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ANOTACE

Diplomové prace se zabyva novymi trendy v tréninku zaméstnanci ve SKODA AUTO a.s.
a celkove vzdélavanim zaméstnancti s vyuzitim novych technologii v této oblasti. Vzdélavani
zaméstnancl je v soucasnosti dost probirané téma a je tfeba si uvédomit, jak nové technologie
mohou v této oblasti spole¢nostem pomoct. Cilem diplomové prace je, na zakladé¢ analyzy
sou¢asného stavu ve SKODA AUTO a.s. a aktualnich trendf, navrhnout vyuziti inovativnich

metod vzdélavani v tréninku zameéstnancu.

KLICOVA SLOVA

Vzdélavani zaméstnanct, trénink, virtualni realita, rozsifena realita, uméla inteligence

TITLE

New trends in employee training at SKODA AUTO a.s.

ANNOTATION

The thesis deals with new trends in employee training at SKODA AUTO a.s. and the overall
training of employees using new technologies in this area. Employee training is quite
a discussed topic nowadays and it is important to realize how new technologies can help
companies in this area. The aim of this thesis is, based on the analysis of the current situation
at SKODA AUTO a.s. and current trends, to propose the use of innovative methods of

education in employee training.
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Employee education, training, virtual reality, augmented reality, artificial intelligence
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UvVOD

V soucasné dobé, kdy se technologicky pokrok ubira strm& vzhlru a dynamika
pracovniho prostiedi je stile ndrocnéjsi, stava se neustalé vzdelavani a trénink zaméstnanct
klicovym prvkem pro udrzeni konkurenceschopnosti firem. Tato diplomova prace se
zamé&fuje na nové trendy v oblasti tréninku zaméstnanci ve spole¢nosti SKODA AUTO as.,
ptfi¢emz klade dlraz na integraci modernich technologickych feSeni. Tyto technologie nabizeji
nové moznosti pro efektivnéjsi a ptitazlivéjsi formy tréninku, které mohou vyznamné zlepsit
dovednosti pracovniki a zefektivnit proces uceni.

Uvodni &ast prace se bude zabyvat teoretickou problematikou pochopeni vzdélavani
zaméstnancl a metodach rozvoje a naslednou dulezitosti inovaci ve vzdelavacich metodach,
kde nastini teoreticky ramec pro praktickou cast prace, ktera se bude zamétovat na specifické
technologie a jejich aplikaci v praxi.

Prace bude pokradovat analyzou soucasného stavu vzdélavacich metod ve SKODA
AUTO a.s., srovnanim s aktualnimi globalnimi trendy a identifikaci potencialnich oblasti pro
zlepSeni. Nasledné budou formulovdny navrhy na implementaci vybranych inovativnich
technologii a metod ve vzdélavacich procesech spolecnosti. Navrhy budou navazovat na
analyzu a formulovat konkrétni doporuc¢eni pro implementaci vybranych inovativnich
technologii a metod ve vzd€lavacich procesech spolecnosti. Cilem téchto navrhii bude nejen
zvySeni efektivity tréninkd, ale 1 zlepSeni motivace zaméstnanct k uceni a rozvoji osobnich
a profesnich dovednosti.

Bude nasledovat kapitola zaméfend na zhodnoceni téchto navrhl, kterd poskytne
pohled na praktick¢é dopady implementace novych feSeni v realném provoznim prostiedi
spolecnosti, vcetn¢ identifikace klicovych vyzev amoznosti pro dalSi zlepSeni. Cilem
diplomové prace je, na zékladé analyzy sou¢asného stavu ve SKODA AUTO a.s. a aktualnich

trenddl, navrhnout vyuZiti inovativnich metod vzdélavani v tréninku zamé&stnanc.



1 VZDELAVANI ZAMESTNANCU

V kazdé spolecnosti je podle Footové a Hookové (2002) mnoho aspekti, které
zaméstnanci musi zvladnout, aby byli usp&sni ve své praci. Komunikace s kolegy, pfiméfeny
styl oblékani a piijatelné chovani v ramci organizace jsou dovednosti, které se lidé uci
automaticky zapojenim se do chodu spolecnosti.

Footova a Hookova (2002) dale uvadi, ze kdyz jednotlivec pfechazi z jedné organizace
do druhé jako novy zaméstnanec, objevuje rozdilné postupy mezi rliznymi pracovnimi
prostiedimi. Casto se setkavaji s kulturnim pfizptisobenim, kdy to, co bylo b&Zné v jejich
pfedchozim zaméstnani, neni nutn€ vhodné v novém prostiedi. Dale dle autorl se novy clen
musi ucit od ostatnich, co je v rdmci nové organizace akceptovatelné a co neni. Co je pro
jednoho manazera chvalyhodné, mtze byt pro jiného diivodem k nespokojenosti.

Harrison (1993) tak rozSifuje definici rozvoje zaméstnance uréenou manazerim
a realizatorim tréninku a fikd, Ze rozvoj zaméstnancu jako soucast strategie lidskych zdroji
v organizaci zahrnuje pfinosné posilovani a obohacovani pracovnich zkuSenosti piimo na
pracovisti. Dale Harrison (1993) ftika, Zze timto zplUsobem lze zlepSit pracovni vykon,
dosdhnout stanovenych cili a zajistit neustaly individudlni rist v podniku prostfednictvim
zdokonaleni dovednosti, znalosti, schopnosti uceni a motivace lidi na vSech urovnich. Rozvoj
zamestnanct je kliCcovou soucésti celkové podnikové strategie, ktera se sladi s misi a cili dané
firmy.

Dalsi klicovou definici je podle Footové a Hookové (2002) vzdélavani nebo trénink
arozdil mezi nimi. Vzdélavani je proces, jehoz cilem je rozvoj znalosti, dovednosti,
moralnich hodnot a porozuméni potifebnych v Sirokém spektru Zivotnich situaci, narozdil od
specializovanych znalosti a dovednosti aplikovatelnych pouze v urcité oblasti. Jeho ucelem je
poskytnout podminky pro mladé i dosp€lé k tomu, aby rozvijeli porozuméni pro tradice
a myslenky jejich spole¢nosti a umozZnit jim aktivné pfispivat k této spolecnosti. To déle dle
Footové a Hookové (2002) zahrnuje studium vlastni kultury a principt ptirody, stejné jako
ziskavani jazykovych a dalSich dovednosti, které slouzi jako zéklad pro uceni, osobni rist,
tvaréi mysSleni a komunikaci. Zatimco trénink je spiSe planovany proces Upravy postoji,
znalosti, dovednosti a chovani prostfednictvim uceni, ktery mé za cil dosahnout efektivniho
vykonu v jedné nebo vice aktivitdch soucasné€. Jeho hlavnim zdmérem je rozvijet schopnosti
jednotlivce v pracovnim prostiedi a uspokojit souc¢asné i budouci potieby organizace.

Bartak (2007, s. 11) jesté definuje rozdil mezi vzdélavanim arozvojem a ftikd, ze

wvzdelavani je planovand cinnost, ktera ma jednotlivci nebo skupiné vzdelavanych pomoci
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dosahnout pozZadované zpiisobilosti, naucit se deélat spravné veéci spravné a vyuzivat

osvojenych znalosti a dovednosti v praxi.“ Zatimco u rozvoje tvrdi, ze ,,rozvoj je komplexem

aktivit zamerenych na zvysSovani osobniho potencialu jedince. Mél by predstavovat trvaly

proces probihajici po cely aktivni Zivot clovéka zahrnujici pribézné vzdélavani, riist

a zmeny.

1.1 Strategie vzdélavani

Vzdélavani dospélych v organizacich se podle Bartaka (2007) zpravidla zaméfuje na:
Zlepseni pracovniho vykonu a efektivity prace,

Dodrzovani a uplatiiovani pravnich norem, pravidel a postupi,

ZvySeni povédomi o SirSim kontextu, vcetné technologického, ekonomického
a kulturniho prosttedi,

Podpora rozvoje potencialu jednotlivct, vcéetné kariérniho riistu a ptipravy na feseni
budoucich vyzev,

Schopnost iniciovat a uspésné se prizpusobit zménam,

Rizeni vztaht, jako je prace v tymu a pé&e o zakazniky,

Rozvoj odbornych dovednosti v oblastech jako finance nebo personalistika, smétfujici
k ziskani nebo prohloubeni ptislusné kvalifikace.

Dale je podle Bartaka (2007) uspéch vzdélavani dospélych spojen se schopnosti

manazera vzdélavani a lektora rozvijet nasledujici charakteristiky vzdélavaci strategie:

participace a kooperace — vyuzivani zkuSenosti, znalosti a dovednosti €astnikil,
Aktivizace — podpora iniciativy a potieb zucastnénych osob,

Flexibilita — schopnost naslouchat a otevienost ke zméndm,

Zaclenéni — zapojeni piimych nadfizenych vzdélavanych,

Podpora a spoluticast — povzbuzovani tcastnikl tak, aby byli schopni plnit ukoly dle
svych moznosti,

Individualni pfistup — respektovani firemnich cilt a zaroven zohlednéni individuélnich
potieb jednotlived v rdmci motivace a osobniho rozvoje,

Propojeni teorie s praxi — prosazovani praktické aplikace ziskanych znalosti a rozvoje
dovednosti,

Teambuilding — podpora vytvareni synergickych efektl pro zlepSeni tymového ducha.
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1.2 Cile vzdélavani
Vodék a Kucharc¢ikova zminuji, ze ureni vzdé€lavacich cili probiha na zakladé
identifikovanych potieb ve vzdélavani. Pro lepsi srozumitelnost jejich vyznamu je dle autorti
uzitetné rozdélit cile do dvou skupin: programovych cili a cili konkrétnich vzdélavacich
aktivit.
e Programové cile jsou ty, které reflektuji celkovy zdmér vzdélavaciho programu
a predstavuji vysledek procesu identifikace potieb ve vzd€lavani. Tyto cile
reprezentuji vysledek celého vzdélavaciho procesu,
e C(ile konkrétniho vzdélavaciho kurzu zahrnuji vysledky jednotlivych aktivit aty
mohou samy o sobé zahrnovat mensi, detailnéjsi cile.
V praxi je podle Prokopenka aKubra (1996) dulezité rozliSovat mezi cilem
a zamérem. Zamér popisuje, co ma lektor v planu délat béhem lekce a pro¢ se bude probirat
konkrétni téma. Cile stanovi, jaké dovednosti budou ucastnici kurzu schopni po jeho
dokonceni. Cile by mély specifikovat pozadované chovani, podminky pro uspésné vykonani
tohoto chovani a eventudlné stanovit kritéria pro hodnoceni, zda byl cil dosazen. Déle je dle
autor pii stanovovani cild klicové brat v potaz jejich redlné mnozstvi. Pfili§ mnoho cilii
muze pretizit GCastniky a nadmérné mnozstvi materiald mize spiSe uSkodit nez pomoci.
Jednoduse feceno, zdméry se tykaji lektort a cile jsou zaméfeny na ti¢astniky.
Aby dosazeni cilli azamérli vzdélavacich aktivit pfineslo poZadovany efekt jak
zaméstnanclim, tak i firm¢, je dle Vodaka, Kucharc¢ikové a Bartaka (2007) vhodné:
e Aby lidé méli Sanci se seznamit se zaméry a cili kurzu dopiedu, coz mize povzbudit
jejich motivaci a pfipravit je na pifijem informaci,
e Aby zaméry a cile kurzu odrazely strategii a cile firmy a zapadly do celkového ramce
rozvoje lidskych zdroji,
e Aby cile obsahovaly zdkladni charakteristiky dil¢ich vzd€lavacich cili — mély by byt
SMART, tedy m¢éfitelné, specificke, dosazitelné, relevantni a mély jasné stanoveny
casovy ramec. Timto zplisobem mohou byt pouzity ve fazi hodnoceni uspeSnosti

vzdélavaciho procesu.

1.3 Metody vzdélavani
Uspésné vzdélavani zaméstnanct vyzaduje dle Sikyfe (2016) vhodnou vzdélavaci
metodu, kterd umozni zaméstnanclim ziskat potfebné znalosti, dovednosti a schopnosti pro

efektivni vykondvani prace a dosahovani stanovenych vykonovych cilti.
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Dvorékova a kol. (2007) zmifuji, ze existuji metody vzdélavani na pracovisti, které se
soustiedi na ziskani konkrétnich dovednosti a osvojeni potfebného pracovniho chovani. Tyto
metody jsou obvykle preferovany pro profesni obory s niz§imi naroky na kvalifikaci. Metody
vzdélavani mimo pracovisté se tradicné soustiedi na ziskani a vyuziti odbornych znalosti
a byvaji vhodné pro vedouci pracovniky na riiznych trovnich, specialisty a technické profese.
Toto rozdéleni vSak dle autori neni pevné av praxi Casto dochazi k modifikacim podle

konkrétnich potfeb organizace.

1.3.1 Vzdélavani na pracovisti

Dvotékova a kol. (2007) uvadi, ze t€émito metodami se umozinuje individualni ptistup
k zaméstnanci, ktery bere v tvahu jeho osobnost a zplsob, jakym se uci a ziskavd nové
dovednosti. Klicovou roli zde hraje osobnost Skolitele a jeho schopnost vést, vysvétlovat,
naslouchat a poskytovat zp&tnou vazbu. Skolitel zastava roli zastupce zaméstnavatele a jeho
chovani ovliviiuje vztah Skoleného zaméstnance nejen k nému, ale ik celé organizaci. Dle
Dvotakové a kol. (2007) je dale dilezité vénovat pozornost peclivé priprave skolitele pro tyto
ukoly. Mezi jednotlivé metody patii instruktaz pfi vykonu prace, asistovani, rotace prace nebo
coaching, mentoring a counselling.

Instruktaz pri vykonu prace predstavuje dle Dvotdkové akol (2007) spolu
s Sikyfem (2016) nejjednodussi zpusob, jak zaskolit nového nebo méné zkuseného
zaméstnance na konkrétni praci, Casto se jedna o jednodussi pracovni tkony a postupy.
Skoleny jedinec se uéi tim, Ze sleduje a napodobuje zkusengjsiho kolegu, postupné si osvojuje
pracovni metody a aplikuje je pfi vykonu svych vlastnich pracovnich tkolt. Tento pfistup ma
dle autori vyhodu v rychlosti uceni avytvaii pozitivni vztah spoluprdce mezi obéma
zaméstnanci.

Dvotékova akol. (2007) a Sikyi (2016) zmifiuji, ¢ u metody asistovani se novy
zaméstnanec piipojuje ke zkuSenému kolegovi, aby mu asistoval pti jeho pracovnich tkolech,
pfi¢emZ postupné ziskdva znalosti o pracovnich postupech achovani. S ¢asem novacek
ziskava vEtsi samostatnost. Podobnym piistupem je prace na projektech, ktera je vyuzivana
u manazerskych a kreativnich pozic, kde je vétSi mira svobody a kontrola probiha spise skrze
konzultace. Tyto metody jsou dle Dvoirakové a kol. (2007) a Sikyie (2016) pak vhodné tam,
kde je potieba delsi cas pro osvojeni pracovnich dovednosti. Hlavni vyhodou je kontinuélni
podpora Skolitele, kterd klade diiraz na praktické procvicovani novych schopnosti, avSak

nevyhodou mitize byt riziko osvojeni nevhodnych pracovnich navyka.
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Dvorédkova akol. (2007) dale uvadi Rotaci prace, také znamou jako stfidani
pracovnich ukolu ¢i cross training, existuje ve dvou podobach: horizontalni, kdy se pracovnici
stfidaji na stejné Urovni, a vertikalni, kdy dochazi k posuniim v ramci rznych etap ptipravy
na vyssi pozice. Dle autorti je hlavnim pfinosem této metody zvysena flexibilita zaméstnance
a schopnost vnimat problémy organizace v SirSim kontextu. AvSak nevyhodou muze byt
organiza¢ni narocnost a riziko, ze Skoleny zaméstnanec selze pii pfili§ Castém stiidani roli
nebo Skolitelt.

Dvoiakova akol. (2007) spolu s Sikyfem (2016) tvrdi, 7¢ coaching, mentoring
a counseling jsou metody zaméfené na rozvoj zaméstnanci. Tyto procesy umoziuji
zaméstnancim pod vedenim mentora nebo kouce dlouhodobé zlepsovat své schopnosti,
znalosti a dovednosti, coz pfispiva k jejich profesnimu i socidlnimu rozvoji a lepSimu
zvladani pracovnich ukolti. U coachingu se zaméstnanec vzdélava pod vedenim kouce, coz je
osoba schopnd komunikovat, usmériiovat apodnécovat zameéstnance Kk iniciativeé
a samostatnosti pravé k vykondvani sjednané prace. V piipadé¢ mentoringu a counselingu si
zaméstnanec vybird vzdé€lavatele sdm, coz pifinas$i mén¢ formdlni vztah ve srovnani
s coachingem. Obsah vyuky je dale podle Dvoidkové akol. (2007) a Sikyie (2016)
u mentoringu zaméfen na rozSifovani potencidlu jednotlivce, zatimco counseling stavi
Skolitele a zaméstnance do role rovnocennych konzultantd, mimo jiné iv osobnim Zzivoté.
Autofi dale zminuji kli€ovy piinos téchto metod, coz je aktivni zapojeni Skoleného do
vzdélavaciho procesu a pravidelna zpétna vazba. Nevyhodami jsou casova narocnost,

nedostatecna uspotadanost a vysoké zatizeni Skolitele.

1.3.2 Vzdélavani mimo pracovisté

Dvotékova a kol. (2007) tvrdi, Ze vzdélavani mimo pracovisté je obvykle uréeno pro
vétsi skupiny ucastnikd, ale mnoho metod dovoluje ur€itou miru pfizplsobeni konkrétni
skupiné¢ zaméstnancll. Zejména pii metodach, které podporuji komunikaci mezi Uc€astniky,
neni vhodné striktné vazat vzdélavani na piesny scénai a omezit moznosti interakce. Tyto
metody se dle autord podobaji instituciondlnimu vzdé&lavani a Casto probihaji ve stejném
prostfedi, napfiklad ve tfidach, workshopech nebo Skolicich centrech. Vzd€lavani mimo
pracovisté je obvykle zajisStovano internimi vzdéldvacimi oddélenimi, ktera znaji prostredi
organizace a mohou se soustiedit na konkrétni problémy, nebo externimi Skoliteli
a institucemi, které pfinaSeji nové myslenky a odhaluji nové aspekty problémi. Mezi metody
vzdélavani mimo pracoviste Dvotdkova a kol. (2007) zahrnuje pfednaSky, demonstrovani,

workshop a pfipadové studie, simulace, hrani roli nebo outdoor training.
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Pirednaska ¢i seminat se dle Dvorakové a kol. (2007) a Sikyte (2016) soustiedi na
poskytovani faktl a teoretickych znalosti. Je vyhodnéd pro rychlé sdileni informaci, ale ma
nevyhodu v jednostranném piedavani informaci bez interakce.

