravna volba nastavce dle Sroubového spoje

e Vhodny vybér utahovaciho naradi s odpovidajicim nastavenim momentu uta-

Zeni Sroubového spoje (Nm)

e Spravna manipulace s tlakovymi hadicemi a jejich kvalitativni nasazeni se za-
jisténim pomoci specialnich klesti
Kvalitativni zapojeni konektor( vysokonapétovych vodici

Obrazek 11 Tutorial VR PHEV
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Zdroj 29 Autor prace

Po nahrani celé Urovné interakce zacina prvni pracovni ¢innosti. Postupnym odebi-
rdnim spojovaciho materiadlu a vlozenim na uréené misto spojovaného mista. Tato in-
terakce neboli uchopeni je provedena ovladadi, jaké jsou k dispozici k ndhlavni sou-
pravé. Po ukonceni, se interakce opakuje, ale je do ni pfiddna dalsi, kdy je potfeba spo-
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jovaci materidl nejen odebrat a vlozit do predem definovaného mista. Naslednou ¢in-
nosti se Sroub musi zachytit na (2 az 3 zavity) pomoci zndzornéného pfedmé&tu v na-
Sem pfipadé sSroubovaku nebo rukou. U Sroubovdku je soucasti nastaveni moznost
volby néstavce s odpovidajicim dle konkrétniho typu spojovaciho materidlu (obrazek
12). Po zachyceni se pokracuje ndcvikem dotazeni spojovaciho materidlu pomoci zna-
zornéného elektrického utahovaciho naradi se stejnou moznostivolby pfislusného na-
stavce a odpovidajiciho momentu dotazeni dle technologického postupu.

Po praktickém nacviku se Sroubovymi spoji se aplikace zméni v dalsi pracovni Cin-
nost se zapojovanim konektor( vysokonapétovych kabelu s kontrolou kvality kabelu a
jeho radného zapojeni (obrazek 13). Disledek Spatného zapojeni muze mit v praxi fa-
talni ndsledky a ohrozit bezpecnost obsluhy po aktivaci elektrického obvodu.

Obrazek 12 Zachyceni Sroubu

Zdroj 30 Autor Prace

Posledni pracovni ¢innosti v tutoridlu je nacvik procesni dovednosti v montazi ha-
dice s jejim zajisténim. V prvnim kroku se umisti hadicova spona do pfedem pfipra-
venych specialnich klesti a zajisti.. Jakmile je spona rfadné zajisténa proti vypadnuti
z klesti provlékne trénovany sponou hadici a umisti na hadici. Vzdy se fidime podle
oznaceného mista na hadici, které urcuje i spravnou polohu zamku hadicové spony.
Ndsledné pénotvornym roztokem aplikuje vnitfni povrch hadice a vnéjsi povrch u na-
trubku montovaného dilu. Snaze docilime kvalitativniho umisténi, jelikoZ se hadice
umistuje na natrubek spolec¢né s rozevienou sponou v klestich. Na zavér odjistime
klesté rozevirajici sponu. Spona po obvodu hadici obepne a vytvofi pevny a tésny spoj
s natrubkem.
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Obrazek 13 Zapojeni konektoru

5.2.20bsah urovné 1 a2 s navodem

Cilem této Urovné je aplikovat ziskané dovednosti z tutoridlu. V této &asti se sezna-
muje s jednotlivymipracovnikroky obohacené o pfislusné informace se spravnym pro-
vedenim. Tak aby se Gc¢astnik naucil pracovni postup (obrazek 14). Celd simulace pro-
bihd za stejnych podminek jako by pracoval se skute¢nymi komponenty a redlnym
nafadim. Navic je Casové sledovdana a hodnocena. Pokud udélame chybu v postupu
¢ivolbé utahovaciho nafadi program ndas na tuto skuteénost upozorni. Formou vyob-
razeného trojahelniku s vykfi¢nikem (obrazek 15) a penalizaci coz se v kone¢ném vy-
sledku promitne ve vysledném case po skonceni Grovné. Vysledné hodnoty jsou po-
vazovany za spravné zamontovani v nastaveném case shodnym na provoze montaze.

Obrazek 14 Uroveri s ndvodem

Zdroj 32 Autor prace
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Celd pracovni operace zacind na specialnim montadznim stole pfipravou vykonové
jednotky predmontdzi. Veskeré dily a spojovaci materidl je vychystdan a oznacen
identifikacnimi cisly podle pracovniho postupu spoleé¢né se specidlnim naradim
a utahovacimi nastroji. U&astnik postupuje krok po kroku dokud neni kompletace
hotova a vykonova jednotka pfipravena k vlozeni do vozu.

Jelikoz Ucastnik jiz absolvoval Uroven Tutoridl — kompletni postup byva pfedmotaz
na pracovnim stole jednodussi, avSak musi bedlivé ¢ist pracovni pokyny vyobrazené
na displayi. Zpravidla, kdyZz ma uUcastnik tendenci pospichat pfehlédne pfislusné
vyobrazeny predmét napr. pfi volbé utahovaciho nastroje a tudiz snaze udéla chybu.
Pfi samotném umisténi vykonové jednoty je dllezZitd koncetrace a spravné uchopeni,
které je nastaveno na ovladaci citlivé. Simuluje se tak vaha vykoné jednotky. Pokud
nezkoordinujeme pohyb s drzenim komponentu jednoduse vypadne na zem.

