Virtualni realita a jeji vyuziti pro tréninky zaméstnancu
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Anotace: Prispévek se soustfedi na moderni technologii - virtualni realitu
a konkrétné pak na jeji vyuZiti pro trénink zaméstnancu. V pfispévku jsou
zdaraznény vyhody plynouci z wvyuziti virtualni reality pro trénink
zaméstnancl a nasledné jsou uvedeny podminky pro jeji nasazeni
v podniku, a to od vybéru tématu az po jeji vlastni implementaci.

1 Uvod

Druhé desetileti 21. stoleti se neodmyslitelné nese v duchu digitalizace a
optimalizace pracovnich procesu. Firmy a jejich personalni oddéleni se snazi
najit zplsoby a fedeni, do kterych se vyplati investovat prostfedky za ucelem
zvySeni efektivity vzdélavani a rozvoje zaméstnancu. V dnesni dobé& neni
jednoduché najit a udrzet si kvalitni zaméstnance. Proto vétSina firem pracuje
na rozvoji svych stavajicich zaméstnancu a déla vSe proto, aby jejich lidé byli v
zameéstnani spokojeni, a aby se jejich kariéra dale rozvijela. Co je vS8ak mnohdy
toho nejlepSiho zpusobu pfedavani informaci tak, aby vnimali svij trénink a
rozvoj co mozna nejlépe. V tomto odvétvi se prfed nékolika lety objevila
naprosto zasadni inovace, ktera napliuje i ty nejpfisnéjSi pozadavky
zaméstnavatell - virtualni realita.

2 Vyhody plynouci z vyuziti virtualni reality pro trénink
zaméstnancu

Virtualni realita (dale VR) je technologie, ktera nam umoZzhuje simulovat
jakoukoliv situaci, a to bez zadnych bezpecnostnich Ci finanCnich rizik. Diky
technologii VR jsme schopni pfipravit zaméstnance na nejrliznégjsi situace. At
jsou to situace krizové (viz obrazek 1), které nelze nijak simulovat, dokud se
realné nestanou, nebo pfiprava zaméstnancu na jakékoliv rizikové ukony Ci
disledné vytvoreni spravnych navykul, které mohou vést ke snizeni rizik v
ostrém provozu. Dal8i ukazka technologie VT pfi tréninku zaméstnancu je
uvedena na obrazku 2.

Vyuziti virtualni reality ve Skoleni zaméstnancu pfinasi nespocet vyhod, které
stavi tuto technologii na prvni pficku zplasobu, jakymi lze Skoleni provadét. Mezi
ty nejzasadnéjSi patfi napf. naprosta autonomie tréninku, jinak Feceno,
zaméstnanec se muze vzdélavat a rozvijet kdekoliv a kdykoliv, navic neni
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potfeba pfitomnosti zadné dalSi osoby, vSe ho nauci specializovana VR
aplikace. DalSi vyhodou vyuZiti VR oproti béZnym metodam tréninku je to, ze
dokaze zajistit 100% pozornost uzivatele a ukony v tréninkovém scénafi
uzivatel plni zcela pfirozené a podvédomé, tudiz si zapamatuje mnohem vic
informaci.

Obrazek 1 — Ukazka virtualni reality pro trénink krizové situace

Obrazek 2 — Ukéazka virtualni reality pro trénink zaméstance



Nespornou vyhodou je i to, ze VR aplikace dokaze dopodrobna sledovat
chovani uZivatele, jeho silné a slabé stranky, podle kterych Ize tréninkoveé lekce
upravovat, opakovat apod. V dnesSnim dobé je tato technologie jiz natolik
pokrocila, Ze si ji Ize snadno pofidit a provozovat bez vétSich sloZitosti formou
plug & play. V Ceské Republice existuje odborna spoleénost XR Institute
zabyvajici se timto tématem.

3 Podminky pro nasazeni virtualni reality

VSe zacCina uz pfi vybéru dodavatele, jelikoz vyuziti VR neni rozhodné pouze o
tom nechat si vyvinout aplikaci a nakoupit potfebny hardware. DoporucCuje se
dbat na odbornost instituce, ktera software vyrabi a to hned z nékolika dlvoda.
Vytvoreni vhodnych a funkénich aplikaci stoji na &tyfech hlavnich pilifich, které
rozhoduji uspésnost a efektivitu nasazeni VR.

1. Vybér tématu - Technologie VR disponuje vlastnostmi, které jsou zcela
nenahraditelné, v8ak neni vhodna na veSkeré aplikace z divod(
pofizovacich nakladd. Obecné plati, Ze bychom VR méli nasazovat na
procesy, které maji vysokou frekvenci opakovanosti, Ci procesy, které
maji vysoky dopad na bezpecnost, Ci kvalitu.

2. Odbornost realizacniho tymu - U VR plati vice nez u jinych IT projektu,
Ze dochazi k nepochopeni zadani, vzhledem k rozdilnosti pfedstav,
nedostateCnému technickému backroundu na obou stranach. Proto je
vhodné vybirat pouze dodavatele, ktefi maji ve svém tymu specialisty na
dany obor pro ktery se scénar pfipravuje, didaktiky, ktefi zaruci funk&nost
Skoleni a procesni/projektové inZenyry, ktefi projekt zvladnou
koordinovat.

3. Zpusob ovladani - U VR obecné plati, Zze ovladani neni jednoduché a v
pfipadé, kratkych Skoleni, mizZe jeho osvojeni trvat déle neZ samotné
Skoleni. Existuji varianty ovladani tzv.: ,,Handtracking™ , ktera je zcela
intuitivni a neni potfeba Skoleni ovladani. VSak jeho praktické nasazeni
dokazi zvladnout jen zkusené firmy. V Ceské republice se jedna o cca ffi
spolecnosti. Ukazka zplisobu ovladani je uvedena na obrazcich 3 a 4.

4. Implementace VR - Je zavéreCny krok pro uspésné nasazeni VR do
Vasi spolecnosti, ktery vSak urCuje je vysledny efekt. Obecné plati, Ze
kazda zmeéna je slozita a to plati i u implementace VR. Je tfeba vybrat
takového dodavatele, ktery ma zkusSenosti a technologie pro vyslednou
implementaci. Na Ceské i evropském trhu neni hodné spolecCnosti, které
maji dostatecné zkuSenosti. Zkusené spoleCnosti, poznate, tak ze jiz v
Case pfipravy nabidky, fe8i i zpusob implementace, ktery nastavuji na
miru zakaznika. NejdulezitéjSim aspektem je zpusob samotného
zapinani VR aplikaci a jejich kompletni sprava formou platformy, ktera
tyto procesy zajistuje. V souCasné dobé existuji pouze dvé tyto aplikace,
jedna se o aplikaci Grove od stejnojmenné spolecnosti a VRecosystem
od CZ spole€nosti VR training. Ukazka implementace je uvedena na
obrazcku 5.



Obrazek 3 — Ukazka zpusobu oviadani u virtualni reality

Obrazek 4 — Ukazka zpusobu ovladani u virtualni reality



Obrézek 5 — Ukazka implementace virtuélini reality v podniku

4 Zaver
Na zavér je dulezité uvést, Ze jelikoz je virtualni realita pro drtivou vétSinu firem
nova a neprobadana technologie, neni vhodné ihned zaCinat kompletni

transformaci vSech tréninkovych procesl, naopak postupnym rozvojem
vzdélavaciho procesu je docileno kyZzeného efektu.
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