Dal§i zminénou metodou od Dvoidkové akol. (2007) aSikyie (2016) je
Demonstrovani nebo praktické vyucovani, které je zaméfeno na pienos znalosti a dovednosti
prostfednictvim ukézek v dilnach, vyvojovych prostorach nebo jinych vhodnych mistech pro
praktické ukazky pracovnich postupli na realnych pracovnich zatizenich. Hlavni vyhodou je
prakticnost Skoleni, avSak nevyhodou muze byt odliSnost podminek od skutecného
pracovniho prostredi.

Dle Dvotdkové akol. (2007) aSikyfe (2016) Workshop a pFipadové studie
pfedstavuji redlné nebo umeéle vytvorené situace, které ucastnici vzdélavaciho programu musi
fesit v daném cCasovém ramci. Piipadova studie neobsahuje jednoznacné feSeni, coz vyzaduje
vyuziti znalosti z riznych obori pro argumentaci postoji. Tyto metody se Casto vyuzivaji pii
vzdélavani manazerti a kreativnich pracovnikii. Autofi dale zminuji, ze jejich vyhodou je
podpora analytického mysleni arozvoj tymové spoluprace. Nevyhodou mize byt vysoky
stupenl piipravenosti, ktery je pozadovan od Skolitele. Variantou workshopu zaméfenou na
podporu kreativity a konfrontaci s redlnymi podminkami je brainstorming.

Dvorakova akol. (2007) tvrdi, ze simulace vytvaii modelové situace, které jsou
podobné redlnému svétu, ale jsou zjednoduSeny pro snadnéjSi pochopeni ucastniky. Tato
metoda se Casto pouziva tam, kde je realny vycvik ptili§ nakladny, riskantni nebo s vysokym
potencidlem posSkozeni. Pfiprava simulaci je narocna a existuje riziko, ze modelova situace
muze byt pfili§ odlisSnd od skute¢nosti. Nicméné je dle autorti efektivni pro trénink
komunikacnich dovednosti, zejména schopnosti argumentace a rozhodovani.

Hrani roli, znamé také jako manazerské hry, je metoda, ktera se dle Dvotakové a kol.
(2007) zamétuje na procvicovani praktickych dovednosti a prozivani emoci pii simulovanych
situacich. Uastnici piebiraji role podle scénaie a objevuji riizné aspekty mezilidskych vztahi,
konfliktli a vyjednavani. Scénaf je obvykle otevieny, aby tucastnici mohli predstavit sva
vlastni feSeni situaci. Tato metoda se Casto vyuZzivd u manaZerli k osvojeni socidlnich roli
a pozadovanych socidlnich dovednosti. Pfiprava manaZerskych her je naro¢na, ale uci
samostatnosti a sebeovladani.

Dvotakova a kol. (2007) a Siky# (2016) zmifiuji metodu Outdoor training, znamy
také jako adventure education nebo uceni se hrou, kterd vyuziva sportovni aktivity
v otevieném prostiedi k pochopeni podstaty manaZerské prace. Ucastnici rozvijeji své

manazerské dovednosti — komunikaci, vedeni lidi a koordinaci ¢innosti — prostfednictvim
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splnéni zadanych ukold. Tato aktivita také posiluje jejich socialni dovednosti a schopnost
vnimat problémy. Dvordkova akol. (2007) a Sikyi (2016) dale uvadi, Ze po ukondeni
programu se Ucastnici schazeji k diskuzi, kde hodnoti, jaké dovednosti byly potifebné pro
splnéni ukolt, jak se uplatnily a co by se dalo zlepsit. Tato metoda je velmi efektivni, avsak

muze vyvolat odpor ze strany Skolenych a nepochopeni své podstaty.

1.4 Systematické vzdélavani zaméstnancu
Dle Sikyfe (2012) je zaméstnavatel systematicky rozviji dovednosti svych
zaméstnancl, aby byli pfipraveni plnit soucasné i budouci pracovni tkoly s pozadovanou
urovni vykonu. Toto systematické vzd€lavani pfipravuje personal na promény v pracovnich
podminkach a ocekavanich. Flexibilita a ochota zaméstnancli pfijmout zmény jako nové
ptilezitosti hraje klic¢ovou roli v udrzeni konkurenceschopnosti zaméstnavatele. Autor dale
zminuje, ze kompetentni a motivovani zaméstnanci jsou cennym zdrojem trvalého
konkurenéniho vyhodu azaméstnavatel tohoto vyhodu =zdiraziluje prostiednictvim
pravidelného vzdélavani svého tymu.
Vodék a Kucharcikova (2007) definuji mnoho vyhod systematického vzdélavani
pracovnikt jak pro zaméstnance, tak pro podnik, naptiklad:
o Nepftetrzité¢ poskytuje firmé kvalifikované zaméstnance, aniz by bylo nutné casto
slozit¢ hledat na pracovnim trhu,
e Dovoluje neustalé upravovani dovednosti zaméstnanci v souladu se specifickymi
potfebami firmy,
e  PribéZné rozviji kvalifikaci, znalosti a dovednosti, stejn¢ jako osobnost zaméstnancii;
e  Piinasi vétsi zlepSeni pracovniho vykonu, produktivity a kvality vyrobki a sluZeb nez
ostatni metody vzdelavani,
e Patii mezi nejefektivné&j$i metody pro nalezeni a vyuziti vnitinich zdroji k uspokojeni
potieb zaméstnanctl,
e  Primérné naklady na jednoho zaméstnance byvaji niz$i nez pfi jinych zplsobech;
e Poskytuje moznost neustdlého vylepSovani vzdélavaciho procesu prostiednictvim
zapojeni zkuSenosti z pfedchozich vzdélavacich fazi do nasledujicich cyklu;
e  ZlepSuje vztah zaméstnanct k podniku a zvySuje jejich motivaci,
e  ZvySuyje atraktivitu podniku na trhu prace a usnadiiuje nabor a udrZeni pracovniki,
e Podporuje rychlej$i osobni a socidlni rozvoj zaméstnancti a zlepSuje jejich moznosti

postupu v praci 1 ohledné platu.
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Vodak a Kucharc¢ikova (2007) tikaji, Ze vzdélavani v podniku mohou provadét interni
pracovnici nebo vlastni $kolici centrum, poptipad¢ i externi firma. Podnikové vzdélavani neni
jednorazovou cinnosti. Efektivni vzdélavani predstavuje dlouhodoby proces, ktery je tvotren

Ctyfmi fazemi (viz obrazek 1).

Identifikace potfeby
vzdélavani
Y

Vyhodnocovani Planovani
vysledkl vzdélavani vzdélavani

Realizace
vzdeélavani

Obrazek 1 Cyklus systematického podnikového vzdélavani zaméstnancii (Koubek, 2015)

Podobné popisuje cyklus vzdélavani i Footova a Hookova (2002) a Koubek (2015).

1.4.1 Identifikace potieb vzdélavani

Sikyt (2016) tika, Ze cyklus systematického vzdélavani za¢ina rozeznanim, Ze existuje
potteba pro dalsi vzdélavani. Tato potfeba vznikd, kdyZ je rozdil mezi tim, co zaméstnanci
znaji a uméji, a tim, co pracovni pozice vyzaduji.

Vodak a Kuchar¢ikova (2007) uvadi analyzu vzdélavacich potieb, kterd spociva ve
sbéru informaci o sou€asném stavu znalosti, dovednosti a schopnosti zaméstnanct, jejich
vykonu jak jednotliveli, tak tym acelé firmy. Tyto informace jsou porovnavany
s pozadovanymi standardy. Identifikace pak poskytuje odpovédi na tyto otdzky podle Vodaka
a Kucharcikové (2007) jako:

e Je vykonnost v ptedmétnych dovednostech skute¢né nezbytna?

e Je zaméstnanec skute¢né odménovan za ovladani t€chto dovednosti?
e Podporuje ve skutecnosti management poZzadované chovani?

e Jaké dalsi bariéry vykonnosti jesté existuji?

Vysledkem analyzy je dle Vodaka a Kucharcikové (2007) identifikace nedostatki
v pracovnim vykonu, které je potfeba odstranit, pficemz se soustfedi na ty, které lze zlepsit
prostiednictvim vzdelavani. Druhym vysledkem je podle autort nasledny navrh adekvatniho

vzdélavaciho planu. Pfi identifikaci potieb vzdélavani je potfeba porovnat dvé urovné
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vykonnosti, ato standardni vykonnost (pozadovanou, optimalni, pldnovanou) a souc¢asnou
vykonnost (existujici, redlnou). Rozdil mezi t€émito Gtrovnémi se nazyva vykonnostni mezera.
Vodak a Kuchar¢ikova (2007) definuji uzitecné zdroje informaci k budoucim
potfebam vzdelavani:
e Strategické podnikové plany, obzvlaste ty zaméfené na rozSifeni, diverzifikaci
a zlepSeni hodnoty pro zdkaznika, které vyzaduji vétsi naroky na vzdélavani,
e Zmény v konkuren¢nim prostiedi,
e Pfeorganizovani a s tim spojené snizeni poctu zaméestnanct a zména struktury, coz ma
za nasledek upravy pracovnich roli a nové pozadavky na vykon,
e Nové technologie a systémy, které¢ kladou naroky na ty, ktefi je obsluhuji ale i na ty,
kteti budou pouzivat jejich vystupy k praci,
e Pokud dojde ke zménam v fizeni a vykonnosti, jako je naptiklad pokles produktivity,
je poteba hledat mozné divody. Tyto diivody mohou ukézat na rozdily ve vykonnosti

raznych oddéleni firmy a Casto vedou k zavéru, ze je zapotiebi dalsiho vzdélavani.

1.4.2 Planovani vzdélavani
Dle Vodéka a Kucharcikové (2007) je vystupem faze vytvoreni navrhu vzdélavaciho
programu, kdy se identifikuji potfeby vzdélavani. To zahrnuje vytvofeni obsahu a materialt
odpovidajicich poZzadavkim na vzdélavani arozvoj. Proces vytvafeni planu Vodak
a Kucharcikova (2007) definuji z nasledujicich fazi:
1. Pfipravna faze
Tento proces zahrnuje stanoveni potfeb, analyzu ucastnikli a ur€eni cilli v ramci
vzdélavaciho projektu. V dlouhodobych programech jsou definovany imensi cile pro
jednotlivé tematické oblasti. Tyto cile slouzi jako métitko a body, kterych ma byt dosaZeno.
Jednotlivé cile miizeme rozd¢lit na ty, které specifikuji poZadované chovani, na normy, jez je
potieba dosahnout, a na ty, které se vztahuji k podminkam projektu.
2. Realizacni faze
Tato faze zahrnuje vyvoj avytvofeni jednotlivych fazi vzd€lavaciho projektu
aprovedeni samotného procesu ve formé ukoll astanoveni pofadi témat. Jednd se
o definovani zptsobu, jakym probéhne samotné vzdélavani. Na zacatku této faze se rozhoduje
o vhodnych metodach vzd€lavani arozvoje. Pii vybéru metod je dilezité zohlednit
intelektualni schopnosti a vzdélani Gicastniki a jejich postaveni v raznych trovnich v podniku,
vcetné jejich motivace. Déle je také nutné brat v ivahu pocet Ucastniki, priority podniku

a podminky pro uvolnéni zaméstnanci.
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3. Faze zdokonalovani
Toto predstavuje cast procesu planovani vzdélavaciho planu, kde dochazi
k pribéznému posuzovani jednotlivych fazi vzdélavaciho programu ve vztahu k danym cilim.
Hledaji se moZnosti vylepSeni celého vzdélavaciho procesu spomoci vhodnych metod
hodnoceni. Kromé posuzovani vysledki je kli¢ové také zhodnoceni informovanosti ucastnikt
o akci, zajiSténi ubytovani, stravovani adopravy, ekonomické ndakladovosti a vhodné
vybranych lektorti. Do této fdze by méli byt zapojeni lektofi, organizatofi, ucastnici

a manazeti. Hlavnim problémem je vybér vhodnych metod hodnoceni a stanoveni kritérii.

1.4.3 Realizace vzdélavani
Dle Vodaka a Kuchar¢ikové (2007) se po dokonceni planovaci faze a veskerych
ptipravnych opatifeni lze spustit konkrétni vzdélavaci cinnosti dle pldnu firemniho vzdélavani.

Faze realizace zahrnuje nékolik klicovych prvki (viz obrazek 2).

R
°_
e 5

Obrazek 2 Prvky procesu realizace vzdélavani (Vodak a Kucharcikova, 2007)

REALIZA

Aby program vzdélavani probihal dle Vodaka a Kuchar¢ikové (2007) plynule a bez
problémd, je dulezité zajistit:
e Aby m¢li uCastnici moznost vyjadrit své nadzory na vSechny ¢asti programu, ¢imz se od

zacatku akce odstrani veskeré nejasnosti,
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Aby na zacitku lekce méli ucastnici piilezitost vyjadfit individudlné nebo ve
skupinach sva ocekavani od kurzu. Timto se otevird moznost doplnit program
o témata, kterd i¢astnici pozaduji a kterd odpovidaji cilim kurzu. Tato moznost pak
vice motivuje Gcastniky a pomaha jim rychleji se vcitit do cil kurzu,

aby na pocatku lekce byl uzavien tzv. "kontrakt". Jde o potvrzeni ¢i Gpravu programu
tak, aby vyhovoval vSem ucastnikiim vcetné lektorti, a spole¢ny zavazek o jeho
dodrzovani,

Aby lektofi méli v ramci vzdélavaci akce vyhrazeny cas na dikladné zopakovani
probiranych témat, porovnani o¢ekavani ucastnikli na zacatku a konci akce a vyjasnéni
ptipadnych nezodpovézenych otazek. Je klicové, aby ucastnici odchazeli s pocitem, ze
dostali kompletni informace aze nové znalosti jsou prakticky pouzitelné v jejich
pracovnim prostiedi, coz posili jejich motivaci a spokojenost.

Vodék a Kucharcikova (2007) tvrdi, Ze motivace zaméstnancii k uceni arozvoji

vlastnich dovednosti je klicovou soucasti vzdélavaciho procesu. Kdyz jsou cile pro ucastniky

jasn¢é definovany a dohodne se s nimi konkrétni plan pro vzdélavaci udalost, je dilezité

respektovat cyklus (viz obrazek 3), ktery podporuje motivaci kuceni u jednotlivych

ucastniku.

/( |
Poznani dopadu k/i.

Presvédceni o prinosech

Zavazek k uceni

Obrazek 3 Cyklus motivace (Vodéak a Kucharcikova, 2007)

Vodak a Kuchar¢ikova (2007) uvadi, ze pro firmu je klicové mit vhodny systém

motivace zaméstnancli ke vzdélavani. Pii vytvareni efektivniho motivaéniho programu pro

firemni vzdélavani je dle autorii nezbytné spravné vybrat soubor podnétl, které by mély:

Vychazet ze strategie podniku,

Vychdzet z cili podnikového systému vzdelavani,
Respektovat potieby a moznosti zaméstnancii podniku,
Zohlednovat specifika podniku a regionu,

Reagovat na celospolecenskou situaci v zemi.
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1.4.4 Vyhodnoceni efektivnosti vysledkii vzdélavani

Footova a Hookovéa (2002) tikaji, ze kdyZ se snazime naucit se urcity soubor znalosti,
touzime se naucit co nejefektivnéji v pocatecni fazi, kdy jsme nejvice soustfedéni. Mizeme si
uvédomit, Ze si nejlépe pamatujeme informace, které jsme ziskali na zacCatku, ale také ty, které
jsme se ucili ke konci. Je mozné, ze mnoho informaci, které jsme se snazili ziskat v prib¢hu,
si nepiipomeneme stejné snadno. Nelze se nepfetrzité ucit se stejnym tempem. Dale Foot
a Hook (2002) uvadi, ze pokud zaznamename ubytek vykonnosti a nedostatek pokroku, je
klicové udélat si prestavku, abychom znovu ziskali schopnost soustfedéni na uceni. Je
mnohem efektivnéjsi dat si asi tficetiminutovou pauzu nez pokradovat za kazdou cenu
stejnym tempem. Po odpocinku se dle autorti citime Cerstvéji a miizeme se rychleji vratit
k uceni, 1 kdyZ jen na kratsi dobu. Kdyz studenti ignoruji potfebu ptestavky, efektivita uceni
dramaticky klesa a jejich schopnost soustfedéni se pravdépodobné snizi, coz vede k nutnosti
op¢ctovného uceni véci, které jiz prosli.

Podle Vodaka a Kuchar¢ikové (2007) musi efektivni vzdélavani zaméstnanct vést
k jejich skute¢nému ziskani novych znalosti. Uceni pfedstavuje trvalou zménu védomosti,
dovednosti, postoji nebo pracovniho chovani. Program konkrétni vzdélavaci akce musi byt
navrzen tak, aby vyhovoval tomuto pozadavku a obsahoval: ¢asovy harmonogram, obsah
(témata), pouzité metody a pomticky.

Bartak (2007) dale zminuje hodnoceni, které se zabyva celkovou strategii vzdélavani
arozvoje ajejim pfinosem pro organizaci. Umoziuje zhodnotit, do jaké miry vzdélavani
arozvoj prispély k roz$ifeni potencialu a zlepSeni vykonu zaméstnancii, a tim 1 vykonnosti
celé firmy. Soucasné poskytuje informace pro rozhodovani ohledné budouciho sméfovani,
ptijeti vhodnych krokli, naptiklad Upravy strategie, pouZitych metod a forem a dalSich
opatrenti.

Hodnoceni se pak podle Bartdka (2007) provadi pribézné béhem vzdélavacich aktivit
ataké po jejich ukonCeni s ur€itym casovym odstupem. Pribézné hodnoceni umoziiuje
okamzité€ uplatnit nezbytna operacni opatieni v pfipadé potieby, zatimco zadvérecné hodnoceni
umoziuje komplexnéjsi a hlubsi posouzeni situace.

Bartak (2007) posuzuje provedeni vzdélavaci strategie podle nasledujicich hledisek:

e  Splnéni stanovenych vzdélavacich cilu,
e  Zajisténi uspokojeni vzdélavacich potieb organizace,
e Celkové ucinnosti a efektivity opatfeni,

e Pfinosu vzdé¢lavacich aktivit pro Gc¢astniky.
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Dvorakova a kol. (2007) uvadi, ze efektivnost programt vzdélavani zaméstnancl se
projevuje skrze vysledky vzdélavacich aktivit, nikoli jen skrze samotné aktivity. Skoleni
a kurzy jsou sice patrné a méfitelné, poskytuji pocit pokroku, ale piedstavuji pouze Cast
procesu. Identifikovatelnost a méfeni vétSiny vysledki byvaji obtiznéjsi a urceni vlivu
konkrétnich aktivit na tyto vysledky je nejndrocnéjsi. Vzdélavani jednotlivce se projevuje
skrze nabyté znalosti, dovednosti a jednani. Dale dle Dvotakové a kol. (2007) se v kone¢ném
efektu vzdélavani prispiva jak k rozvoji jednotlivee, tak k prospéchu jeho soucasného nebo
budouciho zaméstnavatele. Jedinec tak ziskavéa potencidl pro vyssi pfinos, coz zvySuje jeho
celkovou uzitecnost. Tento konecny efekt je vSak obtizné¢ méfitelny. Autofi dale zminuji, ze
hodnoceni u€innosti vzdélavani pomoci ekonomickych ukazatell je slozité, a jesté sloZzitéjsi je
mefit zmény v chovéni, zlepSeni dovednosti v oblasti vedeni, komunikace, vyjednavéani nebo
zefektivnéni rozhodovani.