Obrazek 15 Chybové hlaseni pfi zapojeni konektoru

Zdroj 33 Autor Prace

Po vloZeni vykonové jednotky do vozu se pokracuje definovanym postupem.
Nedodrzeni postupu znamené jednak komplikace s montézi. Mdzeme zamontovat
néktery dil dfive a ten co jsme opoméli, jiZ neni mozné primontovat. Protoze ndm
namontovany dil prekazi, coz by se mohlo stat v praxi. Proto v této drovni s navodem
aplikace pokracuje az po spravném zamontovani, jinak nelze pokracovat dale. Mista
jsou vyznacena ve spravné poloze pro Uspésnou kompletaci.

Vtomto sméru se aplikace jevi jednoduse ovsem pro realnéjsi trénink se v ni
nachaziichyby, totoZzné s moZnym vyskytem naredlném voze. Uvedu Spatné trasovani
vysokonapétovych konektor(. Trénovany si béhem Urovné nacvicuje véechny operace
souvisejici's celkovou kompletaci a pfipravuje se na potencidlni rizika. Zaroven si m(ze
vsechny pracovni kroky spojit v souvislosti vzes§lé v kontinualnim vykonu c¢innosti. Pfi
skutecné praxi naredlném voze jsou pracovnioperace rozdéleny mezi dva pracovniky,
ktefi se v nacviku stfidaji. Kdezto zde ve virtudini realité pracuje jen jeden cozZ je ku
prospéchu trénovanéhych ucastnikd.
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5.2.3 Obsah urovné bez navodu

Obtiznost posledni Grovné napovidd samotny nazev (Obrazek16). Zde si jiz tréno-
vany prohlubuje veskeré ziskané dovednosti a védomosti. Spojené s montazi vysoko-
napétovych komponentl na voze, tak aby docilil pozadovanych kvalitativnich, ergono-
mickych a ¢asovych parametrl shodnych s redlnymi hodnotami pfi ndcviku na skutec-
ném voze.

Obrézek 16 Uroven bez ndvodu

Zdroj 34 Autor prace

Pribéh jednotlivym praktickych dovednosti je totozny s predeslou Urovni. Tréno-
vany opakuje identické ¢innosti bez ndpovédy, kterd mu byla aplikaci doposud vyob-
razena. Celou simulaci si trénovany zkousi pracovni ¢innosti s dily, protoZe jsou mu jiz
zndmy. Tato Uroven slouzi jako ovérovaci test praktickych znalosti G¢astnika. V této fazi
je velmi ddlezité pro trenéra bedlivé sledovat kontinudlIni proces, jaky trénovany vyko-
nava. Zdali dodrzuje vSechny bezpecnostni pravidla pfi praci s vysokonapétovymi
komponenty, zodpovédné manipuluje s materidlem a narfadim. Trénuje skutecné er-
gonomické pohyby, Gchopy, tak aby mohl co nejlépe tyto zkuSenosti aplikovat bez pro-
blémd a plnil kvalitativni poZadavky.

Po absolvovani kurzu VR Gcastnici znaji dokonale pracovni postup a efektivné ho
vyuziji pfi kompletaci dilé na redlném voze, eliminuji kvalitativni nedostatky se zrete-
lem na bezpecdnost prace. Dokazi 1épe manipulovat se specidlnim naradim. Veskerd
naprogramovana logika presné kopiruje jejich vlastnosti. Zrovna tak ovlddaci prvky
napr. u utahovaciho naradi pfi spravném drzeni v praxi pouzijete obé ruce, stejné tak
i zde v aplikaci virtualni reality.
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6 Navrh aplikace virtualni reality pro

obor Karosar

Jak jsem jiz nastinil vyse, jeden ze zplsobu vyuZiti VR v tréninkovych centrech v SA
jsem se rozhodl navrhnout vlastni vzdélavaci aplikaci virtuaini reality. Pro tvorbu né-
vrhu vzdélavaci aplikace vychazim z dosazené praxe ve firmé Skoda Auto, kde jsem
dfive pracoval, na pracovni pozici Karosar. Pracovni ¢innosti spocivaly pfevazné s oko-
vanou karoserii. Na zdkladé dotaznikového Setfeni vyplynulo (Kapitola 4), Ze o vzdélani
ve virtualni realité je stale vétsi zajem. Proto navrhuji vzdélavaci aplikaci VR pro prak-
ticky vycvik oboru Karosar se zamérenim na pracovni operaci Licovani panelovych dil
okované karoserie. Po prohloubeni mych teoretickych znalosti a praktickych zkuse-
nosti s VR aplikacemi jsem presvédcen o prospésném ukazateli VR s jejim pouzitim
jako didakticky prostfedek (obrdzek 17). Licovani panelovych dill na okované karoserii
vyZaduje velmi peclivou a narolnou pfipravu, béhem postupu musi karosar pocitat
s nékolika veli¢inami pro zdarné kvalitativni ustaveni. Plechovy material jednotlivych
komponentl je velmi poddajny a pfi sebemensi neopatrné manipulaci s nim snaze
mohou vzniknout nezadouci zavady typu deformace, zvinéni, zlomy ¢i praskliny.

Obrazek 17 Hardware vybaveni

Zdroj 35 Autor prace

Aplikace VR nasimulovand na repasnim pracovisti je rozdélena do tfech Urovni.
Urovné se ¢&lenf do nékolika krokd, skrze které se Géastnik postupné sezndmi se z4a-
kladnimi pojmy karosarskych c¢innosti — Licovani boc¢nich dvefi na karoserii (zadni
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a predni dvere). Osvoji si praktickou dovednost v pouzivani nafadi bez rizika Urazu.
Rozvine si vlastni logické mysleni o kontinudInim pracovnim postupu pro vykonani
pracovnich ¢innosti na redlném voze. Nauci se rozpoznat a sprdvné pouzit certifiko-
vana méfidla a naslednou kvalitativni manipulaci s licovanymi dily. Vyhodnotit a pro-
vést kvalitativni korekce na jiz pfipravenych a nejcastéji vyskytujicich se zavad z pro-
vozu svafoven vykdzanych oddélenim GQF (Kvality). Prohloubi praktické i teoretické
védomosti v pouzivani specidlniho karosarského natadi. Dokaze samostatné a uvédo-
meéle pracovat.

Rozdéleni trovni VR aplikace:

e Tutoridl kompletni postup
e Uroven s ndvodem
e Uroven bez nadvodu

Naroc¢nost v Urovnich VR aplikace bude plynule gradovat s cilem precizné naucit bu-
douci Karosare nebo zaméstnance na budouci pracovni pozici pracovnim postupdm,
které jsou obsazeny v technické dokumentaci. Nespornou vyhodou této aplikace je
74dné materidini omezenfi, rychld a neustald opakovatelnost a zdokonalovani. Casovy
plan aplikace bude konstruktivné upravovan pilotnim odzkousenim nékolika vybra-
nymi zkusenymi Karosafi véetné mé osoby.

6.1 Tutorial kompletni postup

Cilem je efektivni osvojeni zédkladnich pojm0 licovani se zfetelem na snadnéjsi apli-
kaci v redlném procesu a kvalitativni nedostatky. Naucit se rozeznat jednotlivé kom-
ponenty okované karoserie, rozlisit vyrobni naradi a technickou dokumentaci v nasle-
dujicich kapitolach aplikace:

e Prace svirtudlni realitou

e Spravné definovani karosarskych pojm

e Prace s predmétem

e Rozpoznani panelovych dild a jejich upevnovacich prvkd
e Manipulace panelovych dill na karoserii

e Ukdazka hybnosti panelovych dill na karoserii

e Postup upevnéni dild na karoserii

e Manipulace s ndfadim (momentovy kli¢, sekac, kladivo)
e Sroubovanirfiznych &roubovych spojd

e Vyména bitd

e Prace s certifikovanymi méfidly

e Analyza kvalitativnich nedostatk{
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Pfi pInénijednotlivych Gkold Ucastnik postupuje dle zndzornénych pokyn( ve virtu-
alnich brylich, tyto informace nahrazuji pracovni postup. Spole¢né s postupy budou

v s

oznaleny mista slouzici k interakci. K provedeni pfislusné akce pouziji pfislusné peri-
ferie napft. rukavice. Nahradi klasické ovladace a vice se v aplikaci pfiblizime realité
skutecné. Tyto Gkony musi zaroven vidét ucitel (lektor). Jeho nejddlezitéjsi roli je
spravné vést, upozorfovat, neustale komunikovat s osobou pohybujicise v aplikaci VR,
aby nedoslo k Urazu ¢i poniceni zafizeni. Rovnéz doplfiovat informace pro pochopeni

a navaznost v kontinudlnim procesu.

6.1.1 Prace s virtualni realitou

V Uvodu nez za¢ne vychovné-vzdélavaci proces, se zak (zaméstnanec) seznami's ci-
lem a obsahem aplikace. Dale s vlastnostmi VR aplikace a jejimi ovladacimi prvky na
periferiich. Veskeré funkce budou nalezité vysvétleny s moznymi riziky poskozeni zafi-
zeni. Upozorni se na prvky BOZP (Bezpecnost a ochrana zdravi pfi praci).

6.1.2 Spravné definovani karosarskych pojmii

V néasledujicim kroku dochdzi k osvojovania definovani zdkladnich karosarskych
pojmu:

e Spdra - vymezujici mezeru mezilicovanymi dily okované karoserie

e Lic - urlujici ploSnou ndvaznost mezi licovanymi dily, ktera vytvati na voze Su-
pinovy efekt

e Klinovitost - uréujici préibéh a tvar spary

e Spdra pro tésnéni - vymezujici obvodovou mezeru vzniklou vsazenim a pfi-
Sroubovanim panelového dilu na karoserii a pfi spravném ustaveni karosar-
skych magnetd napr. mezi dvefmi a postranici karoserie.

e rozpoznanijednotlivych ¢asti u panelovych dild pouzitych ve VR aplikaci

Pro tyto Ucely jednoduSe a efektivné poslouzi vyukovy program. Nazorné vysvétli
vyse definované pojmy pomoci 3D simulace. Uzivatel se zndzornénymi predméty
muzZe pohybovat vsemi smeéry a lépe se s nimi seznamovat. U kazdého kroku bude na
monitoru funkéni virtuaini ovliadac s Sipkami urcujici smér pohybu.

6.1.3 Sroubovani riiznych sroubovych spojii

Dalsim dllezitym krokem budou samotnd manipulace s panelovymi dily a jejich pfi-
groubovani. Sroubovani a jeho spradvnému provedeni predchazi praktickd instruktadz,
jakym zplsobem si pocinat aby Sroubovy spoj probéhl v praxi v porfddku. Od samého
odebirani z pfislusného mista s vychystanym materidlem po jeho viozeni do patfic-
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ného mista. S naslednym zachycenim rukou nebo pfislusnym predmétem dle tech-
nické dokumentace. Finalni dotazeni provede s vhodné zvolenym utahovacim ndstro-
jem dle nastaveného utajovaciho momentu.