Dle Dvotakové a kol. (2007) hodnoceni G¢innosti vzdélavani sleduje dva hlavni cile.
Prvnim je kontrolni funkce, ktera posuzuje, zda byl vzdélavaci proces nejefektivnéjsi volbou
pro konkrétni vzdéldvaci potieby, zohlediiuje néaklady a poskytuje névrhy na zlepSeni
budoucich iniciativ. Autoii dale uvadi, ze tento typ hodnoceni zahrnuje ziskavani zpétné
vazby od ucastnikli ohledné¢ metody vyuky, vykonu lektora, relevance obsahu a dostupnych
materiald, vhodnosti mista konani a celkové organizace akce. Druhym cilem je zkoumat, zda
vzdélavani prispiva ke dlouhodobému zlepSeni pracovniho vykonu. Tento proces hodnoceni
zacina jiz pti vytvateni vzdélavaciho planu.

Podle Dvotakové akol. (2007) je mozné pro hodnoceni efektivity vzd€lavaciho
procesu postupovat nasledovné:

1. Definice ocekavanych vysledki vzdélavani — identifikace potieb je nasledovana
specifikaci konkrétnich vysledki a vystupi, jez mé Skoleni doséhnout.

2. Preména vysledkl na cile — cile definuji nejen co, ale 1 kdy by mély byt dosazeny.
Jsou formulovany podle SMART principu (specifické, méfitelné, dosazitelné,
relevantni, Casove ohranicené).

3. Zajisténi, aby vSichni byli sezndmeni s cili od zacatku.

4. Vytvofeni metod porovnavani skute¢nych vysledki s cili. To mlze zahrnovat testy
pfed a po Skoleni, dotazniky pro hodnoceni ucastnikii a zmén v pracovnim vykonu,
kontrolni seznamy pro monitorovani vzdélavaciho programu a setkdni pro ziskani

zpétné vazby.
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5. Hodnoceni okamzitého a dlouhodobého piinosu — okamzité¢ hodnoceni akce poskytuje
rychly pohled na efektivitu uciciho procesu. Hodnoceni dlouhodobého pifinosu
vyzaduje Casovy odstup pro aplikaci novych znalosti ¢i dovednosti do praxe.
Hodnoceni by mélo kombinovat kvalitativni 1 kvantitativni metody.

6. Vyuziti vysledkd — informace z hodnoceni slouzi jako dilezité informace pro budouci

vzdélavaci cykly.

1.5 Moderni trendy v oblasti metod a forem vzdélavani

V oblasti vzdélavani se neustdle objevuji nové trendy a metody, které se snazi zlepsit
zpusob vyuky auceni. Jednim z aktudlnich trendii je neustalé¢ zlepSovani Peer learningu
a sdileni znalosti a zkuSenosti mezi zaméstnanci. Dal§im piikladem miize byt gamifikace, coz
je uceni prostfednictvim her apouziti hernich prvkl a principi ke zlepSeni zapojeni
a motivace zaméstnanct ve vzdélani. Dale se stale zlepSuje kombinace tradi¢nich vyukovych
metod s online materidly a aktivitami pro efektivnéjsi a interaktivngj$i vyuku. Online kurzy
a vzdélavaci platformy umoznuji pfistup k vzdélani zriznych c¢asti svéta a podporuji
celozivotni uceni. Nejnovéj§im trendem je pak virtualni a rozsifend realita. Tyto technologie

se zacCinaji vyuzivat v tréninkovych programech pro simulace pracovnich situaci a interaktivni

vzdélavani.

1.5.1 Peer learning

Dvorakova (2018) definuje Peer learning jako proces, kdy lidé ve stejné situaci nebo
pozici sdili mezi sebou znalosti, dovednosti a zkuSenosti. Tento zpiisob u€eni se odehrava bez
formalni autority, kde si Gcastnici sdileji informace tak, jak povazuji za nejefektivnéjsi. Dle
autora to miize byt jak jednosmérny pienos od jednoho jedince k jinému, tak i vzdjemné
sdileni mezi vS§emi G€astniky. V pracovnim prostiedi je asto spontanni a probiha neformalné,
1 kdyz 1ze ho do jisté miry vést, naptiklad formou mentoringu.

Dale dle Dvotakové (2018) mtize byt Peer learning uc€innym zpiisobem pro sdileni
znalosti a mé fadu vyhod pro organizaci 1 zaméstnance. Umoziuje efektivnéjsi uceni a feSeni
problémi v konkrétnim cCase a prostfedi, jelikoz ti, kdo sdileji znalosti, znaji situaci
v organizaci lépe nez externi odbornici. Tim se podporuje schopnost lidi v organizaci
komunikovat a spolupracovat, coZ ma pozitivni dopad na firemni kulturu. Vyhodou peer
learningu je pro Dvotékovou (2018) také otevienost ke zpovidani chyb a otazek, které by se
nejspiSe nepolozily formalni autorité. Pfi uceni se ti, kdo uci, také sami uci, kdyz musi jasné

a srozumitelné¢ predavat informace, coz casto vede klepSimu porozuméni urcitym
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souvislostem. Nicméné riziko spociva v obtizné kontrole spravnosti sdilenych informaci,

ackoliv vétsinou pfevazuji vyhody peer learningu nad timto rizikem.

1.5.2 Gamifikace

Gamifikace je podle Digiskills.cz (2023) metoda, ktera zavadi herni prvky, jako jsou
bodové systémy, odznaky a zebiicky, do béznych nehracich aktivit s cilem zvysSit motivaci
a podpofit urCité chovéani. Tento pfistup pretvari kazdodenni cinnosti na zabavnéjsi
a angazovangj$i zazitky. Gamifikace se stala popularni po roce 2000, ale jeji kofeny sahaji do
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mésice”. Dle Digiskills.cz (2023) gamifikace vyuzivd na$i piirozenou naklonnost k hrani
a soutézeni, a proto je obzvlasté ucinna ve zvysovani produktivity a spokojenosti v pracovnim
prostifedi. Je dulezité, aby firmy pifi zavadéni gamifika¢nich prvkt braly v avahu cile
vzdélavani a organizaéni hodnoty, aby dosdhly maximdalniho pfinosu bez odvraceni
pozornosti od hlavnich tukolu.

Szymanska (2017) tika, ze zapojeny pracovnik je efektivnéjsi, takze je klicové udélat
firemni prostfedi atraktivni, aby se vyhnulo stereotypim a konfliktim a aby zaméstnanci
pocitili privétivé prostiedi a méli moznost aktivné se podilet na rozhodovani. Gamifikace je
prevzatd z USA, kde je dlouhodobé vyuzivanym néstrojem firemniho rozvoje. Plvodné
marketingova technika, kterd vklada herni prvky do firemnich procest, s cilem zvysit zajem
o konkrétni témata tim, Ze procesy ucini zabavnéjSimi.

Proces gamifikace lze dle Szymanské (2017) rozdélit na dvé casti: interni, kterd se
soustfedi na zaméstnance, jejich vzdjemné vztahy, angaZovanost a motivaci, a externi,
zaméfenou na zdkazniky. Interni gamifikace najde uplatnéni i pfi ndboru novych zaméstnanci
nebo jejich zacleniovani do firemniho prostiedi, kde pomahd vytvaret pratelské prostiedi.
Autorka dale zminuje, Ze gamifikace nové pfichozim poskytuje bezpecné prostiedi, které jim
umoziuje Iépe se aklimatizovat v novém pracovnim prostiedi, s kolegy se 1épe sblizit a byt
dokonce odménéni za tento proces, coz pro né¢ predstavuje motivaci. Dullezity je i pocit
nezavislosti a moznosti zapojit se do rozhodovani a stat se diilezitou soucasti fungujiciho
celku firmy.

Podle CRDR (2021) je gamifikace efektivni taktika pro zvySeni motivace
aovliviiovani chovani lidi, vcetné zaméstnancd, v ruznych situacich. Kdyz je pouzita
strategicky, gamifikace mlze piinést nasledujici vyhody:

e ZvySuje zapojeni a celkovy vykon,

e Rozviji dovednosti ucastniki,
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o Udrzuje a zlepSuje ziskané vysledky a znalosti,

e Podnécuje sdileni znalosti mezi jednotlivci,

e  Zvysuje kvalitu poskytovanych sluzeb,

e Piispiva k fizeni vykonnosti a rozvoje organizace,

e Podporuje budovani tymového ducha,

e Poskytuje cenné zpétné vazby,

e Prispiva ke zlepSeni bezpecnosti a ochrany zdravi na pracovisti,
e  Vede k vétsi spokojenosti ucastniki.

Szymanska (2017) tvrdi, ze princip gamifikace Ize vyuzit nejen pro teambuildingové
aktivity, ale ipro e-learning, interni workshopy, a dokonce ipro profily zaméstnanci ve
firemnim intranetu. Lze si "pohrat" s riiznymi prvky, aby to pro zaméstnance bylo pfitazlivé
a motivujici. Problém motivace a osobni angaZovanosti dle autorky patfi mezi hlavni
problémy mnoha firem. Zaméstnanci ¢asto nevidi sebe jako soucast hry, ale jako prostfedek
v rukou zaméstnavatele, coz vede k nedostate¢nému nasazeni a ztraté vérnosti v praci.

Skvely interni workshop tak muze byt podle Szymanské (2017) iunikova hra.
Hlavnim cilem této hry je podpora spoluprace, ktera umoziuje identifikovat silné a slabé
stranky jednotlivych ¢lenli tymu a jejich schopnost spolupracovat. Szymanska (2017) dale
uvadi, Ze Gnikovéa hra je v podstaté inteligentni hrou pro déti, ktera byla upravena pro firemni
prostiedi. Uastniky v urdité mife nuti prekonat profesni bariéry aplné se zapojit do
omezené¢ho casového stresu, ktery milze probihat 1v omezeném prostoru jako zasedaci

mistnost.

1.5.3 Online vzdélavani

Dle Sikyte (2016) existuji metody vzdélavani vhodné pro pracovisté i mimo ngj, pro
individudlni 1 skupinové vzdélavani. Jednim z ptiklad takové metody je e-learning, coZz je
alternativni forma vzdé€lavani vyuzivajici informacnich a komunikacénich technologii. Tento
pfistup umoznuje pfistup k multimedidlnim vzdélavacim programim prostiednictvim
osobnich pocitaci a pocitacovych siti.

Sikyt (2016) dale uvadi, Zze e-learning se zaklada na nahradé $kolitele pomoci
technologii, které pfenaSeji znalosti na zaméstnance. 1 kdyZ technologie hraji v e-learningu
dilezitou roli, hodnoceni jeho efektivity se spiSe odviji od motivace a zapojeni zaméstnance
nez jen od kvality technologickych prosttedkd.

Hronik (2007) zase zminuje, Ze po nastupu e-learningu se ocekdvalo, Ze tato forma

vzdélavani bude tvofit 80-90 % firemniho vzdélavani a vyrazné snizi ndklady. AvSak po

25



prvnim nadSeni nésledovalo zklamani, protoZe e-learning nepfinesl ocekavané vysledky.
Podle autora davaji ucastnici stdle prednost osobnim setkdnim a nechtéji stravit hodiny
u pocitace, kdyz jiz vétSinu pracovni doby u n¢j travi. Nové trendy se zaméiuji na kombinaci
e-learningu a prezencniho studia, coz se jevi jako udrzitelnéjsi pfistup. S cilem snizit naklady
se v kurzech vice prosazuje forma bez lektora, pokud je moznost kombinovaného piistupu.

Podle Hronika (2007) patii mezi vyhody e-learningu:

e  Moznost naplnéni strategie bezbariérového pfistupu,

e Standardizované znalosti (vSichni dostanou stejné informace),
e  Moznost v kratkém okamziku vzd¢lavat velké mnozstvi lidi,
e  Moznost ovéieni efektivity studia.

Sikyt (2016) tvrdi, Ze e-learning nabizi vyhodu atraktivity a interaktivniho vzdélavani.
Uzivatelé maji ptistup ke znalostem skrze riiznorodé formaty (text, obrazky, grafy, audio,
video), coz aktivuje jejich smysly a podnécuje aktivni pfistup k uceni. Ziskané znalosti Ize
ihned ovéfit feSenim testll a simulaci. Dle Sikyfe (2016) e-learning umoziuje individualni
1 skupinové vzdelavani a Casto je prizplsoben potiebdm kazdého uzivatele. Diky flexibilité
Casu amista mohou uzivatel¢ studovat nezavisle, kdyz maji pfistup k odpovidajicim
technologiim. Nicméné, omezeni e-learningu spociva v motivaci a aktivit¢ uzivatelti a také
v ndkladech na technické vybaveni.

Samotna touha a odhodlani jsou podle Sikyie (2016) nezbytné pro kazdy vzdélavaci
proces. UZivatelé musi mit vlastni motivaci a odhodlani k tomu, aby se nové véci naucili.
BohuzZel, vétSina lidi mé problém s touto vnitini motivaci. Kromé toho vétSina z nich nema
zajem o samostudium u pocitace, spiSe touzi po interakci s ostatnimi. Autor zminuje, Ze to
vede k vyuZivani tzv. virtudlnich tfid, kde se lidé z riznych mist setkdvaji v uréeném cCase
online pomoci internetu. Ugastnici t&chto t¥id maji spoleény zajem nauéit se néco nového, coz
posiluje jejich motivaci a aktivitu pti samostudiu.

Sikyt (2016) dale uvadi, ze ipfes neustaly rozvoj informac¢nich a komunikagnich
technologii e-learning nenahrazuje tradi¢ni metody vzdélavani zaméstnanc na pracovisti
nebo mimo néj, obzvlasté v situacich, kde ziskani potfebnych dovednosti vyzaduje praktickou
zkuSenost v redlnych pracovnich podminkéch. Navic je podle autora dulezité si uvédomit, ze
zadna vzdélavaci metoda, véetné e-learningu, neni zézracnd. Pro dosazeni uspéchu je klicova
aktivni a zodpovédna cast ze strany Skolitele i zaméstnance.

Kharecha (2011) zminiuje spolecnost IBM, kde se implementovalo né¢kolik e-

learningovych programi, z nichZ jeden se jmenoval "Basic Blue". Tento program byl uren
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pro nové manazery a kombinoval online vyuku (75%) s tradi¢nim prezencnim Skolenim
(25%). Program zahrnoval ¢lanky, simulace, pomticky pro praci a kratké kurzy. Dle Kharechy
(2011) byl zaloZzen na modelu "blended learning", ktery zahrnoval Ctyfi urovné - prvni tfi
online a posledni v tradi¢ni tfidé. Kromé toho IBM vyuzilo e-learning i pro Skoleni svého
prodejniho persondlu prostfednictvim programu "Sales Compass", ktery nabizel kurzy
zamétené na rizné primyslové odvétvi a prodejni dovednosti.

Dario (2022) uvadi Tennis Australia, to vyuzilo e-learning k Skoleni vice nez 50
Castecnych a pfilezitostnych zaméstnanci pro Australian Open 2022. Trénink byl
distribuovén prostiednictvim odkazti a QR kodi, coz umoznilo ¢lenim tymu zahdjit Skoleni
kdykoliv a kdekoliv. EdApp pouzil herni prvky ve svych lekcich, coz vedlo ke zvyseni miry
dokonceni kurzu.

Dario (2022) déale zminuje spojeny institut OSN pro vycvik a vyzkum (UNITAR),
ktery zavedl mikrouceni prostfednictvim EdAppu pro vzdélavani lidi po celém svété, véetné
rozvojovych a zranitelnych komunit. Nabidli kurzy na témata jako genderova inkluzivita, mir,
zenské podnikani a Cile udrzitelného rozvoje, pfistupné dokonce i v odlehlych oblastech diky

offline rezimu EdAppu.

1.5.4 Virtualni a rozSifena realita
Doerner et al. (2022) oznacuje virtudlni realitu (VR) jako pocitacovy systém, ktery
spojuje vhodny hardware a software k vytvoteni virtudlni reality. Obsah reprezentovany timto
VR systémem se nazyva virtudlni svét. Dale autofi zminuji, ze tento svét zahrnuje rizné
prvky, jako jsou modely objektl, popisy jejich chovani pro simulac¢ni Ucely a jejich
uspofadani v prostoru. KdyZ se tento virtudlni svét prezentuje skrze VR systém, mluvime
o vytvoreni virtudlniho prostfedi pro jednoho ¢i vice uZivatelt.
Dle Bardy (2021) pfinasi virtualni realita mnoho vyhod. Mezi ty nejzasadné;si patii:
e Naprosta autonomie tréninku — zaméstnanec se mize pomoci VR aplikace vzdélavat
a rozvijet kdekoliv a kdykoliv,
e 100% pozornost uzivatele pfi tréninkovych ukonech, tudiZ si zapamatuje mnohem vice
informaci,
e Sledovani chovani uzivatele, jeho silné a slabé stranky a podle toho trénink upravovat
¢i opakovat.
Dale pak Virtual Labs (2022) zminuje dalsi vyhody VR tréninku:
e Setii naklady spojené s prerusenim vyroby,

e Setii ndklady na opotiebeni zafizeni,
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e Snizuje riziko poskozeni stroje ¢i linky,

e Zvysuyje jistotu pracovniki v novych narocnych postupech,
e Nacvikem snizuje riziko selhani v praxi,

e  Zvysuje sehranost tymovych tkoni.

Rozsifena realita (AR) predstavuje dle Azumy (1997) odlisny piistup oproti VR. VR
technologie zcela pohlcuje uzivatele do uméle vytvoreného svéta, kde neni mozné vnimat
okolni skute¢ny svét. Naopak AR umoznuje uzivateli vidét realny svét, do kterého jsou
pfidavany virtudlni objekty ¢i prvky (viz obrazek 4). Timto zptisobem AR spiSe rozSifuje

realitu, nez aby ji upln¢ nahradila.

4
f 1
a) VR b) AR

Obrazek 4 VR ve srovnani s AR (Doerner et al., 2022)

Doerner et al. (2022) zmiiiuje spole¢nost Boeing, kterd vyuzila rozsifenou realitu jako
prostfedek Skoleni pro instalaci kabelovych svazkl v letadlech, coZ bylo prvni pouziti AR
v komer¢énim prostiedi. V oblasti Skoleni a udrzby AR poskytuje asistenci tim, ze zobrazuje
uzite¢né napoveédy a pokyny, dokud si je pracovnik dostate¢né neosvoji. Dle autort je toto
vyznamné iv oblasti udrZzby, zvlast¢ pokud jde o systémy s vysokou sloZitosti a riznymi
variantami, které by nebylo mozné uplné pokryt Skolenim jednotlivce. Automobily, letadla
a rozsahlé primyslové stroje Casto patii mezi tyto pripady. AR mulze podpofit tyto pracovni
procesy tim, Ze vizualizuje postupy a potfebné nastroje a dily.