6.1.4 Manipulace s panelovym dilem

Manipulace s panelovym dilem probihd vsazenim ru¢né do karoserie dle kvalitativ-
nich pozadavk(. S tim souvisi nastaveni Spatného Uchopu v aplikaci VR, kdy by mohl
dilvyklouznout z rukou, tudiz by doslo k znehodnocenidilu. Toto znamena v nejhorsim
pfipadé likvidace kompletniho dilu. Z mého pohledu velmi dlleZitd soucast aplikace
jelikoz dochazi k znehodnoceniobjemnéjsich dilli na karoserii, jenz je zapfic¢inéna i va-
hou dild.

6.1.5 Manipulace se specialnim naradim

7 v

Po manipulaci s panelovymi dily si ,Karosar” osvojuje védomosti o specidlnim

naradi potrfebnych pro posuv dvefi na karoserii:

e specialné upraveny Sekac plochy
e Kladivo 1 Kg
e Technicky Momentovy klic

Spravné ergonomické drzeni specialné upraveného plochého sekace, tak aby ne-
byla porusena bezpelnost prace a kvalitativni poZzadavky. S popisem ¢asti, ze kterych
se nastroj sklada, jelikoz musi splnovat uréité bezpecnostni prvky. Jeho kontrolu za-
vadnosti s popisem, jak postupovat pfi zjisténi Spatného technického stavu. Totéz
bude objasnénois kladivem o vaze 1 Kg. ProtoZe pfipracis timto typem naradije vyssi
riziko Grazu pfi nedodrzeni spravné manipulace a zaroven velké riziko vzniku hife
opravitelnych zavad.

Poté aplikace vysvétluje funkcionality momentového klice. Jakym zplsobem je
mozné kli¢ nastavit. Kjakym Gceldm se momentovy kli¢ pouzivd a do jaké meze Cili
momentu utazeni je umoznéno momentovy kli¢ pouzit. Pfi jaké ¢asti dotahovani a ja-
kym zplsobem se projevi spradvny moment dotazeni podle nastaveni meze utahova-

ciho momentu.

6.1.6 MéFeni certifikovanymi méFridly a pomiickami

V zavérelné fazi této Urovné navrhuji se vénovat kontrole pomoci vyrobnich pom(-
cek a ur¢enych certifikovanych méfidel:

e Sablony - na kontrolu vychozi pozice dvefi s postranici v mé&Ffitelnych mis-

tech dle pozadavkd oddéleni kvality.
e Magnet - na ustaveni ploSné ndvaznosti
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e Zdavazi -simulujici redlnou vdhu dvefi se vSemi dily, které jsou montovéany
na lince dvefi v montaznich halach.

e Certifikované mérky - pro kontrolu spar a ploSné ndvaznosti v méfitelnych
mistech dle poZzadavk({ oddélenf kvality.

V poslednim kroku Urovné Tutorial kompletni postup simulace VR aplikace prfedsta-
vuje kvalitativni kontrolu se stejnymi zakonitostmi méreni jako ve skutecnosti. Ackoli
meérfeni pomoci mérek nepredpoklddad vznik moznych zavad, opak mdze byt pravdou.
Méfenf se provadi spravnym zpdsobem vioZzenim mérky do mérného bodu, kdy karo-
sar musi dodrzet absolutni kolmost ¢ili pravy Ghel (Obrazek 18).

Obrézek 18 Kontrola priibéhu spary

Zdroj 36 Autor prace

Mérka se vklada do spary lehce s vhodné zvolenou hodnotou. Pokud bychom mérku
vlozZiliv jiném Uhlu, tak namérené hodnoty budou zkreslené. Docilili bychom Spatnych
odchylek méfeni v ndvaznosti na dalsi licovani dild na karoserii. V dalsSim pfipadé by
se objevily zdvady neakceptovatelného charakteru napf. Skrabance, otlaky nebo naru-
Seni prlbéhu zaobleni hran tzv. ,radiust” na samotnych dvefich i karoserii.

6.2 Urovei s ndvodem

Cilem této Urovné po jiz ziskanych dovednostech bude hlubsi osvojeni principd Ii-
covani, dodrzovani postupnosti a pravidel nadvaznosti bocnich dvefi. Tak aby budouci
karosar pochopil princip kontinudlni posloupnosti pfi procesu a pravidel licovani pa-
nelovych dild. Taktéz prohloubeni védomosti a praktickych dovednosti Karosare. Vy-
hodnotit jakymi zpldsoby manipulovat s ndstroji, dily. Uvédomit si principy vSech moz-
nych pohybd dvefi na karoserii se zfetelem na kvalitativni rozmérovost okované karo-
serie. Snadno a efektivné zvolit metodu korekce neboli odstranéni kvalitativniho ne-
dostatku.

Praktické dovednosti a obsah aplikace VR:
e Nasazeni zadnich dvefi manipulatorem
e Kontrola pribéhd spara plosného licovani
e Vyhodnoceni naméfenych hodnot
e Korekce ustaveni zadnich dvefi bez kladiva a sekace
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e Korekce ustaveni zadnich dvefi s kladivem a sekdcem
e Findlni dotazeni dvefi

e Nasazeni pfednich dvefi manipuldtorem

e Kontrola pribéhu spar a plosného licovani

e Vyhodnoceni namérenych hodnot

e Korekce ustaveni pfednich dvefi bez kladiv a sekace

e Korekce ustaveni pfednich dvefi s kladivem a sekdcem
e FindIni dotazenf prednich dvefi

e Hodnoceni Urovné s ndvodem

6.2.1 Nasazeni zadnich dve¥i manipulatorem

Nejprve se budou virtudlné nasazovat zadni dvefe na karoserii dle technické doku-
mentace. Pro sprévné nasazeni pouziji ve VR aplikaci manipulator (obrédzek 19). Tudiz
nechdm vice osvojit si dovednost a porozuméni principl s ovlddacimi prvky manipu-
latoru. Na zafizeni budou plné funkéni veskeré ovladaci prvky umoZiujici Gchop dilu.
Interakce zacne pfemisténim manipulatoru k pfipravenému stojanu, na kterém by byly
dvefe vychystany. Dle instrukci vyobrazenych v brylich Gcastnika a obrazovce lektora
se dvefe uchopi manipulatorem za pomoci pneumatickych pfisavek na zafizeni a do-
jde k jeho snadnému premisténi na cilovou pozici. Manipulator slouzi pro snadnéjsi
manipulaci s panelovym dilem a splfiuje jedno z ergonomickych kritérii v této pracovni
operaci. Snizuje riziko potencionalnich deformaci, které mohou, vzniknou neopatrnym
zachdzenim s panelovymi dily. Napfiklad pfi zvySené rychlosti, Spatném upnuti dilu ¢i
jiZz Spatné nastavené rozteCe mezi zavesy.

Obrazek 19 Nasazeni zadnich dvefi manipuldtorem

Zdroj 37 Autor prace
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Po nasazeni dvefi do karoserie aplikace upozorni na kontrolu priichodnosti otvord
pro zavésy a vystredéni panelového dilu. Aplikace VR vybidne karosare, aby dvere pfi-
Srouboval. Nejprve vyjme Srouby spravného rozméru z vychystaného zdasobniku,
ruéné zalozi a zachyti rukou nebo zndzornénym predmétem na tfi zavity. Utahovaci
naradi voli podle prméru zavitu a nastaveného utahovaciho momentu, aby je potom
mohl dotdhnout na uréenou hodnotu. Jakmile by zvolil Spatny, aplikace upozorni chy-
bovym hldsenim a karosar situaci fesi vhodnou volbou. Pfi této ¢innosti je i velmi d0-
lezité poradi utahovani sroub(, to definuje technickd dokumentace o Zivotné dllezi-
tych spojich.

6.2.2 Kontrola priibéhu spar a plosného licovani zadnich dvefi

Posléze dochazi ke kontrole jednotlivych hodnot vzniklych pfimontovanim dvefi na
karoserii. Simulace pouZziva stejnych principl kontroly za pomoci certifikovanych mé-
rek, jednotlivé hodnoty na mérce s moznosti volby. Kontrola je provadéna kolmo dol{
(viz. Obrazek 14) vyse. V této ¢asti se vyhodnoti $patné ustaveni dvefi a zaroven se tato
odlisnost graficky zndzorni vzniklymi odchylkami. Celkova rozmérovost se méFi a resi
podle soustavy prostorovych kartézskych soufadnic znazorfiujici osy X, Y, Z a jejich
hodnoty zadany v mérovém protokolu. Pro pfedstavu se pouZziva pravidlo pravé Cilevé
ruky (obrazek 20).

Obrazek 20 Pravostranné a levostranné souradnice

Zdroj 38 https://cs.wikipedia.org/wiki/Kart%C3%A9zsk%C3%A1 soustava sou%C5%99adnic
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6.2.3 Korekce ustaveni zadnich dveri bez kladiva a sekace

Ukolem je spravné ustaveni panelového dilu do vyzna&ené pozice dvefi s pouZitim
nastréného klice a ruky. Manipulace s dvefmi bude umoznéna véemi sméry, stejnym
zpUsobem jako na opravdové karoserii. Posun dvefi dovoluji dva panty ve vertikaIni
poloze.

Pro spravné ustaveni dvefi se vZdy povoluje Srouby na jednom z pant( a provede
potfebny posun (obrdzek 21). Avsak jestli posunete dvefe napfiklad na vrchni pantu,
prakticky to znamend i mirnou zménu u spodnich hodnot dvefi. Pomoci zndzornénych
0s X,Y a Zse vse promitne pfi nasledném meéreni.

Obrézek 21 Zavés bocnich dvefi

Sroub ve dvefich

Sroub v karoserii
z vnitfni strany

Sroub v karoserii

z vnéjsi strany

Zdroj 39 Autor prace

6.2.4 Korekce ustaveni zadnich dveri s kladivem a sekacem

Po spravné a rychlejsi nalicovani obdobné jakou vyuzivaji karosafi pfi praci v taktu
metodu s pouzitim nafadi kladiva asekace. Pfi tomto postupu karosar posunuje
dvermi, tak Ze plochy sekac pfiloZi do patficnych mist na samotny pant & nosny Sroub.
Udefi kladivem do otupeného sekace ve sméru, kterym sam zamysli (obrazek 22).
Z hlediska redlnosti je potfebné po kazdém dderu provést kontrolu certifikovanymi
meéfidly, protoze se u licovanych dvefi méni prlibéh spary spole¢né s plosnou navaz-
nosti.
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Obrazek 22 Licovani zadnich dveri

Zdroj 40 Autor prace

Postup opakuje v nékolika krocich, nez se dvefe dostanou to vyznaclené optimalni
pozice. Dokoncenioperace s dvefmi provede finalnim dotazenim s odpovidajicim mo-
mentem nastaveni podle technické dokumentace a opét se provede finalni kontrola

spary.

6.2.5 Finalni dotazeni zadnich dveri a kontrola

Dokonceni operace s dvefmi se provadi finalnim dotaZzenim s odpovidajicim mo-
mentem nastaveni podle technické dokumentace. Pro tyto Uclely karosar pouziva
technicky momentovy kli¢ identicky z provozu svaroven, ktery Ize pravidelné kontro-
luje, aby byla dodrZzena co nejpresnéjsi hodnoty rozmérovosti karoserie. Jakmile
se dvefe dotdhnou, opét provede kontrolu spary a plosné navaznosti mérenim certifi-
kovanymi meéfidly. Méfeni se provadi, jelikoZ pfi findInim dotahovani m(Ze nastat
chyba, jakmile by se pouzila neodpovidajici sila na technicky momentovy kli¢. Jednak
u dvefi se projevi jiny pribéh spary a zaroven by se funkéné a konstrukéné poskodil
Sroub, coZ je neakceptovatelné z hlediska kvality.