Doerner et al. (2022) uvadi ¢asto kladenou otazku "Co je lepsi: VR nebo AR?" nema
jednoduchou odpovéd’, protoZze VR a AR slouzi k riznym ucelim. Zpravidla neni situace, kdy
byste museli vybirat mezi VR a AR pro jejich implementaci. SpiS se to tyka toho, jaky typ
systému nebo aplikace potiebujete. Nicméné VR a AR se mohou dopliiovat. VR miize
poskytnout virtudlni prostfedi pro vyuku a simulace, zatimco AR umozni testovani a aplikaci
téchto znalosti na realnych zatizenich. VR miiZze dle Doerner et al. (2022) simulovat situace,
které¢ ve skuteCnosti neexistuji, zatimco AR umoziuje interakci se skuteCnym svétem

s pfidanymi informacemi nebo vizualnimi prvky. Existuji také rozdily v omezenich. VR ma
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vétsi volnost v obsahu a fyzice, ale jeho nepietrzité pouzivani je omezené na kratké useky,
zatimco AR maé potencidl byt pouzivana nepfetrzité, i kdyz v souCasnosti jsou omezeni
v softwaru a hardwaru.

Dle LaValle (2020) u VR je ale také par nezadoucich vedlejSich piiznaki. Nejbéznéjsi
pfiznaky jsou tyto:

e Nevolnost — v mirné podobé muze zplsobit nepiijemné pocity spojené s zaludkem,
horni c¢asti bricha, jicnem nebo hrdlem. S narGstajici intenzitou se miize postupné
zvySovat az k pocitu nutkdni zvracet. Tento jev je povazovan za nejnegativnéjsi
a nejvice zastrasujici pfiznak spojeny s uzivanim VR,

e  Zavraté — uzivatelé mohou zazivat pocit pohybu, naptiklad toceni, pfevalovani nebo
kyvani, a to 1 po odstranéni podnétu,

e  Ospalost — uzivatelé mohou ztracet pozornost, zivaji, a nakonec za¢nou usinat,

e ZvySené slinéni — mnozstvi slin v Gstech se zvySuje, coZ zplsobuje vice polykani nez
obvykle,

e Studené poceni — uZivatelé se zacnou potit nebo se zvysi jejich poceni, ale ne v reakci
na zvySenou okolni teplotu,

e Bledost — uzivatel¢ zazivaji zblednuti nebo ztrdtu normdlni barvy kize v obliceji
a mozna také v usich, krku a hrudi,

e Teplota/z€ervenani — odpovida nahlému zvySeni vnimaného tepla, podobné jako vlna
horecky,

e Bolest hlavy — u uzivateld se objevuji bolesti hlavy, které mohou postupné nabyvat na
intenzité a pretrvavat jest¢ dlouho po uziti,

e Unava — uzivatelé mohou byt po dlouhém zaZitku unaveni nebo vy&erpani,

e Potize se zrakem — uzivatel¢ mohou mit rozmazané vidéni nebo potize se zaostrenim.
Podle LaValle (2020) pocit nevolnosti pfi pouzivani VR systému bylo dlouhodobé

nejvetsi prekdzkou pro SirSi prijeti této technologie. Tento fakt byl povazovan za hlavni
divod, pro¢ se na zacatku 90. let nesplnilo vysoké ocekavani. Malokdo ma zajem
o technologii, kterd zpiisobuje nevolnost pfi pouzivani i po ném. Autor ddle zminuje, ze pro
védce bylo frustrujici zkoumat rizné aspekty zavrati z virtudlni reality, v€etn€ individualnich
rozdill mezi uZivateli, pfizpisobeni se pii opakovaném uzivani, obtiZznosti méfeni piiznaki,
rychle se meénici technologie a citlivost na obsah. Pokroky v oblasti displeji, senzora
a vypocetnich technologii sice snizily nezadouci U¢inky zpisobené hardwarem, avSak tyto

problémy stale pretrvavaji i u dneSnich spotiebitelskych VR zatfizeni. LaValle (2020) dale
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uvadi klesajici vedlejsi G€inky zplGsobené hardwarem, které zvySuji naroky na softwarové
inzenyry atvirce obsahu. To je zplsobeno tim, ze samotny zéazitek z VR muze vyvolat
nevolnost, 1 kdyz by hardware byl povazovan za naprosto dokonaly. Ironii je, Ze i ty nejlepsi
VR bryle mohou vést k vétsi nevolnosti nez kdy diive. Z tohoto diivodu je pro inzenyry
avyvojafe VR systémil klicové pochopit tyto nezddouci vedlej$i ucinky, aby mohli najit

zpusoby, jak je minimalizovat ¢i eliminovat pro vétSinu uzivatell.
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2 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU TRENINKU
ZAMESTNANCU VE SKODA AUTO A.S. ANOVYCH
TRENDU VE SVETE

V dne$nim rychle se ménicim podnikatelském prostiedi je neustdlé vzdélavani
arozvoj zameéstnanci kliCem kudrZzeni konkurenceschopnosti a inovativniho ducha
spolecnosti. Kapitola se zaméfuje na komplexni zhodnoceni existujicich vzdélavacich
arozvojovych programil ve spoleénosti SKODA AUTO as., jednom z piednich vyrobcti
automobili v Ceské republice a diileZité soucasti globalniho automobilového primyslu. Tato
kapitola ma poskytnout hluboky vhled do stavajicich metod a pfistupi k tréninku
zaméstnancli ve zminéné spoleCnosti, ale také identifikovat a analyzovat nové trendy
ainovace ve sveété tréninku a vzdélavani, které by mohly pfinést inspiraci pro dalsi rozvoj
a efektivitu vzdélavacich strategii.

Analyza je zaloZena na peclivém prizkumu dostupnych dat a pfipadovych studii s cilem
poskytnout uceleny piehled o tom, jak se SKODA AUTO a.s. stavi k tréninku a rozvoji svych
zaméstnancl v porovnani s nejnoveéjSimi globalnimi trendy. Tato kapitola tak nabizi jak
praktické poznatky, tak teoretické¢ zaklady pro pochopeni vyznamu investic do lidského

kapitélu a jeho rozvoje v kontextu dlouhodobé udrzitelnosti a tispéchu podniku.

2.1 Soudasny stav ve SKODA AUTO a.s.

Tato podkapitola se bude detailné¢ vénovat soucasnému stavu tréninku a vzdélavani
zaméstnancll ve spolenosti SKODA AUTO a.s. Snahou je poskytnout pohled na stavajici
strukturu a piistupy k rozvoji lidskych zdroji, které SKODA AUTO vyuziva k udrzeni své
konkurenceschopnosti a inovativnosti.

Zaméfeno bude na rtizné aspekty modernich vzdélavacich programli a metod, které
spolecnost vyuziva pro zvySovani kvalifikace a odbornych dovednosti svych zaméstnancii.
Bude predstaveno, jak tyto programy odrazeji firemni kulturu, hodnoty a dlouhodobé
strategické cile SKODA AUTO as., ajak jsou integrovany do kazdodenniho pracovniho

prostiedi.

2.1.1 Transformacni téma — komunikace a strategie firmy

Transforma¢nim tématem v oblasti komunikace a strategie firmy SKODA AUTO a.s.
je takzvany FORCE program. FORCE program je interni iniciativa, ktera se zamétuje na
podporu inovaci, efektivity arozvoje dovednosti jejich zaméstnanc. Program mitize

zahrnovat Sirokou Skalu aktivit, od Skoleni a vzdélavacich programli az po projekty
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zlepSovani procesii a podporu implementace novych technologii. Cilem je nejen zvysit
konkurenceschopnost firmy, ale také podpofit osobni rozvoj zaméstnanct a zlepsit pracovni
prostiedi.
Tento FORCE program je soucasti Skoleni zaméstnancli pomoci gamifikace, ato

v podobé¢ interaktivnich her na dotykovych obrazovkach, kdy kazda hra ptedstavuje jeden cil
spole¢nosti (viz obrazek 5), ktery chce splnit do roku 2025. Téchto her je zde 8, a jsou to:

e Tovarna budoucnosti,

e Kuvalita orientovana na zakaznika,

e Rist pfidané hodnoty,

e Kapacity a produkty,

e Konkurenceschopna struktura nakladu,

e Vyzvy pro nové nab¢hy,

e Regionalizace,

e a Green Future — Zivotni prostiedi.

Kenkurenceschepnd
strukturs Abkledd

Obrazek 5 FORCE program ve SKODA AUTO a.s. (SKODA AUTO, 2019)

Dle SKODA AUTO (2019) FORCE program predstavuje uzite¢ny nastroj, ktery
oblasti vyroby a logistiky pomize piekonat vyzvy v podobé zajiSténi vyrobnich kapacit,
mnozstvi vice znackovych projektli, dalSich regioni a zvySeni produktivity. Vize tohoto
programu je ,,Efektivitou a flexibilitou ke globalizaci.*

Cilem hry Tovarna budoucnosti je podle SKODY AUTO (2021) piipravit se na
budoucnost tim, ze vyuziji nové myslenky a koncepty pro zlepSeni procestt ve vyrobé
a logistice. Chtéji postupovat efektivné a jednoduse s vyuzitim nejnovéjSich technologii
ajasn¢ definovanych standardizovanych procest, které toto umozni. Jako hlavni témata

tohoto usili SKODA AUTO (2021) vyty¢ila nékolik kli¢ovych oblasti:
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e  VyuzZiti vyrobnich dat v maximalni mozné mife, coZ umozni ziskat hlubsi porozumeéni

a lepsi kontrolu nad vyrobnimi procesy,

e ZvysSeni digitdlnich dovednosti zaméstnanct, aby zabezpecili, ze tym bude schopen
plné vyuzivat potencial digitalnich technologit,

e Zavedeni optimalnich procesi a technologii ve vyrobé, coz pomtlze zlstat na Spici
pramyslu v oblasti inovaci a efektivity.

SKODA AUTO (2021) v provozu vyuziva napiiklad Cobota v zavodé Vrchlabi nebo
samortiditelny manipula¢ni robot na rozvoz palet.

Cilem hry Kvalita orientovana na zakaznika je podle SKODY AUTO (2021) snizit
¢as vénovany Cinnostem spojenym s vicepracemi a kontrolou kvality o030 %. Jsou
presvédceni, ze kvalita by neméla byt jen kontrolovana, ale méla by byt integrovanou soucasti
vyrobniho procesu od samého pocatku. Toto je motto a princip, kterym se fidi pfi kazdém
kroku vyroby. Aby dosahli tohoto cile, zamé&fuji se na hlavni témata, kterd zahrnuji neustalé
zlepSovani procesti tykajicich se kontrolnich ¢innosti. Usiluje se o sniZzeni poctu licovani na
absolutni minimum, ¢imz se vyhybaji potieb¢ dalsiho dolicovani, coz vede k vyrazné uspoie
¢asu a zdroji. Kromé& toho pracuji na sniZzeni mnozstvi vicepraci na vyliscich, coz pomiize
dosahnout efektivngjsich a hlad$ich vyrobnich procesi. V provozu SKODA AUTO (2021)
vyuziva kupiikladu signalizaci na eliminaci neutésnéni patych dvefi ¢i videomapping pro
lepeni napist.

Dle SKODA AUTO (2021) je cil hry Rust p¥idané hodnoty zvysit pfidanou hodnotu
a tim snizit vyrobni néklady. Pfidan hodnota je pro SKODA AUTO kli¢ovym indikatorem
vyhodu. A pravé tato konkuren¢ni vyhoda zajistuje dostatecné mnozstvi prace a udrzitelny
rust. Aby toho dosahli, soustfedi se na odstrafiovani zjevného plytvani a redukci skrytého
plytvani v procesech. SKODA AUTO (2021) klade diiraz také na zvySovani vyuZitelnosti
stroju podle ukazatele OEE (Overall Equipment Effectiveness), coZ znamenda snizovani ztrat
a zlepSovani vykonu a kvality vyrobki. Intenzivné pracuji na identifikaci oblasti, kde se miize
zlepsit efektivita, aby kazdy prvek vyrobniho procesu piidaval hodnotu bez zbyte¢ného
plytvani zdroji. Motto ,,ZvySovani pfidané hodnoty = chytfe vyrobeny viz* odrazi filozofii,
ze inteligentni vyrobni procesy piindsi nejen Uspory, ale také zlepSuji kvalitu a inovativnost,
coz v kone¢ném duisledku zajistuje silnou pozici na trhu. V provozu SKODA AUTO (2021)
nasadila naptiklad automatizaci utahovani svicek, coz vede ke zkraceni procesniho €asu.

Cilem hry Kapacity aprodukty je podle SKODY AUTO (2021) dosihnout

optimalniho vyuziti vyrobnich kapacit. ZvySovat flexibilitu vyrobniho procesu, coz je klicové
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pro maximalni vyuziti dostupnych kapacit a zdroji. Toto je ztélesnéno v mottu: "Flexibilitou
vyrobniho procesu k optimalnimu vyuziti kapacit". Aby tento cil byl splnitelny, je dobré se
podle SKODY AUTO (2021) zaméfit na nékolik hlavnich témat:

e Planovani objemu vyroby vozl s cilem maximalné vyuzit domaci vyrobni kapacity,

e Efektivni vyuzivani sménnych rezimt, ktery umoznuje flexibiln¢ reagovat na meénici
se poptavku a ptizptisobeni vyrobni schopnosti trznim pottebam,

e Analyza Uzkych mist ahledani koncepti na jejich odstranéni, ktery poméaha
identifikovat a feSit potencialni problémy ve vyrobnim procesu, coz vede k lepSimu
vyuziti zdroju a snizeni pferuSeni vyroby.

V provozu SKODA AUTO (2021) naptiklad vyuziva kovani na lince Schuler oproti
ru¢nimu kovani, coz vede ke zvyseni kapacity o 0,3h.

Hra Konkurenceschopna struktura nakladi stanovila dle SKODY AUTO (2021)
ambicidzni cil snizit vyrobni ndklady o 30 % do roku 2025. Véii, Ze klicem k dosazeni tohoto
cile je zména mysleni, coz je zdkladem motta: ,,Zménou mysleni pro udrzitelnou budoucnost
firmy“. To znamena piehodnotit stavajici procesy a zavést inovativni piistupy, které umozni
byt efektivnéjsi a zaroven Setrn€jsi k Zivotnimu prostiedi. K dosazeni tohoto cile je potieba se
dle SKODY AUTO (2021) zaméfit na nasledujici hlavni témata:

e Snizeni rezijnich nédkladi avedlejSich nakladd nadkupu — to zahrnuje hledani
efektivnéjSich zpisobli, jak spravovat zdroje, a minimalizovat nepotifebné vydaje,
které neptidavaji hodnotu produktiim ani sluzbam,

e Optimalizace skladovych zasob pro zlepSeni likvidity — snaha se wujistit, zda jsou
zasoby spravovany inteligentn€, coZ umoZni rychle reagovat na poptavku trhu
a zaroven snizit naklady spojené s drzenim velkého mnoZzstvi zasob,

e Realizace projektli s odpovidajici navratnosti investic.

V provozu SKODA AUTO (2021) nyni vyuziva napfiklad lis na igelit, coz az 5x
uspofii naklady za likvidaci odpadu nebo ePaper, ktery spofi naklady za papir, tiskarny a jejich
provoz.

Dle SKODY AUTO (2021) je cilem hry Vyzvy pro nové nabéhy zabezpegit plynuly
piechod z testovaci faze vyroby do sériové vyroby. Kazdy novy nabéh je vyzvou, ktery
pfinasi neustdlé inovace v technologiich, konektivité¢ a online sluzbach. To pfipomina, Ze
kazdy projekt pfinasi jedinecné pfilezitosti k uCeni artstu. Aby bylo dosazeno hladkého
pfechodu a usp&$ného nabéhu, je potieba se podle SKODA AUTO (2021) zaméiit na

nasledujici hlavni témata:
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e Zajisténi hladkého chodu nabéhu jiz v rané fazi projektu — to znamena piedvidani
a feSeni potencialnich problémt dfive, nez ovlivni vyrobni proces,

e  Zajisténi projektu z pohledu funkcnosti elektroniky — v digitalni éfe je nezbytné, aby
vSechny elektronické komponenty spolupracovaly bezchybné, aby byl kone¢ny
produkt funkéni a spolehlivy,

e Propojeni digitalniho svéta se ,,Zelezem* v jeden produkt.

Ukolem SKODY AUTO (2021) je integrovat pokroéilé digitalni technologie do
fyzickych vyrobki.

V oblasti Vyroby a Logistiky si SKODA AUTO (2021) v podobé hry Regionalizace
klade za cil pfipravit se na globalni odpovédnost vic¢i riznym regioniim. Byt odhodlani stat se
globalizovanou firmou, ktera je definovana efektivitou a flexibilitou v kazdém kroku — a to je
zakladnim kamenem naSeho motta: ,Efektivitou a flexibilitou ke globalizaci“. Kli¢em
k uspéchu v mezinarodnim prostiedi je internacionalizace, ktera spoc¢iva v aktivnim vytvateni
mezinarodnich tymt. Tyto tymy jsou zdkladem pro sdileni zkuSenosti a nejlepSich praktik
napfi¢ hranicemi a kulturami. Rovnéz se zaméfit na kompetence, coz znamena zvySovani
kvalifikace zahrani¢nich zaméstnancii v oblasti Vyroby a Logistiky. A konecné, motivace
zaméstnanct je kliCova. Snaha transferovat odbourani hierarchického modelu chovani do
véech regiont, ve kterych SKODA AUTO puisobi. To zahrnuje podporu iniciativy a inovace
na vSech urovnich organizace a povzbuzeni zaméstnanct, aby se zapojili do rozhodovacich
procest.

V ramci hry Green Future — Zivotni prostiedi si SKODA AUTO (2021) klade za cil
snizovat dopady své vyroby na pfirodu. Smétuje k tomu, aby produkce byla zcela neutralni
vici zivotnimu prostiedi, coz se odrazi v mottu: ,,Na cesté k vyrobé bez negativniho vlivu na
zivotni prostfedi. Aby se tento cil dosahl, je tfeba se dle SKODA AUTO (2021) zaméfit na
tfadu klicovych iniciativ:

e Provadét projekty "Go to Zero", které maji za tikol pfeménit vyrobni procesy tak, aby
se dosdhlo CO2 neutralni produkce — snizeni emisi sklenikovych plynt, ale i pfechod
na obnovitelné zdroje energie a zlepSeni energetické ti€innosti,

e Udrzitelné hospodafeni s vodou — voda je cennym zdrojem, aproto se usiluje
o minimalizaci jeji spotfeby a zvySovani efektivity jejiho vyuziti ve vSech provozech,

e Integrace regionu Indie do ukazateli "Green future" — zajisténi, ze udrzitelné praktiky
jsou globalné€ konzistentni a ze vSechny regionalni operace pfispivaji ke globalnim

cilim udrzitelnosti,
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e Zaméfeni na zelenou logistiku — snizeni ekologické stopy dodavatelského fetézce, od
zlepseni planovani a optimalizace tras, po vyuziti ekologictéjSich dopravnich
prostiedki a materidll.

SKODA AUTO (2021) ptispéla ve vyrobé k Zivotnimu prostiedi a snizila mnozstvi
nebezpetného odpadu napiiklad v podobé¢ textilnich pasek, které nahradila magnetickou
ucpavkou. Nebo zavedla novy systém pitného rezimu, coz vede ke snizeni jednorazovych pet

lahvi.