Ve vzdélavaci aplikaci virtudlnireality dalsi kroky pokracuji v osvojovani praktickych
dovednosti. OdliSnost nastane v pouziti jiného panelového dilu, konkrétné predni
dvere. Lisi se pouze tvarem. Postupy jako jsou jejich nasazeni na karoserii manipulato-
rem, kontrola prlbéhu spéar a plosné nadvaznosti, korekce ustaveni bez kladiva a sekace
a s jejich pouzitim az po findlni dotazeni a kontrolu. Tyto praktické ¢innosti vychéazi ze
stejnych principl z jiZz popsaného pracovniho postupu uvedeného u zadnich dvefi. Je-
likoZ pfedni dvefe na né navazuji ploSnym tvarem, jsou procesni dovednosti stejného
charakteru. Casovy fond by v tomto p¥padé& mohl byt kratsf, jelikoZ G¢astnik by apliko-
val jiZ nabité znalosti a dovednosti.
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6.2.6 Hodnoceni urovné s navodem

Abychom dokondili spravné Groven a provedli kvalitativné pracovni operace, tak ve-
rifikaci dokdze virtualni namontovani pfedniho blatniku na karoserii, kdy graficka vizu-
alizace zobrazi automaticky vysledné hodnoty a zdarné dokonceni Urovné. Namonto-
vani pfedniho blatniku probiha bez praktickych ¢innosti karosare, pouze na virtualnim
panelu potvrdiinteraktivni pole montaz predniho blatniku. Tato automaticka akce vy-
hodnocuje cely pribéh se zdarnym vysledkem.

6.3 Uroveii bez navodu

Cilem a Ucelem Urovné bez nadvodu ovefit nabité schopnosti a dovednosti z pred-
chozi drovné a vice prohloubit znalosti s technickou dokumentaci, uvédomit si celou
problematiku licovani bocnich dvefi. Kvalitativhé a efektivné vyhodnotit postup a pro-
vést jej bez pouziti navodu v pfedchozi Urovni. Jedinym pomocnym Cinitelem, kterého
v aplikaci VR bude moci vyuzit U&astnik vyuZzit je grafické znazornéni soustavy prosto-
rovych kartézskych soufadnic X, Y, Z.

Obsah Urovné bez ndvodu:

e Nasazenizadnich dvefi

e Kontrola dle platnych hodnot pro licovani okované karoserie

e Vyhodnoceni namérenych hodnot

e Provedeni korekce ustaveni zadnich dvefi bez kladiva a sekace
e Provedeni korekce ustaveni zadnich dvefi s kladivem a sekdlem
e FindIni dotazeni zadnich dvefi

e Nasazeni pfednich dvefi

e Kontrola dle platnych hodnot pro licovani okované karoserie

e Vyhodnoceni namérenych hodnot

e Provedeni korekce ustaveni prednich dvefi bez kladiv a sekace
e Provedeni korekce ustaveni prednich dvefi s kladivem a sekdcem
e FindIni dotazeni zadnich dvefi

e Vyhodnoceni Urovné bez ndvodu

e Zavérelny test

6.3.1 Prubéh Grovné bez navodu

Uroven bez ndvodu rozdéluji do dvou podurovni. V prvni poddrovni bude celkovy
pribéh vypadat podobné jako v Urovni s ndvodem avsak s jinymi hodnotami kvalita-
tivnich zdvad po nasazeni bocnich na karoserii s delsim ¢asovym intervalem. Zacatek
pracovnich ¢innosti ze zadnich dvefi a pokracovani ¢innostmi na prednich dvefich. Dle
mych dosavadnich zkusenosti pro spravné provedeni by mél karosar postupovat, jak
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je jiz naucen z predchozi Urovné. Jakmile provede cokoliv v nesouladu s technickou
dokumentaci, pracovnim postupem. Aplikace VR upozorni chybovym hldsenim, které
se promitne v celkovém cCasovém hodnoceni. Jedna se o penalizaci za chybné prove-
deni. Cilem casové hodnoceni by bylo karosafe pfipravit na potrfebny realny ¢as pro
vykonani jednotlivych pracovnich postupl s ¢asovou dotaci vymezenou na Usecich
linky okované karoserie ve svafovné.

Linka okované karoserie je rozdélena na dvé &asti. V prvni dochazi k licovani karoserie
a vdruhé k povrchové Upravé. Na téchto pracovistich je nejvétsi zastoupeni pracov-
nich pozic z oboru Karosar, proto i studenti maji pracovisté svafoven zarazeny ve stu-
dijnim programu v ramci odborného vycviku.