2.1.2 Transforma¢ni témata k e-mobilité

Ve spole¢nosti SKODA AUTO probihaji transformaéni zmény ve $koleni a vzdélavani
zamétené specificky na e-mobilitu. Tyto zmény reflektuji potiebu adaptace na elektrifikaci
anové technologie spojené s elektrickymi vozidly. Transformacni témata zahrnuji zavedeni
zakladnich Skoleni pro vSechny zaméstnance, aby porozuméli zékladiim e-mobility, véetné
principti fungovani elektrickych vozidel, vyznamu piechodu na elektricka vozidla a jejich
vlivu na Zivotni prostiedi. Vzhledem k tomu, ze se SKODA AUTO aktivné podili na vyvoji
elektrickych vozidel a infrastruktury, jsou tyto a dalsi Skolici programy kli¢ové pro podporu
transformace spolec¢nosti smérem k udrzitelnéjsi budoucnosti.

Cilem téchto transformacnich témat je poskytnout zakladni informace k e-mobilité,
zakladni technické informace o produktu Enyaq 1V, manuélni dovednosti v oblasti e-mobility
a roz§ifeni pohledu zaméstnancli na e-mobilitu.

MontaZz Enyaqu ve VR

Tento program piedstavuje edukadni kurz otevieny vSem pracovnikim SKODA
AUTO, ktery se zaméfuje na zdbavné a interaktivni pfedstaveni funkce elektromobil. U¢i
ucastniky napiiklad o tom, jak pracuje elektricky pohon, at’ uz na ptfednich kolech nebo na
vSech Ctyfech, ukazuje postup nabijeni baterie a umoziiuje nahlédnout do umisténi kli¢ovych
komponentti vozidla. Tyto soucastky lze pak v ramci programu hravé demontovat a znovu
sestavit. Jednim z hlavnich technologickych benefiti je moZnost zapojit vice lidi do virtualni
reality soucasné&, coZ umoziuje prochazet nize zminé€né procesy ve skupiné.

Tento trénink zacind zakladni vizualizaci elektroauta. Nejdiive si ucastnici zkusi
zapojit konektor dobijeci stanice do auta a nasledn¢ se mohou podivat kudy se proud dostava
az do baterie elektroauta, kam se energie uklada. V této vizualizaci jde vidét jak tok proudii
pomoci rychlého nabijeni stejnosmérnym proudem DC nebo pomoci pomalejsiho dobijeni
sttidavym proudem AC. V zdkladni vizualizaci mohou tucastnici vidét proud energie

v jizdnich rezimech, ato kdyZz je aktivovany elektromotor v jizdu vpied nebo v piipadé
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rekuperace energie. Rekuperace preménuje energii zpatky do baterie pomoci brzdéni vozidla,
kdy se elektromotor nyni stava generatorem. Touto rekuperaci lze ziskat zpét az 10 % energie.
Dalsi trovni je popis zékladnich ¢asti elektroauta, kdy se ucastnici ve virtudlni realit¢ mohou
podivat, kde vSude se v elektroaut¢ nachdzeji vysokonapétové komponenty. Tyto
vysokonapétové komponenty maji ti€astnici i kratce popsany, aby védeli, které komponenty
berou do ruky. V posledni ¢asti si Uc€astnici zkouseji samotnou montaz vysokonapétovych
komponentti platformy Enyaqu (viz obrazek 6). Tato montaz lze provadét jak u Enyaqu se

zadnim ndhonem, tak pfi nahonu na vSechny kola.

V

Obrazek 6 Montaz vysokonapét'ovych komponentl do platformy Enyaqu (Autor, 2024)

I kdyz tento kurz neznamena piimou usporu financnich prostredkdl, pfedstavuje cenny
vzdélavaci néstroj, ktery SKODA AUTO nabizi svym zaméstnanctim, aby rozsifila jejich
znalosti o elektromobilité a jejich principy.

Unikova hra

Podle SKODA AUTO (2023a) jsou tnikové hry interaktivni formou zabavy, kdy se
hra¢i musi dobfe zorientovat v daném prostoru, najit stopy a indicie, vyfesit série hlavolamt
a uniknout z mistnosti ¢i splnit zadanou misi ve stanoveném ¢ase, vétSinou do 60 minut.

Kazda tinikova hra ma néjaky sviyj specificky ptibéh. Tato unikova hra dle SKODA
AUTO (2023a) predstavuje elektromobilitu v ¢ase. Cilem Uc€astniki je UspéSné€ projit vSechna
obdobi v daném casovém limitu a pfi tom plnit ukoly, které budou ucastniky poustét do

dalSich ¢asti hry.
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Tato konkrétni unikova hra méa 3 mistnosti a na jeji splnéni maji ucastnici 60 minut.

Hra je linearni, tudiz jednotlivé hlavolamy ¢i herni mechanismy feSi ucastnici postupné
a navazuji na sebe jako puzzle, takze jedna vyieSena véc dovede ucastniky k dalsi a tak dale.
V této hie neni pro ucastniky diilezité¢ pouzivat hrubou silu, protoze kdyZ néco nejde oteviit,
tak to nema jit oteviit nebo se to otevie pozdéji. Kazdy predmét ¢i indicie ma byt vzdy
pouzita jen jednou, ato v té mistnosti, kde je nalezena. Unikova hra je koncipovana jako
tymova hra, pii které je dobré sdilet zjisténé indicie a pfedméty se zbytkem svého tymu,
jelikoz ne kazdy jednotlivec by si s kazdou indicii védél rady. V této hie se zaroven rozviji
osobni soft skills a pokud se ucastnici chtéji v€as a bezpecné vratit, tak potiebuji:

e Kreativitu,

e  Odhodlani,

e Zdravy rozum,

e  (dvahu,

¢ A hlavné¢ tymovou spolupréci.

2.1.3 Simulator VZV

Cilem tréninku na simulatoru vysokozdvizného voziku (VZV) je zpracovat jednotna
pravidla a provozni procesy, které piimo odpovidaji skuteénym operacim ve SKODA AUTO,
pfi¢emZ trénink je strukturovan tak, aby zlepS$il schopnost zaméstnancti vykonavat vyrobni
procesy a splnit poZzadavky na vysoce kvalitni praci. Tento virtualni trénink 1ze provadét jak
pomoci VR bryli, tak i bez nich.

Virtudlni trénink logistickych procesli podrobn€ popisuje trénink s dirazem na
zlepSeni dovednosti zaméstnancii a jejich schopnosti zapamatovat si procesy pouzitelné
v redlnych operacich. Trénink vyuZiva specialni aplikaci nainstalovanou na dvou systémech
pro ucely simulace. Jeden simulujici vysokozdvizné voziky v zdvislosti na urovni a druhy

simulujici pohyb a ¢innosti skladového pracovnika (viz obrazek 7).
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Obrizek 7 Simulator VZV (SKODA AUTO, 2018)

Tento trénink poskytuje komplexni pohled na to, jak SKODA AUTO integruje
logistické procesy do svych operaci ainovativni piistup, ktery zaujima pii tréninku
zaméstnancl, zejména prostiednictvim vyuziti technologie VR k simulaci scénart ze
skute¢ného svéta. Tento pristup nejen efektivnéji pripravuje zaméstnance na jejich role, ale
také zajiSt'uje vyssi Groven zplisobilosti a bezpe€nosti pfi jejich tikolech.

Tréninkovy program je rozdélen do deviti Grovni, z nichZ kazd4 pokryva specifické
logistické procesy, od vykladky LKW ptes zaskladnéni ¢i vyskladnéni materialu dle C nebo B
zaveésky nebo pies terminal. Dale si mohou zaméstnanci vyzkouSet rozvoz KLT a GLT
s pomoci termindlu, B-zdvésky nebo dle kanbanovych karet. Na zavér je zde tvorba sekvenci
pomoci klasického sekvencniho vylepu nebo dle pick-by systémil a trénink obsluhy
automatického vedeného voziku. VSechny tyto tréninkové logistické procesy si zaméstnanci
vyzkousi 1 s moZnymi problémy ¢i chybami, které mohou nastat 1 v redlném provozu. Tento
pristup umoziiuje zaméstnancim procvicit a zapamatovat si klicové procesy, které budou

vyuzivat v redlném pracovnim prostiedi.

2.1.4 Lakovani ve VR

Pro virtualni trénink lakovani ve SKODA AUTO byla vyvinuta specificka lakovaci
pistole, kterd je pifesnou replikou realného néstroje, vCetné zachovani jejich funkci (viz
obrazek 8), jako je regulace intenzity lakovani pomoci sily stisku spousté. Pistole je vybavena

VR senzorem pro sledovani pohybu.
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Elektronika s komunikaci
Senzor pro zmeénu sméru postfiku
Senzor pro indikaci tlaku a barev

Displej pro zobrazeni stavu tlaku

Senzor pro indikaci v prostoru
LED svétlo pro indikaci barev
Udaj o mnozstvi barvy

Snimac tlaku vzduchu

Obrizek 8 Lakovaci pistole pro VR trénink lakovani véetné funkci (SKODA AUTO, 2024)

Tento trénink poskytuje zaméstnanclim moznost procvicit si lakovani na virtualni ¢asti

modelu auta, kde ucastnici aplikuji lak anésledné¢ dostavaji zpétnou vazbu s detailnimi

statistikami a identifikaci oblasti s nevhodnou tloustkou laku (viz obrazek 9). Tento proces

Setfi naklady a zvySuje efektivitu tréninku bez pouziti redlnych modelt.

Trénink procesu
rucniho lakovani ve 2D a 3D

Grafické vyhodnoceni
=  mnoZstvi barvy
= rychlost lakovani
vzdalenosti lakovaci pistole od
lakovaného predmétu

Fli2F 2. 3.5

Obrizek 9 Aplikace laku a zpétnd vazba VR lakovani (SKODA AUTO, 2024)

Je dilezité pochopit, ze cely trénink se odehrdva ve virtudlnim prostfedi, nezahrnuje

skute¢né lakovani dilti. Diky tomu dochazi k vyraznym tsporam nakladd. Tréninkovy proces

ve virtudlni lakovn€ je méné naro¢ny nez praxe s redlnymi modely, coz zvysuje efektivitu pfi

zachovani kvality na vysoké trovni konkurenceschopnosti.

Tento trénink ru¢niho lakovani ve VR se jiZ v tuto chvili moc ¢asto pro zaméstnance

nevyuziva, jelikoz vétSina lakovani pii vyrobé automobilli jiz vtuto chvili probiha

automatizovan¢ pomoci robott, tudiz v soucasné chvili je 1épe vyuzivan trénink robotti ve VR

nize.
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2.1.5 Robotika ve VR

Dalsi virtudlni trénink ve Skoda Auto se zamé&fuje na obsluhu robot, kde hlavnim
cilem je naucit se spravné postupy ovladani rtznych typt robot, kazdy s unikatnim
ovladaCem. Trénink vyuziva specidlné¢ upravené ovladace s VR senzory, coz umoziiuje
realistickou simulaci prace s roboty (viz obrazek 10). Cilem je, aby se zaméstnanci naucili
ovladat roboty efektivné a bezpecné, aniz by bylo potieba pouzivat redlné roboty, coz Setii

naklady a zjednodusuje logistiku tréninku. Celkové tento pristup vede k vyraznym usporam

a efektivnéjsSimu vyuziti prostoru.

Obrazek 10 Specilni ovladac pro ovladani robotti (Autor, 2024)

Soucasti vycviku je 1 vyuziti specidlné navrzeného vybaveni, v€etné ovladact roboti,
které jsou presnymi replikami téch skute¢nych. Diky tomu mohou zaméstnanci ve virtualni
realit¢ manipulovat s ovlada¢i vybavenymi senzory, coZ poskytuje autenticky zazitek
aumoznuje jim ziskat pfesnou piedstavu o praci stémito ndstroji. Vycvikovy proces je
strukturovan jako krok za krokem navod, podporovany pravodcem, coZz usnadiuje
zapamatovani jednotlivych operaci a jejich automatizaci.

Hlavni pfednosti tohoto vycvikového programu je, ze eliminoval potiebu fyzickych
robotli, jelikoz vycvik vérn€ simuluje skute¢né procesy. To Setfi ndklady spojené

s pouzivanim realnych roboti béhem Skoleni, které by jinak mohly pferusit vyrobni proces
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a zpuisobit spole¢nosti Skoda Auto znaéné vydaje. Navic diky virtudlnimu prostiedi vycviku
se snizuje ipotieba fyzického prostoru pro skoleni. Virtudlni tréninkovy program je také
jednim z mala, ktery dokézal uplné nahradit tradi¢ni vycvik v redlném prostiedi, ¢imz se stava

efektivni a nakladové efektivni alternativou.

2.1.6 Dalsi trendy vyuziti VR

Za UGelem vytvofeni poutavé a edukativniho zaZitku pro zaméstnance, SKODA
AUTO (2023b) planuje inovativni unikovou hru ve virtudlni realité. Tato hra by méla byt
zaméfena na zvySeni povédomi zameéstnanci k tématim jako je autonomni fizeni,
kyberneticka bezpeénost, a propojeni automobilt. Dle SKODA AUTO (2023b) by se mél
vyuzit linearni herni design bez teleportace, ale s moznosti prozkoumavat prostiedi ve VR.
Hra by méla vést ucastniky pies ¢tyfi urovné zahrnujici historii az po futuristické scénafte.

SKODA AUTO (2023b) planuje za cil poskytnout intenzivni zaZitek, ale také podpofit
porozuméni a adaptaci na rychle se vyvijejici automobilovy primysl, soucasné s Gpravou
mysleni zaméstnancl k hrdosti na minulost, aktivnimu formovani piitomnosti a otevienosti
budoucnosti. Pfibéhové linie hry by mély moznost zaméstnanciim stat se soucasti klicovych
udélosti v historii firmy, ovlivnit je, a ucit se, jak reagovat na vyzvy, jako je obrana proti
hackerim nebo fizeni autonomniho vozidla. Vysledkem by pak podle SKODY AUTO
(2023b) melo byt hluboké emocionélni propojeni s firmou a zarovenl osvojeni zdkladnich

znalosti dulezitych pro soucasnost i budoucnost v automobilovém priamyslu.

2.2 Soucasny stav ve svété

Po prozkoumani soucasného stavu vzdélavacich arozvojovych programi ve
spoleénosti SKODA AUTO a.s., pozornost se nyni presouva k §ir§imu pohledu na globélni
uroven. Podkapitola je vénovana inovativnim a efektivnim metodam ve vzdélavani a tréninku,

které jsou v soucasnosti aplikovany napfi¢ riznymi odvétvimi po celém svéte.

2.2.1 Virtualni realita

Velichko (2024) uvadi virtudlni realitu jako idedlni pro rozvoj slozitych dovednosti
a scénail, coz vyuzivaji mnozi vyrobci aut, véetné¢ Volkswagen, Audi a BMW, ve svych
tréninkovych programech.

Podle VR Owl (2024a) BMW v Némecku vyuziva virtudlni realitu k tréninku
zaméstnanci v oblasti  designu a prototypovani, na montdzni linku, zékaznicky servis
a bezpeCnost. Tento pfistup umoZznuje manazerum digitaln¢ ziskané znalosti predavat

pracovnikiim. Zaméstnanci se zdokonaluji ve zfizovani tovaren s vyuzitim principt Stihlé
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vyroby a v osvojovani spravnych pracovnich postupt a inovaci. Diky 3D skenovani a zpétné
vazbé od ucastnikli se tréninky neustdle zdokonaluji, coz zvySuje zapojeni a efektivitu.
V budoucnu se planuje vyuziti VR a AR ve vSech fazich od designu po udrzbu.

VR Owl (2024a) dale zminuje automobilku Peugeot, kterd se zaméiuje na efektivitu
prace a vysokou uroven bezpec¢nosti a zdravi pii praci vyuzitim Skoleni svych zaméstnanct
prosttednictvim virtudlni reality. Tento pfistup pomdha vytvaret zdravé, bezpecné
a produktivni pracovni prostiedi. Skoleni zahrnuje interaktivni 360° filmy s moznosti
odpovidat na otazky hlasem a obsahuje také navstévy u fyzioterapeuta, kde se zameéstnanci
u¢i udrzovat spravny pracovni postoj, jak z fyzického, tak z mentdlniho hlediska. Peugeot
diky tomuto Skoleni zaznamenal zvySeni zapojeni a lepsi uchovéani informaci u zaméstnancu.
Skoleni proglo vice nez 40 000 zaméstnancii ve vice neZ péti zemich, nabizi pies 60 riznych
programd.

Velichko (2024) zmiiluje automobilku Audi, kterd vytvotila VR tréninky pro zvyseni
koncentrace a motivace logistickych zaméstnancli, aby se naucili ergonomické pohyby
a pfedesli chybam v jejich slozitém logistickém systému. Pracovnici pouzivaji HTC Vive
aovladace k simulaci tkoll ve virtudlnim modelu skuteného pracovisté v Logistickém
centru v Ingolstadtu, pfi¢emz program jim ukazuje, s kterymi objekty maji spolupracovat.
Podle Velichka (2024) jsou tréninky strukturovany jako hra s postupnym zvySovanim
obtiznosti, pficemZ po kazdé trovni nasleduje zpétna vazba. Diky VR tréninku Audi sniZilo
potiebu fyzického prostoru a vybaveni pro Skoleni. Dle VR Owl (2024a) Audi vyviji sadu
softwarti pro tvorbu vlastnich skolicich kurzi, coz umoziuje pracovnikiim trénovat s vyuzitim
technologie ,,pick by light* pro vybér a montaz spravnych dilti. Trénink je zdbavny a motivuje
zaméstnance ke zlepSeni. Déle podle VR Owl (2024c) Audi vyuzivda VR k tréninku
zaméstnancl v dealerstvi, nabizi flexibilitu a pfesnost ve Skolenich. To také zminuje Velichko
(2024), kde komunikace s virtudlnimi zékazniky a ziskdvani bodid pomaha identifikovat
chyby a zlepsit tak komunikaéni dovednosti zaméstnancti. V ramci tohoto tréninku ucastnici
komunikuji s fotorealistickymi postavami, jako jsou zakaznici, kolegové a nadfizeni, a sleduji
Skalu nalady zékaznika. Déle Velichko (2024) zmifiuje GspéSnou komunikaci, kterd se odrazi
dealery soutézivost a uci je poskytovat sluzby orientované na klienta.

VR Owl (2024a) dale informuje o spole¢nosti Volkswagen, kterd pouziva virtualni
realitu k tréninku zamé&stnancli, aby umoznila vzdélavani kdekoliv a kdykoliv bez nutnosti
cestovani. VR simulace zahrnuji tkoly jako montaz dveti nebo brzd, stejné jako Skoleni

zakaznického servisu a orientace novych zaméstnancu. Pies 30 riznych tkolt bylo vyvinuto
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avice nez 10 000 zaméstnancl proslo tréninkem, coz zvySuje efektivitu procesu a snizuje
naklady na Skoleni.