6.3.2 Zavérecny test

Druhd poddroven Urovné bez navodu je doplnéna o zavérecny test pro ovéfeni ziska-
nych poznatk(, védomosti a praktickych dovednosti. Cilem je samostatna pracovni
¢innost zaka, tak jak by ji dokazal vykondvat na pracovisti odborného vycviku nebo vy-
robnich pracovistich na opravdové karoserii. Test je slozen z montaze a provedeni ko-
rekci na zadnich a prfednich dvefidle principl z pfedchozich Grovni. Zadvéredny test ne-
boli zkousku doplfiiuje stanoveny pevny casovy limit a kvalitativni nedostatky s moz-
nosti nékolika variant z dlvodu opakovani pouzivani VR aplikace. Kazda varianta
by obsahovala jiné hodnoty po namontovani dvefi a jejich kontrole. Jednim z faktord
pro Uspésnou ¢innost karosare je vyhodnoceni naméfenych hodnot a efektivni zvoleni
kvalitativni korekce. Toto v praxi znamena i rychlost feseni vzniklého problému. Ves-
keré pocinani o celém prlibéhu se automaticky ulozi do statistické databdze doplnéné
videozdznamem mapujici celkovou interakci ve vzdélavaci aplikaci VR pro obor Karo-
sar.

6.4 Role ucitele odborného vycviku ve VR aplikaci

Hlavniroli u¢itele odborného vycviku (lektora) ve vzdélavaci aplikaci virtuaini reality
bude po celou dobu realizace vyuky moderace a komunikace s U¢astnikem, ktery pro-
vadi ukony v aplikaci. Bedlivé sledovat pohyb Uc¢astnika se zfetelem na ergonomické
zdsady a dodrzovani nasimulovanych pravidel BOZP. Motivovat jedince k pozitivnimu
pfistupu s kladnym vztahem pro Setrnou manipulaci s komponenty panelovych dil{
a specidlnim naradim. Rozvijet komunikac¢ni schopnosti, dovednosti a spolupraci
u Ucastnika. Spravedlivé hodnotit celou interakci u prohlubovani znalosti. Volit vhodné
tempo a ¢asovou délku pouzivani aplikace virtualni reality.
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7 Prinos aplikace virtualni reality pro

obor Karosar

Primarné bude aplikace VR podporovat zaky v praktickém vycviku studijniho oboru
Karosar. Umoznijim snadnéjsiarychlejsi zapracovanis realnymi komponenty okované
karoserie. Vycvik pomoci aplikace VR pfinese firmé SA pozitivni a ekonomicky pfinos
ve vyrobé i pfes vyssi pofizovaci naklady této aplikace. V zacatcich procvicovani téchto
redlnych ¢innosti dochazi ¢asto k poni¢eni panelovych dil{, Sroubovych spojd, které se
meéni za nové. Zahrnu-li vSe potfebné pro uporadani nacviku licovani v repasnim boxu
z pohledu finanéni naro¢nosti na (naradi, vyrobni pomucky, prostory, karoserie, tech-
nickou dokumentaci a celkovy didakticky priibéh a naro¢nost provadéni operaci tyto
naklady mohou diky aplikaci klesat a zaroven se sniZirizika souvisejici s BOZP. Zaroven
dojde k Uspore Casové narocnosti, ponévadz aplikaci virtualni reality lze vyuZzivat opa-
kované. Samotnym pouzivanim a rozvijenim by se mohla implementovati v nepatrné
odlisnych zpUsobech provadéni licovani napr. s olakovanymi dily, kde je jiny technolo-
gicky postup a pouziti jiného pracovniho nafadi. Z dosud mych nabitych zkuSenosti
s vyukovou aplikaci PHEV je pozitivné vniman jeji pfinos v efektivnéjsim pochopeni
pracovnich postupd, kvalitativnich provedeni ovéfenych v ndslednych praktickou ¢in-
nosti na redlném voze. Zameéstnanci a studenti, ktefi si jiZz méli mozZnost u nas v trénin-
kovych centrech vyzkouset jiné aplikace virtualni reality. Snaze pochopily dané pra-
covni postupy. Zlepsily si psychomotorické dovednosti, prohloubily si logické uvazo-
vani se zfetelem na Setrné zachazeni s finan¢né nakladnym materidlem a specialnim
naradim. Rozvinuly si komunikaéni dovednosti.
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Zaveér

Ve své bakaldrské pracijsem se zaméril na zjisténi prinosu vzdélavaci aplikace v od-
borném vycviku ve Skodé& Auto a.s. Téma VR ve vzd&lani jsem si vybral zdmé&ré s oh-
ledem na stdle naroc¢néjsi pozadavky zaméstnavatell na nejkvalitnéjsi pfipravu absol-
ventd stfednich Skol a vhodnych adeptd pro vykon prace ve firmach. V soucasnosti
je co nejvice implementovan Primysl 4.0, ve kterém virtuaini realita hraje jednu z kli-
covych roli.

Vytvofil jsem dotaznikoveé Setfeni, jehoz vystup byl pouzit pro konkrétni ndvrh vzdé-
ldvaci aplikace virtualni reality. Pro sestaveni dotazniku podle metodologie kvantita-
tivniho prizkumu jsem zvolil osmnéct otdzek se zamérenim na poditacovou gramot-
nost.

Nasledovala osobni distribuce a vyhodnoceni. Z vysledk( vyplyva, ze pocitac byva
velmi ¢asto pouZivan respondenty doma k celé Skdle ¢innosti, ovéem ne primarné
k pfipojeni k internetu. Vétsina respondent( nevlastnila pocita¢ umoznujici pfistup do
virtualni reality, ale vice jak polovina uvazuje o koupi zafizeni pro vstup VR v horizontu
péti let. Vice jak tfi tfetiny respondentd projevily zdjem o vzdélani ve VR a pozitivné
jivnimali jako didakticky prostfedek.