DB Schenker pouziva dle VR Owl (2024a) virtudlni realitu pro Skoleni operatorii
vysokozdviznych vozikl, coz umoziiuje simulovat redlné pracovni prostiedi a situace, které
by v redlném svété bylo obtizné napodobit (viz obrazek 11). Diky této metodé zaméstnanci
rychleji ziskavaji dovednosti potiebné pro praci a porozuméni bezpecnostnim opatfenim.
Skoleni zahrnuje pravidla abezpe¢nostni aspekty, &imz poskytuje moznost trénovat
1 v nebezpecnych situacich. Trénink zvySuje efektivitu a bezpecnost prace a DB Schenker

planuje jeho dalsi rozSifovani.

Obrazek 11 Virtualni trénink ovladani vysokozdvizného voziku (VR Owl, 2024b)

Pro velkou spedi¢ni spolecnost jako DHL je podle Immerse (2024) kli¢ové efektivné
nalozit baliky tak, aby se optimalné vyuzil nakladni prostor. Aby se zabranilo ztratdm
prostoru a financi, bylo nezbytné naucit tisice zaméstnanci DHL po celém svété, jak
efektivné nalozit kazdou zasilku a maximalizovat tak prostor. Immerse (2024) dale zminuje,
ze DHL si navic pral nabidnout interaktivni Skoleni ve formé hry, které by zaméstnance
bavilo a zarovei zlepSilo jejich schopnost si informace zapamatovat a celkové zvysilo jejich
angazovanost. Vytvoteni nového Skoliciho programu ve VR bylo logickym feSenim.

DHL tak podle VR Owl (2024a) pouzivd VR simulaci pro vzdélavani zaméstnancii

v logistice, aby maximalizovala efektivitu nakladdni zboZzi, coZ Setfi penize a prostor.
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Nevyuzity prostor je zvyraznén (viz obrazek 12), aby zaméstnanci vidéli, jaké misto nevyuzili
a poucit se z chyb. Skoleni zamé&fené na optimalizaci nakladani balikti zahrnuje ¢asovy limit
a motivuje zameéstnance prostfednictvim zebiicku. VR Owl (2024b) dale zminuje, Zze se
soutézi na zebiicku s kolegy z vice nez 40 zemi. Diky tréninku ve virtudlni realit¢ dosahla
DHL podle Immerse (2024):

e lepsi vykonnosti zaméstnanci,

e snizeni pracovni zatéze u99 % ucastnik, coz vede k efektivnéjSimu vyuziti

dopravnich prostredki,

e redukci emisi CO2 a snizeni naklad v podobé snizeni poctu pieprav.

Obrazek 12 Nevyuzity prostor pfi VR Skoleni (Immerse, 2024)

Dle Immerse (2024) spole¢nost DHL povazuje VR za uCinny ndstroj pro zvysSeni
zapojeni a motivace zaméstnanci. Jedna se o prvni fazi tfilet¢tho VR procesu, ktery se
zaClenéni do zplisobu metod vzdélavani a Skoleni tymu po celém svété.

Tower Hill Insurance vyuziva dle Talespin Reality Labs (2023a) virtudlni realitu pro
vzdaleny vycvik v oblasti vedeni a komunikac¢nich dovednosti. Jako piedni spolecnost
nabizejici pojiSténi rezidencnich nemovitosti se sidlem na Floridé, Tower Hill Insurance
tradicn¢ kladla diraz na osobni vycvik jako zaklad svych vzdélavacich arozvojovych
programll. AvSak nastup pandemie Covid-19 apfechod k praci zdomova tyto aktivity
vyrazn¢ narusil.

Talespin Reality Labs (2023a) déale zmifiuje, ze spolecnost proto zaclenila program
imerzivni uceni, aby zlepSila pfitazlivost, udrZzeni, rozvoj a rekvalifikaci jak svych novych
zamé&stnanct, tak téch sdel§i praxi. V pojistovnictvi je klicové porozuméni procesu

vyfizovani pojistnych udélosti (tvrdd dovednost), zatimco aktivni naslouchdni, feSeni
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problémil a empatie jsou nezbytné pro komunikaci se zdkazniky (mékké dovednosti). Tower
Hill vyuzila knihovnu obsahu od Talespin Reality Labs (2023a) pro rozvoj vidcovskych
a komunikac¢nich dovednosti svych zaméstnancii (viz obrazek 13). Toto uceni poskytlo
moznost snadno zpiistupnit efektivni vzdélavaci obsah zaméstnanciim bez ohledu na jejich
umisténi. Talespin Reality Labs (2023a) umoznili jednoduch¢ zaclenéni, s pokrocilymi vhledy
do vzdélavaciho obsahu a vykonnosti zaméstnancli, coz ovlivnilo potieby v oblasti uceni

arozvoje.

FEFETETT

Hey, Cameron. Is now still a good time P
1o talk?
Oh, bad time?

T b
e Hey, Cameron. So what's this about?
1] <
\

VyuzZiti platformy Talespin pfineslo spole¢nosti Tower Hill fadu vyhod. Spole¢nost
dle Talespin Reality Labs (2023a) snizila naklady na cestovani, jelikoz zaméstnanci
potiebovali pouze headset pro zahdjeni svého programu imerzivniho uceni. Diky moznosti
vycviku ve virtudlni realité¢ na vyZzadani mohli zaméstnanci studovat vlastnim tempem a ve
vhodnou dobu, coz vedlo k vétsi angazovanosti zaméstnanci. Talespin Reality Labs (2023a)
dale informuje, Ze toto Skoleni pomohlo zaméstnanclim si lépe zapamatovat efektivni pfistupy
k feSeni slozitych scénait.

Nasledné spolecnost Tower Hill zaznamenala podle Talespin Reality Labs (2023a)
vyrazny pokrok ve vyvoji dovednosti svych zaméstnancti. Tym pro uceni a rozvoj sledoval,
jak se zaméstnanci ¢asem vyvijeji, a analyzoval dovednosti, aby pochopil, jaké dovednosti se

rozvijeji a které jsou stale pottebné v ramci dalSiho rozvoje zaméstnancil.
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Groove Jones (2022) zminuje spole¢nost Toyota, kterd klade diiraz na bezpecnost ve
vyrobnim prostiedi plném velkych a tézkych zatizeni. K podpofe tohoto bezpecnostniho cile
vytvorila spole¢nost Groove Jones (2022) vycvikovy program ve virtualni realité, ktery
vyuziva uéeni zaloZené na rolich. Skoleni zalozené na rolich je dulezité, aby zaméstnanci
pochopili, jak zaclenit bezpecnostni protokoly do své kazdodenni prace a predejit nehodam.

Dle Groove Jones (2022) tato VR zkuSenost zahrnuje rtizna pracovni prostredi, jako
jsou vyrobni zavody, distribu¢ni centra dili a kancelare. Uzivatel se setkdva s nebezpecnymi
praktikami, coZ mu umoznuje pozorovat a interagovat s virtudlnimi kolegy, ktetfi se podileji
na nebezpec¢nych ¢innostech vedoucich k nehoddm. Program uzivateliim pomaha pochopit, ze
jejich pristup mize predejit nebezpeénym situacim a naslednym nehodam. Groove Jones
(2022) tuto zkuSenost navrhla pro pouziti s bezdraitovym VR headsetem HTC Focus 3 pro
lepsi zdzitek zaméstnancu pii Skoleni, ale byla vytvofena i verze, kterd milize spusténa ina
stolnich pocitacich bez bryli. Ob¢ verze obsahuji stejny obsah, ale poskytovanim dvou
ruznych zptisobt pfistupu k programu je rozsiten dosah skoleni na vétsi pocet lidi.

Tym Toyoty identifikoval konkrétni nebezpeci v jejich pracovnim prostiedi a rtizné
uzivatelské persony. Poté Groove Jones (2022) vytvofila tyto piipady ve VR s rlznymi
moznostmi vybéru uzivatelské persony pomoci Skolicich modult, které generuji rtzné
vysledky. Spole¢nost Groove Jones (2022) vytvotila pro Toyotu nésledujici Skolici moduly:

e  Skolici modul 1: Vyrobni zdvod — Clen tymu az manaZer — umoZiiuje uzivateli ztvarnit
situaci, ve které musi komunikovat s dal$im clenem tymu, ktery je manaZerem
a zabyva se nebezpecnymi situacemi pii préci, napiiklad pouZivani telefonu ve
vyrobnim prostiedi,

e Skolici modul 2: Skladovy p¥ipad — Vedouci tymu k &lenovi tymu — postavi uZivatele
do role vedouciho, ktery pozoruje ¢lena tymu, jak se chystd do rizikové ¢innosti —
naptiklad nespravné techniky zvedani (viz obrazek 14),

e Skolici modul 3: Vyrobni zavod — Piipad ¢lena tymu k &lenu tymu — umoZiiuje
uzivateli interakci s ¢lenem tymu, ktery pozoroval potencidlné nebezpecnou situaci
v pracovnim prostiedi,

e Skolici modul 4: Kancelat — Vedouci tymu k ¢lenu tymu — tento modul zdiiraziiuje
vyznam bezpecného pracovniho prostfedi v kanceléii a ukazuje, jak vést a opravovat

Cleny tymu, ktefi vytvaieji nebezpecné podminky pro ostatni.
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Obrazek 14 Nespravna technika zvedani (Groove Jones, 2022)

Tym Toyota Cares vyuziva podle Groove Jones (2022) VR program k interakci
s ¢leny tymu, manazery a administrativnim persondlem Toyoty. To umoznilo ¢lenim tymu
ztotoznit se sriznymi rolemi a vidét, jak jejich rozhodnuti ovliviuji vysledky. Kazdé
rozhodnuti je bodov€ hodnoceno ana konci je vypocteno celkové vykonnostni skore.
Uzivatelé dostavaji rizné druhy zpétné vazby podle toho, jakych vysledkli dosahnou. VR
Skoleni podle Groove Jones (2022) dosahlo 5 kli¢ovych vzdélavacich cilt:

e  Zahajit diskuse o bezpecnosti,

e Naucit se, jak mohou situace eskalovat,

e Rozpoznat ostatni, kteti dodrzuji bezpec¢nostni pravidla,

e Rozvijet dovednosti potiebné k vytvoreni otevieného dialogu a podporovat bezpecné
uceni,

e Vidét ptiklady dobré mezilidské komunikace.

Spolec¢nost Groove Jones (2018) spustila novy nastroj pro VR Skoleni pro Henkel
Loctite jako soucast Skoleni v centru pro opravy vozidel. Toto zafizeni poskytuje praktické
Skoleni v technickych aplikacich pro produkty s ndhradnimi dily automobili a produkty pro
opravy po kolizich. Nabizi mechanikiim, technikiim oprav po nehodach a technikim na

Dle Groove Jones (2018) zkuSenost ve VR poskytuje zaméstnancim 1 jejich

zakazniklm moznost pracovat na riznych scénafich pouziti. Poté hodnoti uZivatele na
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zakladé jejich vykonu a poskytuje okamzitou zpétnou vazbu pro dalsi Skoleni a odborné rady

od expertil spolecnosti. Ve VR zkuSenosti jsou uzivatelé testovani na svych znalostech

unikatnich produktt potiebnych pro nasledujici opravy automobilti s nahradnimi dily.

Groove Jones (2018) uvadi samotny Skolici modul, kdy zkuSenost vzdy zacina

instrukcemi. UZivatel si nasadi bezpeCnostni vybaveni, které zahrnuje rukavice a ochranné

bryle, nez za¢ne pracovat na autech. Uzivatel je poté testovan na svych znalostech produkti

Loctite pro opravu raznych problémi, se kterymi by se mohli setkat v redlném zivoté.

Zkusenost zacina jednoduchymi problémy a postupné se zvysSuje obtiznost s problémy, které

vyzaduji vice krokii k dokonceni. Groove Jones (2018) zmifuje ptehled riznych interakei

a modult vyvinutych pro VR skoleni:

Pouzdro valce — Ojnice praskla, coz zpiisobilo, ze pist narusil sténu valce. Uzivatel
vyvrta valec, aby se do n¢j veslo pouzdro spravnych rozmérd. Po dokoncéeni musi
uzivatel na objimku nanést spravny produkt, aby se pfizplsobil mezeram a tepelnym
pozadavkim motoru,

Nastaveni vahadla — Obsluha vozidla slySela klepani vychazejici z vahadel. Uzivatel
musi znovu utdhnout a pouzit spravny produkt, aby se v budoucnu nepovolil,
Upevnéte aznovu pripevnéte uvolnéné oblozeni karoserie — Praskl kus hrany
narazniku, ktery je vyroben zuhlikovych vlaken, takze uzivatel musi opravit
posSkozeni pomoci produktu, ktery vyplni mezeru, a poté jej znovu piipevnit k vozidlu,
Opravte Unik oleje kolem olejové vany — Z panve unika olej, takze uZivatel musi
upustit panev, o€istit zbyvajici tésnéni a nanést na obvod,

Opravte netésnici brzdové potrubi v disledku koroze avyméiite je za nové —
V disledku netésnicitho brzdového potrubi v dasledku koroze je nutnid oprava.
UZivatel musi najit, pouZit spravny produkt a fadné utésnit vSechny potrubi na novém
brzdovém potrubi, aby se zabranilo budoucim tnikim.

Vyméite tlumi¢ vyfuku — Srouby na spojce vyfuku zrezivély anelze je odstranit
standardnimi opatfenimi. Pfed dokoncenim opravy musi uZivatel pomoci funkce
Freeze and Release povolit Srouby pro demontdz. Vzhledem k tomu, ze pti predchozi
instalaci Sroubl nebylo pouZzito mazivo na ochranu sestavy pted korozi, musi uzivatel
pted opétovnym piipevnénim pouzit spravny produkt, aby tomu v budoucnu zabranil

(viz obrazek 15).
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Skoleni a vzdélavani zaméstnancti v automobilovém prumyslu. Tato technologie nabizi nové

moznosti, jak se vypotadat se slozitymi technickymi koncepty, a to jak pro zaméstnance po
prodeji po celém svéteé, tak pro oblast vyvoje produkti. Diky VR technologii mohou
zaméstnanci  Porsche AG (2018) po prodeji poznat komplexni technické aspekty
prostiednictvim interaktivnich simulaci. VR nabizi bezpecné prostiedi pro néacvik oprav,
napiiklad vysokonap&tovych baterii automobilu Panamera 4 E-Hybrid pod dohledem
virtualni asistentky Alice, kterd je prezentovana jako hovoftici dron s autentickym designem
Martini Racing.

Ptinos této technologie je dle Porsche AG (2018) zfejma z realistického 3D modelu
vozu Panamera 4 E-Hybrid, ktery stoji uprostied virtudlni dilenské haly. Jedno kliknuti
ovladacem zpiisobi, ze karoserie zmizi a oranzové kabely a vysokonapét'ové komponenty se
vznaseji ve vzduchu na plivodnich mistech. Prvnim tkolem ve Skoleni od Porsche AG (2018)
je veénovat tolik casu, kolik je potfeba, aby zaméstnanci ziskali ptehled o tom, kde jsou
umistény rtizné moduly elektrifikovaného hnaciho ustroji. Velky lithium-iontovy akumuléator
o kapacité¢ 14,1 kWh v zadni ¢asti vozidla lze také sledovat ze vSech 0hli. Je zde také
program na opravu vysokonapét'ové baterie.

Dalsi digitalni inovaci Porsche AG (2018) je ,,Power Wall“, ktery s pomoci detailnich
3D modelt umoziuje zahrnout pozadavky zaméstnancii po prodeji do procesu vyvoje

produktli jest¢ pfed vytvofenim prvnich prototypovych dili. Tato technologie umoziuje
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detailni prohlizeni a analyzu jednotlivych soucastek akomponent vozidla v digitalnim
formatu, coz usnadnuje planovani oprav a udrzby.

Touto digitalni inovaci Porsche AG (2018) umoznuje technikiim Ilépe porozumeét
slozitosti vozidel a planovat opravy s piedstihem, aniz by bylo nutné¢ mit fyzicky prototyp
vozidla. Diky tomu mohou byt opravy provadény efektivngji a bezpe¢n&ji. Udastnici zaGinaji
tim, ze si nasadi specidlni bryle a pomoci ovladace manipuluji s 3D modelem vozidla
Cayenne, ktery se zobrazuje na velké obrazovce zvané ,,Power Wall*“. Porsche AG (2018)
uvadi, ze tato obrazovka ma rozmeéry dva krat tii metry a poskytuje detailni zobrazeni vozidla.
Ucastnik mize oto¢it 3D model vozidla tak, aby byla viditelna kazda jeho strana, coz
ucastnikiim umoznuje prozkoumat vozidlo z riznych Ghla (viz obrazek 16). Diky animované
grafice je kazda soucastka vozidla, vcéetné¢ Sroubll, digitdln¢ reprodukovéna v detailu.
Ucastnici maji podle Porsche AG (2018) moznost vybrat a analyzovat jednotlivé komponenty
vozidla. Muzou tak posoudit, zda lze tyto komponenty demontovat a zda pii demontazi
nebudou narazet na jiné ¢asti. S vyuzitim virtualniho modelu Cayenne mohou technici ovéfit,

zda v jejich diln€¢ bude dostate¢ny prostor pro bezpe¢nou demontaZz a montaz dilt a zda bude

mozné bez probléml manipulovat s potfebnym nafadim.

Obrazek 16 Detailni zobrazeni vozidla Cayenne ve VR (Porsche AG, 2018)

Virtualni Skoleni nabizi pro Porsche AG (2018) vyznamné vyhody, v€etné piimého
doruceni klicového obsahu technikiim bez zkresleni informaci. Program je zaméfen na

techniky pracujici v Porsche Centrech po celém svéteé, s cilem poskytnout jim piistup
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k novému VR S$kolicimu programu. Technické pozadavky pro vstup do svéta virtudlniho
Skoleni jsou podle Porsche AG (2018) relativné nizké, zahrnuji VR bryle a vykonny laptop
pro plynulé zobrazeni vysokého rozliSeni grafiky. VR a 3D technologie nabizeji alternativu
k tradicnim metoddm Skoleni, které zavisely na dostupnosti hardwaru, jako jsou prototypy
vozidel. Digitalni simulace oprav audrzby vozidel umoziiuje pro Porsche AG (2018)
praktické vyuziti 3D dat bez potieby fyzického prototypu. Toto ptedstavuje klicovou vyhodu
digitalniho procesu, umoznujici zasah do procesu vyvoje produkti v ran€jsi fazi.

Spolecnost Deutsche Telekom ve spolupraci s VirtualSpeech (2024a) vyuziva
virtudlni realitu k rozvoji dovednosti svych zaméstnancii. Tato spoluprace je soucasti tiiletého
procesu zaméieného na zaclenéni VR technologie do Skoleni tymul v ramci celosvétové site.
Rick Jackson, vykonny viceprezident Deutsche Telekom, podle VirtualSpeech (2024a)
zdiraznil vyznam VR jako klicového néstroje pro zapojeni a motivaci zaméstnancil.

Deutsche Telekom usiluje dle Virtual Speech (2024a) o posileni ucebni kultury
prostiednictvim Siroké Skaly Skolicich pfilezitosti. Cilem je umoznit zaméstnancim nejen
udrzet krok s neustalymi pozadavky primyslu, ale také uspéSné se vnich angazovat
a prispivat k celkovému uspéchu spolecnosti. V soucasné dobé zmiiiuje VirtualSpeech
znamenaji, ze adaptabilita a neustalé zlepSovani znalosti a dovednosti jsou pro jednotlivce
1 organizace nezbytné.

Vreakei na tyto vyzvy Deutsche Telekom zavedla VR Skoleni od VirtualSpeech
(2024a) jako novée a lepsi feSeni pro podporu u€eni novych dovednosti a adaptaci na rychle se
vyvijejici telekomunika¢ni primysl. VR poskytuje zaméstnanctim moznost procvicovat realné
situace a zdokonalovat své dovednosti v bezpecném a kontrolovaném prostiedi, coz zaroven
podporuje kulturu neustalého uceni arozvoje. VirtualSpeech (2024a) zminuje vycvik se
zaméfenim na zdkladni vefejné mluveni, ktery byl postupné rozsiten o dal§i klicové
komunika¢ni dovednosti, v€etné obchodniho vypravéni a aktivniho naslouchéni, aby byl
podpoten kazdodenni pracovni zivot.

Spoluprace Deutsche Telekom s VirtualSpeech (2024a) v poslednich dvou letech
neustale prispiva k zlepSovani poskytovaného Skoleni. VirtualSpeech (2024a) byl vybran jako
poskytovatel VR Skoleni diky kvalité svého obsahu, struktufe a primyslovému uznani. Tato
spoluprace otevira dvefe k inovacim tim, ze do spolecnosti vnasi nové napady a energii, coZ
umoznuje zaméstnanciim neustaly rozvoj a lepsi obchodni vysledky.

Skoleni ve VR od VirtualSpeech (2024a) pfineslo spole¢nosti Deutsche Telekom fadu

vyznamnych piinost, piedevSim podnét k neustdlému uceni arozvoji mezi zaméstnanci.

52



Kromé toho pomohlo zaméstnancim Iépe porozumét praktické hodnoté¢ VR technologie
v pracovnim prostfedi a otevielo nové moznosti vyuziti VR k zlepSeni dovednosti
zaméstnanct. VirtualSpeech (2024a) dale zminuje, ze kazda VR sezeni ukazala zlepSeni
dovednosti o 10 %, pfi¢emzZ zamé&stnanci zaznamenali znacné zlepSeni svych dovednosti o 20
% béhem pouhych 30 minut praxe ve VR. Toto rychlé zlepseni dovednosti vyznamné ptispélo
k jejich kompetenci a sebevédomi pfi efektivnim zvladani zdkaznickych interakci.

V ramci spoleCnosti Vodafone byl vytvoren od VirtualSpeech (2024b) pavilon
Vodafone UK pro Skoleni ve VR, aby umoznilo zaméstnanctim procvicovat prezentacni
dovednosti. Vodafone si stanovil za klicovy cil vytvofit virtudlni repliku pavilonu Vodafone
UK (viz obrazek 17), aby zaméstnanci mohli bezpecné procvicovat své vefejné vystoupeni ve

virtualnim svété, nez se postavi pied skutecné publikum.

Obrazek 17 Pavilon Vodafone UK ve VR (VirtualSpeech, 2024b)

Vramci virtudlniho prostiredi méli zaméstnanci moZzZnost procviovat prezentacni
dovednosti v riznych virtudlnich situacich od VirtualSpeech (2024b). Vedouci pracovnici
méli rovnéZ piistup k monitorovani dokonceni Skoleni a pokroku zaméstnancl, coz jim
umoziovalo sndze méfit navratnost investice do Skoleni. Kromé publika bylo do simulace
pfidano nékolik funkci, aby se zvysila realisti¢nost a i€innost praxe zaméstnancti a poskytly
uzite¢né zpétné vazby pro hodnoceni jejich vykonu. Mezi tyto funkce podle VirtualSpeech
(2024b) patii:

e Analyza fe€i — zpétna vazba na fe¢ podporovana umélou inteligenci na metriky jako

tempo, hlasitost, ton, pouzivani vahavych slov a srozumitelnost,
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e Zpétnad vazba ocniho kontaktu — ucastnici dostdvaji zpétnou vazbu na pouzivani
o¢niho kontaktu ajsou vyzvani, aby se zaméfili na urcité oblasti mistnosti, které
mohou zanedbavat,

e Pridani prezentace — tucastnici mohou do aplikace ptidat vlastni prezentaci pro

e Poznamky — zaméstnanci mohou do aplikace pridat poznamky, které se posouvaji jako
automatickd napovéda, aby je mohli pouzit jako oporu béhem praxe,

e 7iva zpétna vazba — zaméstnanci dostavaji zpétnou vazbu béhem prezentace, aby méli
co nejlepsi Sanci na vysoké hodnoceni. Napiiklad se objevi oznameni navrhujici
hlasit&ji mluvit, pokud mluvi pfilis tiSe,

e Vlastni otdzky — nahrat audio nahravky otazek, které pak mize polozit publikum po
prezentaci.

Podle VirtualSpeech (2024b) je samotny pavilon velka konferen¢ni mistnost, kterd se
Casto pouziva pro osobni Skoleni, se slozitym uspotadanim a prostorem pro velky pocet
ucastnikli. Cilem bylo, aby virtudlni simulace byla dokoncena vcas, aby mohla byt
pfedvedena na Vodafone Learning Weeku, a aby nasledné slouzil jako trvaly nastroj pro
Skoleni komunikaénich dovednosti. Jako doplitkovy cil bylo pldnovano nasazeni stavajicich
Skolicich scénaiit VirtualSpeech (2024b) vedle simulace pavilonu, aby zaméstnanci méli
moznost procvicovat vefejné mluveni v riznych situacich.

Tym VirtualSpeech (2024b) mél ptiblizné 6 tydnii na vytvofeni pavilonu ve VR pied
bliZici se akci Tyden u€eni. Po navstéve a fotografovani skute€ného prostoru zacali s ndvrhem
pocatecniho usporddani a texturaci scény. Po pravidelnych aktualizacich a implementaci
zpétné vazby od Vodafone byla scéna UspéSn€é dokoncena, ptfidano virtudlni publikum
a reklama Vodafone, a aplikace byla pfipravena k pouziti s headsety Oculus Go.

Do simulace byly dle VirtualSpeech (2024b) ptidany rizné funkce, véetné analyzy
fe€i podporované umélou inteligenci, zpétné vazby na ocni kontakt, moZnosti piidani
vlastnich prezentaci a poznamek a zivé zpétné vazby bchem prezentace. Tyto funkce
zvySovaly realistinost praxe a poskytovaly uzite¢né informace pro hodnoceni vykonu.

Podle VirtualSpeech (2024b) Vodafone vyuzival pro toto Skoleni nékolik headsetii
Oculus Go, které jsou mezi zaméstnanci sdileny podle potfeby. Prvni mésice pouzivani byly
velmi pozitivné hodnoceny, pfi¢emz primérna doba stravena v aplikaci na zaméstnance ¢inila
36 minut. VétSina tohoto Casu byla strdvena v mistnosti pavilonu, stejné jako v dalSich

mistnostech VirtualSpeech.
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Z pruizkumu mezi wuzivateli vyplyva, ze 93 % zaméstnanci by doporucilo
VirtualSpeech (2024) kolegovi a dalsich 91 % by si ve Vodafone ptali vice VR $koleni. Toto
Skoleni mékkych dovednosti ve VR umoznilo spole¢nosti Vodafone zavést do organizace
Skoleni strukturovanym a efektivnim zptisobem, poskytujici zaméstnancim mozZnost
realistické praxe apfijem zpétné vazby, kterd jim pomahd zlepSovat se pii kazdém

procvicovani.

v rw

2.2.2 Rozsirena realita

Podle Groove Jones (2019) Toyota spustila aplikaci Lexus Augmented Reality Kit
(LARK) vramci Toyota Experience Center, coz piedstavuje novou éru digitalnich
uzivatelskych manudll v rozsifené realit€. Spolecnost Groove Jones (2019) byla pfizvéana, aby
pomohla tymu Toyota Lexus vyvinout pokrocily systém rozsifené reality s ndzvem Lexus
Augmented Reality Kit (LARK). Tato interaktivni aplikace ukazuje, jak mlze rozSifena
realita pomoci s vzdélavanim a tréninkem ¢lend tymu Toyota v pochopeni funkci vozidla.
Aplikace je dle Groove Jones (2019) budoucnosti digitalnich uzivatelskych manudlti pro
vozidla. Aplikace se uci rozpoznavat jednotlivé funkce a ovladdaci prvky vozidla pomoci

strojového uceni, umoziuje uzivatelim zobrazovat funkce a videa tlacitek diky rozSifené

realit¢ a interaktivnim ikondm (viz obrazek 18).

Groove Jones (2019) informuje o prvnim sezndmeni syst¢tmu LARK v Toyota

Experience Center. Toyota oteviela v Plano v Texasu prvni Toyota Experience Center
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v Severni Americe, coz je prvni a jediny komplexni muzejni prostor Toyoty v regionu. Tento
13 400 m? velky prostor slouzi ke vzdelavani o historii, soucasnosti a budoucich smérech
Toyoty v oblasti mobility, s interaktivnimi vystavami a expozicemi, které reflektuji lidi za
znackou.

Systém LARK vyuziva dle Groove Jones (2019) rozsifenou realitu k rozpoznani
a zobrazovani informaci o funkcich vozidla. Uzivatel pak mtze klepnout pro zobrazeni
souvisejicich médii, ktera zahrnuji produktova videa a vizualni demonstrace. Funguje jako
interaktivni digitalni manual, poskytujici informace pfimo na dosah. Groove Jones (2019)
zmifuje systém LARK prezentovany v Toyota Experience Center funguje ve dvou rezimech.
Prvni rezim je systém rozpoznavani obrazu, ktery je spustén z 2D tisku palubni desky Lexusu,
zobrazujici AR $titky nad vybranymi funkcemi auta. Druhy rezim umoziuje uzivateli umistit
pocitaem generovanou 3D verzi palubni desky a sttedové konzole vozu kamkoli si pieje.
Osoba se pak mize naucit o funkcich vozidla bez potieby mit skute¢né vozidlo pied sebou.

Spole¢nost Porsche Cars North America, Inc. oznamila dle Porsche AG (2017)
roz§itené reality (AR) do technickych servisi Porsche v USA scilem zlepSit sluzby
poskytované zékaznikiim. Tato pokrocila technologie, vyuzivajici softwarovou platformu AiR
Enterprise od spolecnosti Atheer, Inc., jednoho z vedoucich poskytovateli feseni AR, je
aplikovana prostfednictvim specialn€ navrzenych lehkych inteligentnich bryli. Tyto bryle jsou
podle Porsche AG (2017) vybaveny nejmodernéjsi projekéni technikou a disponuji kamerou
s vysokym rozliSenim a automatickym ostfenim, kterd dokaze zobrazit 1 nejjemnéjsi detaily,
jako jsou zavity na Sroubech, a jsou doplnény o vykonné LED svétlo pro osvétleni Spatné
viditelnych oblasti.

Porsche AG (2017) uvedl princip fungovani této technologie tak, Ze kdyZ servisni
technik v jednom z autorizovanych servisit Porsche v Los Angeles vyuzije tyto inteligentni
bryle a softwarem se propoji s tymem technické podpory v Atlanté, umozni to technickym
specialistim na dalku vidét pfesné to, co vidi servisni technik (viz obrazek 19). Diky této
moznosti sdileni videoobrazu v redlném ¢ase mohou s okamzitym piistupem k odbornikiim na
dalku obé¢ strany rychleji diagnostikovat a fesit technické problémy. Porsche AG (2017) déle
zminuje, Ze tento pilotni projekt, ktery byl realizovan v €ervenci 2017 v nékolika servisech
Porsche v USA a Kanad¢, prokazal, ze diky vyuziti AR technologie je mozné zkratit Cas

potiebny k vyfeseni servisnich pozadavki az o 40 %.
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Obrazek 19 Servisni technik s AR brylemi pfi diagnostice vozu (Porsche AG, 2017)

,»Tech Live Look* poskytuje dle Porsche AG (2017) vic nez jen moznost zivého video
pfenosu. Umoziuje technické podpote zasilat do bryli servisnich technikli snimky obrazovky,
technické zpravy a navody pfimo béhem prace na vozidle, coz je vyrazné efektivnéjsi zptisob
komunikace nez tradi¢ni e-maily a telefonaty.

Klaus Zellmer, prezident a generalni feditel PCNA, dle Porsche AG (2017) zdiraznil,
ze hlavnim cilem technologie ,,Tech Live Look* je poskytovat zdkaznikim lepsi sluzby,
zvySovat efektivitu prace servisnich technikii a zkracovat dobu, po kterou jsou vozidla
v servisu. S touto technologii mohou vozidla byt rychleji vracena zpét majitelim, pti¢emz
kvalita poskytovanych sluzeb zlistdva na vysoké trovni.

NSFLOW (2024) se zaméfuje na vyvoj systétmu pro Skoleni operatort
vysokozdviZznych vozikli pro vyrobce automobilli. Poboc¢ka této mezindrodni automobilové
korporace v Polsku, ktera je druhym nejvétsim centrem produkce hybridnich pohonti na svété,
zaméstnava témét 3500 lidi. Hlavnim vyzvam, kterym dle NSFLOW (2024) celi Skoleni
operatori vysokozdviznych vozikil, je ¢asova narocnost a riziko spojené s tradi¢nimi kurzy,
které kladou velké naroky na instruktory.

Jako teSeni byl od NSFLOW (2024) vyvinut automatizovany Skolici systém
vyuZzivajici rozsifenou realitu a algoritmy umélé inteligence. Tradi¢ni instruktorem vedena
Skoleni, kterda mohou trvat az dva tydny, zatéZuji mnoho zdrojii a vyzaduji od instruktord
neustalé hodnoceni vykonu operatori a monitorovani ¢asu potfebného k dokonceni cviceni.

Podle NSFLOW (2024) piedstavuje rtznorodost dovednosti mezi operatory v disledku
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osobnich sklonil instruktord pfedstavuje dal$i vyzvu, stejné jako rizika spojend s fizenim
vysokozdvizného voziku, jako jsou nehody s cennym nakladem nebo zranéni chodct. Proto je
dalezité, aby byli operatofi kazdoro¢né pteskolovani, aby se zajistilo, ze si udrzi potiebné
dovednosti.

Skolici systém byl navrzen NSFLOW (2024) tak, aby nahradil instruktory at' uZ
castecné, nebo zcela, a zahrnoval dohled, ktery neni zdvisly na lidech. Specialné navrzeny
vizualni systém zaloZeny na kamerach a algoritmech umélé inteligence sleduje zaméstnance
1 vozidla v oblasti ur¢ené pro pohyb. NSFLOW (2024) zmiiuje integrované senzory, které
monitoruji stav vysokozdvizného voziku, zatimco systém poskytuje cviéencim plnou
podporu prostiednictvim analyzy obrazu z AR bryli a kamer, 3D modelt vysokozdviznych
voziki, sledovani pohybu rukou a analyzy intenzity zvuku. Systém zobrazuje pokyny
k dalsim krokiim a zpiisobiim jejich provedeni, ¢imz zajiStuje plynuly prabéh Skoleni
podobné jako u Skoleni s odborniky.

Tento Skolici systém od NSFLOW (2024) vyuziva rozSifenou realitu a umélou
inteligenci k vyuce budoucich operatorti vysokozdviznych vozika krok za krokem, od vstupu
do vozidla az po bezpecné zapojeni do provozu apifepravu ndkladu. Diky kamerdm
a senzorim umisténym v hale ana voziku muaze dle NSFLOW (2024) systém navigovat
cvi¢ence a overit spravnost jejich tkont, pfipominat nutnost opatrnosti a pouzivani osobnich
ochrannych pracovnich prostredk.

Rozsifena realita, vyuzivajici bryle Microsoft Hololens 2, umoZiuje podle NSFLOW
(2024) automatizaci tréninku tim, ze interaktivni instrukce jsou zobrazovany piimo pied
oCima cvicencli, coZ umoznuje vykonavat utkoly bez pouziti rukou. Vedouci pracovnici
mohou vyuZivat data ze Skoleni jak pro kolektivni optimalizaci ucebnich procest, tak pro
podporu jednotlivych wuzivateld. Podle NSFLOW (2024) kazdé S$kolici sezeni konci
generovanim podrobné zpravy o vykonu cvi€encli, provadéni tréninku, poctu chyb a Case
dokonceni.

Vysledkem je dle NSFLOW (2024) automatizovany Skolici program pro operatory
vysokozdviznych vozikl,, ktery minimalizuje zapojeni instruktori asoucasné zvySuje
Skoleni ve vSech zavodech po celém svété a zvySuje pocet pracovnikl, ktefi mohou byt
Skoleni soucasné, coZ zrychluje ziskavani dovednosti potiebnych pro kazdodenni tkoly. Diky
tomuto inovativnimu feSeni od NSFLOW (2024) je mozné Skolit vétsi pocet zaméstnanct

efektivnéji, zkracovat ¢as potiebny k dokonceni Skoleni a zvySovat bezpecnost na pracovisti.
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2.2.3 Uméla inteligence

Tréninkové programy od spolecnosti VirtualSpeech (2024c) obohacené o generativni
umélou inteligenci (Al) pfedstavuji novy rozmér vzdélavani v pracovnim prostiedi, nabizejici
uzivatelim moznost zdokonalovat se v Siroké Skale scénarii, od slozitych rozhovori
a prezentaci prodejnich strategii az po pohovory, vyjedndvani a diskuse. Diky vyuziti um¢lé
inteligence pro trénink meékkych dovednosti od VirtualSpeech (2024c) maji uzivatelé
prilezitost procvicovat komunikac¢ni dovednosti v prostfedi, které vérné napodobuje realné
interakce, coz prispiva k realistiCtéjsi a efektivnéjsi priprave.

Jednou z hlavnich vyhod pouziti generativni Al je dle VirtualSpeech (2024c) moznost
personalizace. Avatary fizené Al lze pfizptsobit tak, aby reflektovaly specifické ucebni
potfeby uzivatele, coz vytvafi angazovanéjsi a cilenéjs§i ucebni zkuSenost. Kromé toho
VirtualSpeech (2024c¢) uvadi, Ze systém umoziuje poskytovani zpétné vazby v redlném case
(viz obrazek 20), coz urychluje proces uceni a pomaha identifikovat oblasti, které vyzaduji

dalsi zlepSeni. Diky snadnému sledovani navratnosti investice pomoci kvantitativnich dat je

mozné efektivné vyhodnocovat pokrok a uc¢innost tréninku.

Cron P and
Trafscnt

Obrazek 20 Zpétna vazba od umg¢lé inteligence (VirtualSpeech, 2024c¢)

Mezi popularni tréninkové scénafe podle VirtualSpeech (2024c), které si ucastnici

trénuji, pati:

e hodnoceni vykonu,

e narocné konverzace,

e pohovory,

e zakaznicky servis,

e prezentace prodeje,

e diskuse,

e vyjednavéani,
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e avolna konverzace.

Tato cviCeni s vyuzitim rozsifené reality jsou od VirtualSpeech (2024c) dostupna jak
ve VR, tak prostfednictvim online cviceni, cozZ umoziuje flexibilni pfistup k tréninku.