DUsledné jsem si nastudoval odborné publikace zabyvajici se tvorbou virtualni re-
ality. Prohloubil si praktické dovednosti v pouzivani nej¢astéji pouzivané vzdélavaci
aplikace virtudIni reality v tréninkovych centrech SA. Na zakladé princip(l a ovéfenych
prfinost VR jsem navrhl konkrétni vzdélavaci aplikaci pro budouci absolventy studij-
niho oboru Karosar i zaméstnance nastupujici na pracovni pozici Karosar. V soucasné
dobé ve firmé SA vtomto oboru nenfvzdélavaci aplikace VR realizovana. Dle vlastnich
pracovnich zkusenostilze konstatovat, Ze by aplikace byla pfinosnym pomocnikem pfi
vzdélavani.

Cil bakalarské prace byl na zékladé vyse uvedenych vysledkl spinén.
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Priloha

Dobry den,

Rad bych Vas pozadal o vyplnéni mého kratkého dotazniku, jehoZ vysledky pouziji vy-
hradné ve své bakalarské praci na téma Praktické vyucovani podporované poditacem.
Tento dotaznik Vam zabere jen nékolik malo minut. Dotaznik je anonymni, proto Vas
prosim o co nejvétsi upfimnost, pfi jeho vyplnovani.

Pfedem Vam velmi dékuji za Vas ¢as a snahu pfi vypliiovani dotazniku.

Solc Luk&s

Student 3. roc¢niku, bakaldfského studia, obor Uclitelstvi praktického vyucovani a od-
borného vycviku na CVUT Masarykova Ustavu Vy$sich Studif
Vyplnovani je jednoduché, vzdy zakrouzkujte minimalné jednu odpovéd.

Q1 Jaké je vase pohlavi?
1.Zena 2. muz

Q2 V jakém vékovém rozpéti se nachazite?
1.15-20 let 2.21-30let  3.37-40 let 4.47-50 let 5.51 let a vice

Q3 Jaky je vas rodinny stav?

1. svobodny(d) 2. Zenaty/vdané

3. rozvedeny(d) 4. ve spole¢né domacnosti
5. vdovec/vdova

Q4 Jaké je vaSe dosazené vzdélani?
1. zakladnfi 2. stfedoskolské s vyu&nim listem
3. stfedoskolské s maturitou 4. vysokosSkolské

Q5 Vase pozice ve firmé Skoda Auto?

1. student(ka) u¢ebniho oboru 2. student(ka) maturitniho oboru
3. zameéstnanec SA délnickd profese 4. zaméstnanec AP délnickd profese
5. zaméstnanec SA THZ 6. zaméstnanec AP THZ

Q6 Vyberte kraj, kde je vas trvaly pobyt?

1. Jihocesky 2. Jihomoravsky 3. Karlovarsky
4. Kraj Vysocina 5. Krdlovehradecky 6. Liberecky

7. Moravskoslezsky 8. Olomoucky 9. Pardubicky
10. Plzefisky 11. Praha 12. Stfedocesky
13. Ustecky 14. ZIinsky

Q7 Jak ¢asto pouzivate pocitac?
1. kazdy den 2. nékolikrat za tyden
3. nékolikrat za rok 4. nepouzivdm
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Q8 Pro jaké ucely podita¢ vyuzivate?

1. zpracovani dokument@/v zaméstnani 2. sledovani film{
3. brouzddninainternetu 4. zpravodajstvi

5. poslech hudby 6. Uprava fotografii
7.socialni sité 8. hrani her

9. Studium 10. programovani

Q9 Kde nejc¢astéji pouzivate pocitac?
1.doma 2. v zaméstnani
3. ve skole 4. ajinde ...

Q10 Na jakém zafizeni se nejcastéji pripojujete k internetu?
1. poditac 2. notebook
3. smartphone 4. tablet

Q11 Méte zkuSenosti s hernimi konzolemi?
1.ano 2.ne

Q12 Které herni konzole v soucasnosti vlastnite?

1. Playstation 4 2. Xbox One

3. Wiiu 4. Playstation Vita

5. Ouya 6. NVIDIA Shield Android TV
7. Nintendo 3DS 8. zadné

Q13 Vjaké podobé jste se setkali s virtualni realitou?

1. pocitacové hry 2. simulatory

3. vyukova aplikace 4. s pouzitim smartphonu
5. sledovani filmd 6. zdravotnictvi

7. ve Skole 8. nikde

Q14 Vlastnite herni pocita¢, ktery umoziiuje pfistup do virtudlni reality?
1.ano 2.ne

Q15 Jakou nahlavni soupravu , bryle” viastnite pro vstup do virtualni reality?

1. Oculus Rift 2. Papirové/plastové bryle
3.Samsung gear VR 4.Sony Playstation VR

5. HTC Vive 6. Microsoft Hololens

7. Google Daydream View 8. zadné

Q16 Uvazujete v nasledujicich péti letech o koupi zafizeni pro vstup do virtudini rea-

lity?

1. rozhodné ano 2.spise ano
3.rozhodné ne 4. spise ne
5. nevim
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Q17 Méate zdjem se vzdélavat pomoci virtualni reality?
1. rozhodné ano 2. spise ano
3. spiSe ne 4. rozhodné ne

Q18 Jak vnimate virtudini realitu jako ucebni pomUCcku?
1.rozhodné kladné 2. spise kladné
3. neutralné 4. spise zaporné
5. rozhodné zdporné

Dékuji za vas Cas a upfimnost pfi vypliiovani tohoto dotazniku!

| 71




Evidence vypujcek

Prohlaseni:

Davam svoleni k pUjc¢ovani této bakalarské prace. UZivatel potvrzuje svym podpisem,

Ze bude tuto praci radné citovat v seznamu pouzité literatury.

Jméno a pfijmeni: Vase jméno ...
V Praze dne: Kliknéte nebo klepnéte sem aPodpis:

zadejte datum.

Jméno

Oddéleni/ Pracovisté

Datum

Podpis
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