Zasadnim prvkem téchto tréninkovych programil je dle VirtualSpeech (2024c) zpétna
vazba ziskana pomoci generativni Al, kterda hodnoti vykon uzivatele a identifikuje oblasti
k dalSimu rozvoji. Tato funkce je k dispozici na vSechny scénafe roli, coz uzivatelim
poskytuje cenné informace pro jejich osobni a profesni rist.

Trénink je také mozny podle VirtualSpeech (2024c) v rGznych jazycich, vcetné
anglictiny, Span¢lStiny, portugalStiny, francouzstiny, italStiny a némdiny, coz rozsifuje dosah
a pristupnost programii. K dispozici jsou rovnéz ptizpisobené scéndie podle roli, které
umoziuji organizacim vytvaiet specifické cvicebni situace pro zaméstnance nebo studenty, od
pravnich vyslechli az po feSeni situaci s nastvanym zaméstnancem, coz prispiva k jeste
cilenéjSimu a relevantnéj$imu vzdélavacimu obsahu.

Tento inovativni pfistup k tréninku mékkych dovednosti umoziuje dle VirtualSpeech
(2024c) ucastnikim nejen zdokonalit své komunikacni a prezentacni dovednosti, ale také se
adaptovat na rtiznorodé profesionalni situace, ¢imz posiluji své sebevédomi a kompetence
v redlném svete.

Spole¢nost Talespin Reality Labs (2023b), specializujici se na rozvoj pracovnich
dovednosti prostfednictvim prostorové vypocetni techniky, zahgjila provoz své nové divize
Talespin Al Lab. Tento krok piedstavuje diillezity milnik ve vyvoji spolecnosti a smétuje
k posileni jeji platformy ainovaci pro zakazniky s vyuZitim generativni umélé inteligence
(AI).

Talespin Al Lab od Talespin Reality Labs (2023b) se bude zamétovat na dva hlavni
cile. Zaprvé, na inovace v ramci platformy Talespin, aby bylo mozné dale zacletiovat Al
technologie a poskytovat uzivatelim vzdélavaci zazitky. Za druhé, bude nabizet konzulta¢ni
sluzby v oblasti generativni Al, diky ¢emuZz Talespin Reality Labs (2023b) miZe sdilet své
know-how a zkuSenosti s partnery a uzivateli, coZ usnadni dalsi rozvoj tvorby vzdélavaciho
obsahu.

Generativni Al od Talespin Reality Labs (2023b), schopnd tvofit obsah jako texty,
obrazky ¢i videa na zakladé lidskych podnétl, nachazi uplatnéni v fad€ oblasti, od tvorby
odpovédi chatbotli aZ po vytvarné uméni. Talespin Reality Labs (2023b) jiz v roce 2019
predstavil vlastni technologii virtualnich lidi pohanénych Al, navrzenou pro vyuku lidskych
dovednosti prostfednictvim simulaci konverzaci. Tato technologie umoznuje realisticky

trénink a zapojeni zamé&stnanct tim, Ze napodobuje skutecné zkuSenosti ve virtudlnim svéte.
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S ptichodem Talespin Al Lab spolecnost Talespin Reality Labs (2023b) hodla rozsitit
své inovacni aktivity zaclenénim generativni Al do riznych aspektd imerzivniho uceni, od
vytvareni kontextovych piibéht pro vzd€lavaci simulace po generovani vizualnich prvki
v redlném case.

Generalni teditel a spoluzakladatel spolec¢nosti Talespin Reality Labs (2023b), Kyle
Jackson, zdlraznil, ze zahdjeni provozu laboratofe Al umozni spolecnosti pfindSet nejnove;jsi
a nejefektivnéjsi feSeni v oblasti imerzivniho vzd€lavani. Vize spole¢nosti je nabidnout
zakazniklim snadny zpusob, jak pro své pracovniky vytvaret piinosné vzdélavaci obsah pro
zlepSeni jejich dovednosti.

Diky spolupraci s partnery a diirazu na podnikovou pfipravenost a diivéryhodny ramec
se Talespin Reality Labs (2023b) snazi zacClenit generativni Al na Sirokou skdlu uZivateli.
Pocatec¢ni prace v laboratoti Al jiz vedla k 50% zlepSeni Casu potfebného pro vytvoteni
simulaci, coz naznacuje slibnou budoucnost pro dalsi zkracovani ¢ast tvorby obsahu.

Spolec¢nost Talespin Reality Labs (2024) dale zdiraziuje dilezitost umélé inteligence
(AD) ve vzdélavani zaméstnancl a predstavuje inovativni feSeni s ndzvem ,,Generative Al
Coaches®. Tyto Al trenéry umoZiluji zaméstnancim zlepSit si zdsadni dovednosti na
pracovisti prostfednictvim personalizovanych tréninkovych programt. Diky témto virtudlnim
kou¢im mohou zaméstnanci zdokonalovat své komunikac¢ni a viiddcovské dovednosti.
Talespin Reality Labs (2024) vyuziva Al, aby poskytoval rychlé a pfesné odpovédi na otazky
zaméstnanci, analyzoval interni dokumenty a zdroje a navrhoval efektivni strategie zapojeni.
Diky tomu se zaméstnanci mohou ucit efektivnéji a ve svém vlastnim tempu.

Al trenéfi od Talespin Reality Labs (2024) nabizeji Sirokou Skalu dovednosti, které
jsou kli¢ové pro Gspéch v dne$nim pracovnim prostiedi:

e prezentaci,

e vyvoj vidcovskych schopnosti,

e  mezikulturni komunikace,

e praktikovani prodeje,

e brainstorming pro inovace a vedeni zmeén.

Kromé toho tato technologie od Talespin Reality Labs (2024) nabizi nakladové
efektivni feSeni pro vzdélavani zaméstnancli, umoziuje snizeni tradi¢nich nakladl na osobni
koucovani az o 50 %.

Talespin Reality Labs (2024) zminuje vyhody pouZzivani Al trenérd, které zahrnuji:

e dostupnost 24/7,
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e adaptivni ucebni cesty, které jsou unikatn€é pfizpisobené potiebdm kazdého
zaméstnance,

e avyznamnou Usporu nakladd ve srovnani s tradi¢nimi metodami koucovani.
Tato iniciativa umoznuje Talespin Reality Labs (2024) posunout hranice v oblasti

vzdélavani a rozvoje zaméstnanci, piinaset inovace a zvySovat produktivitu tymu.

2.2.4 Shrnuti poznatki z analyzy sou¢asného stavu tréninku zaméstnancu ve
Skoda auto a.s. a novych trendi ve svété

Ve SKODA AUTO a.s. je vzdélavani zaméstnanci kli¢ové pro udrZeni inovativnosti
a konkurenceschopnosti. Firma vyuziva rizné moderni metody a vzdélavaci programy, jako
je FORCE program, ktery je zaméfen na podporu inovaci, efektivity a rozvoje dovednosti
zaméstnancl. Program zahrnuje Sirokou Skalu aktivit na zlepSovani procesii a podporu
implementace novych technologii. Hry a simulace jsou pouzivany k motivaci a interaktivnimu
zapojeni zaméstnanct do procesu uceni, coz odrazi dynamickou a adaptivni kulturu firmy.

Ve svété jsou inovace ve vzdélavani a tréninku zaméstnanct stale vice zaméteny na
technologie jako je virtudlni realita (VR) arozSifend realita (AR) spojené sumélou
inteligenci, které umoziuji simulaci redlnych pracovnich situaci a poskytuji zaméstnanciim
bezpecné a kontrolované prostfedi pro nacvik slozitych dovednosti. Firmy jako BMW, Audi
a Volkswagen jiz vyuzivaji VR pro trénink svych zaméstnancii ve vyrobé, designu
a zakaznickém servisu, coz vede ke zvySeni zapojeni a efektivité Skoleni.

Analyza sou¢asného stavu a srovnani s mezinarodnimi trendy ukazala, ze SKODA
AUTO a.s. je na dobré cesté k efektivnimu a modernimu vzdélavacimu systému. Avsak stale
existuje prostor pro zlepSeni, zejména ve vyuzivani nejnov€jSich technologii a metod
vzdelavani zaméstnancii. Vzhledem k rychlému technologickému pokroku a jeho vlivu na
automobilovy primysl, by bylo prospésné investovat do rozvoje virtudlnich a rozsifenych
realit do vzdélavacich nastroji. To by nejen umoZznilo pfizpisobit Skoleni specifickym
potfebam firmy, ale také by poskytlo zaméstnancim moznost uéit se v dynamickém
a interaktivnim prosttedi.

RovnéZ by bylo vhodné zvazit vétsi integraci adaptivniho uceni a umélé inteligence do
vzdélavacich programi, coz by umoznilo personalizovangjsi a efektivnéjsi rozvoj dovednosti

v souladu s individualnimi potfebami a rychlosti u¢eni jednotlivych zaméstnanct.
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3 NAVRH NA ZLEPSENI TRENINKU ZAMESTNANCU VE
SKODA AUTO A.S.

V dnesnim rychle se vyvijejicim technologickém svété je neustald inovace klicem
k udrZeni konkurenceschopnosti na trhu. Pro SKODA AUTO a.s. je zasadni nejen udrzet krok
s nejnovej$imi technologiemi ve vyrobé, ale také v oblasti vzdélavani arozvoje svych
zaméstnanci. Tato kapitola poskytuje navrhy na zlepSeni tréninkovych programu
zaméstnanci ve spole¢nosti, s vyuzitim inovativnich metod atechnologii, které byly

identifikovany v pfedchozi analyze.

3.1 RozSifena realita na platformé MEB

Tento navrh se zaméfuje na zlepseni tréninku zaméstnancti ve SKODA AUTO pomoci
technologie rozSifené reality na platformé MEB. Cilem je vyuzit inovativniho pfistupu
k Skoleni zaméstnancl a vytvofit interaktivni rozsifené prostfedi. Diky tomuto tréninkovému
prostfedi budou zaméstnanci schopni efektivnéji a lépe si zapamatovat ziskané dovednosti
a znalosti.

Rozsifena realita na platformé MEB pfina§i inovativni moznosti pro trénink
zaméstnanctl v oblasti elektromobility ve SKODA AUTO a.s. Diky kombinaci virtualniho
svéta sredlnym prostiedim mohou zaméstnanci zazit autentickou platformu MEB (viz
obrazek 21) a ziskat praktické provozni znalosti specifické pro elektromobily s virtudlnimi
doplilujicimi zazitky. Interaktivni virtudlni prostfedi umoziuje osobni zkuSenost, nabizi

okamzitou zpétnou vazbu a podporuje aktivni zapojeni zamestnanct.
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Obrazek 21 Platforma MEB (Autor, 2024)

Cilem rozsitené reality na platform& MEB je:

e ZlepSeni porozuméni sloZitym systémim — AR umoZni zaméstnancim vizualné
prozkoumat komponenty elektromobilli a pochopit jejich funkce bez nutnosti fyzické
demontaze,

e Vytvoreni série tutoriald a simulaci — tyto funkce detailn€ ukazuji sestaveni a funkci
komponent MEB platformy, coz vede k lepSimu zapamatovani informaci a poskytnuti
novych zkuSenosti pomoci nové technologie.

Zavedeni AR na platformé MEB ve SKODA AUTO piedstavuje pfelomovou zménu
v tréninku zaméstnanct, ktera muize vyznamné zlepSit pochopeni technickych procest
azvysit celkovou efektivitu Skoleni o elektromobilité. Tento pfistup nabizi inovativni

a bezpecny zplisob, jak pfipravit zaméstnance na vyzvy spojené s elektromobilitou.

3.2 Rozsitfena realita pri tréninku VZV

Rozsitena realita (AR) je moderni technologie, kterd mtze byt u€innym ndstrojem pro

zlepSeni tréninku zaméstnanct pro vysokozdvizné voziky (VZV). Tato technologie umoziuje
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kombinovat skutecny svét s virtudlni realitou, ¢imz vytvafi interaktivni a realistické
tréninkové prostredi.

Soucasny trénink zaméstnancli na vysokozdvizné voziky trpi nékolika nedostatky.
NejvyznamngjSim problémem je omezend moznost tréninku vice zaméstnancu najednou, ¢imz
se trénink ve skupiné dost prodluzuje. Dalsim problémem je zdlouhavé ¢teni manuali pro
praci s VZV a bezpec€nosti na pracovisti. Je tedy nezbytné najit vhodné feseni, které umozni
vylepseni tréninkového procesu a snizeni rizika pracovnich urazu.

Tento trénink by mél byt primarné urcen pro:

e Nové zaméstnance,

e Zaméstnance, ktefi potiebuji rekvalifikaci,

e  Studenty.

Kvalitni a dikladny trénink zvySuje odbornost zaméstnanci, snizuje riziko nehod
a poSkozeni zbozi a minimalizuje Skody na materidlech. Diky tréninku se zaméstnanci
seznami s bezpecnou obsluhou a manipulaci s vysokozdviznymi voziky, coz pfispiva
k aéinnému a plynulému chodu skladovych a logistickych operaci. Konkrétnimi cili jsou
zvySeni efektivity a bezpecnosti tréninku zaméstnancii, zlepSeni jejich dovednosti a znalosti
o0 praci s vysokozdviznymi voziky.

Jednotliva navrhovana vylepSeni tréninku s vyuzitim AR:

1. Vytvofit scénafe s vyuzitim AR simuluyjici rizné podminky ve skladu, vcetné
pfeplnénych prostor, rlznych teréni a nebezpecnych situaci. Hlavni vyhoda je
umoznit zaméstnancim zaZit areagovat na potencidlni vyzvy redlného svéta
v kontrolovaném rozSiteném prostredi, ¢imz zlepSi schopnost rozhodovéani pod
tlakem.

2. Zaclenit interaktivni navody AR, které mohou zaméstnance provést krok za krokem
procesy obsluhy vysokozdviznych vozikil, v€etné manipulace, navigace a udrzby.
Piinosem je zapamatovani znalosti tykajici se postupli a poskytovani praktické
zkuSenosti na skutecnych vozikt.

3. Vyuziti AR s Al kposkytovani okamzité zpétné vazby zaméstnancim béhem
tréninkovych cviceni s bodovacim systémem pro neustdlé hodnoceni a zlepSovani
dovednosti. Vyhodou je neustidlé zlepSovani a pomahdni trenérim identifikovat
oblasti, kde mohou zaméstnanci potiebovat dal§i zaméteni.

4. Implementovat vizudlni signaly AR k vyuce bezpe¢nych pracovnich praktik, jako jsou
spravné techniky zvedani, rozloZeni hmotnosti a vyhybani se kolizim. SniZi se tak

riziko nehod a zranéni a zvysi se podpora kultury bezpe¢nosti v provoznim prostiedi.
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Cely trénink zaméstnanct by tak probihal v AR brylich bez zasahu skolitele, jelikoz
vSechny potfebné informace a interaktivni ndvody by méli zaméstnanci ptimo pied sebou
krok za krokem v probihajicim tréninku. Nasledné ihned po tréninku by méli zaméstnanci
okamzitou zpétnou vazbu s bodovacim hodnocenim ze senzorti a kamer s vyuzitim Al, které

by zaméstnance motivovalo k naslednym lepSim vysledkiim v provozu z chyb, které udélali.

3.3 Virtualni realita s Al pro trénink komunikacnich a dalSich soft skills

V soucasné dob¢ je nezbytné, aby zaméstnanci nejenze ovladali technické dovednosti,
ale aby byli také vybaveni silnymi komunikacnimi a dal§imi soft skills, jako jsou tymova
spoluprace, feseni konflikti a schopnost se ptizpisobit trhu. Virtualni realita (VR) spolecné
s umélou inteligenci (Al) pfedstavuji inovativni nastroje, které mohou tuto oblast vyrazné
obohatit a zefektivnit.

Trénink soft skills ptfindsi fadu vyzev. Jednou znich je vytvofeni prostredi, které
pfesné simuluje redlné situace aumoznuje zaméstnancim procvi€it si komunikacni
dovednosti naptiklad pii rozhovorech, prezentacnich dovednostech nebo fizeni konfliktnich
situaci s klienty. Dulezité je také poskytnout zaméstnanciim zpétnou vazbu a analyzovat jejich
chovani béhem tréninku.

Jednotlivd navrhovand vylepSeni tréninku s vyuzitim VR a Al v komunikac¢nich
a dalSich soft skills:

1. Vytvoreni realistickych pracovnich scénaft ve VR, kde zaméstnanci interaguji
s virtudlnimi kolegy a klienty. Al fizené postavy mohou simulovat riizné komunikac¢ni
styly a osobnosti, coz zaméstnancim umoZzni trénovat své dovednosti v mnoha
situacich, jako jsou rozhovory mezi zaméstnanci nebo prezentacni dovednosti.
Trénink tak poskytuje bezpecné prostfedi pro experimentovani a uceni bez realn¢ho
rizika nebo dopadu na pracovni vztahy.

2. Interaktivni vycvik Al, ktery analyzuje odpovédi a chovani zaméstnanci a poskytuje
okamzitou zpétnou vazbu andvrhy na zlepSeni. Muze také adaptovat scénafe na
zaklad¢ vykonu uzivatele pro cilené rozvojové dovednosti. Hlavnim ptinosem je
individudlni pfistup, ktery zvySuje efektivitu uceni tim, Ze se zaméfuje pfimo na
potieby a slabiny jednotlivych zaméstnancti.

3. Simulace skupinovych aktivit ve VR, kde tymy musi spolupracovat na feSeni
problémti nebo projektech, coz simuluje skute¢né tymové situace. Tento trénink
buduje tymového ducha auc¢i zaméstnance, jak efektivné spolupracovat

a komunikovat v tymu.
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Vyuziti virtualni reality a um¢lé inteligence piinasi fadu vyhod pfi tréninku soft skills
zaméstnancl. Virtualni realita poskytuje realistické prostiedi, ve kterém zaméstnanci mohou
prakticky procviCovat své komunika¢ni dovednosti. Simulace rozhovori, prezentaci
a konfliktnich situaci jim umoziuje ziskat potiebné zkuSenosti a sebevédomi. Diky ume¢lé
inteligenci je mozné poskytovat personalizovanou zpétnou vazbu a analyzovat chovani
zaméstnancl v redlném case. Timto zpisobem se zajiSt'uje individudlni a efektivni rozvoj soft

skills a soucasné se zlepsuje vykonnost organizace.

3.4 Umél4 inteligence v AR jako nahrada Skolitele

Pro zlepSeni tréninku zaméstnanci je potieba efektivnéjSiho a modernéjsiho piistupu
ke Skoleni. Tradicni metody, jako jsou prezentace a testy, mohou byt neinteraktivni a nudné.
Navic ne vSichni zaméstnanci si zapamatuji informace z jednorazového skoleni. S vyuzitim
umélé inteligence v AR Ize nabidnout poutavy a zapamatovatelny zazitek. Tim se zvySuje
motivace zamé&stnanci k efektivnimu tréninku a zdokonalovani svych schopnosti.

Vyuziti umélé inteligence (Al) ve spojeni s rozsifenou realitou (AR) nabizi vyznamny
potencial pro transformaci tradi¢nich metod $koleni v SKODA AUTO a.s. Tento piistup
umoznuje simulaci readlnych pracovnich situaci, kde Al ptsobi jako interaktivni skolitel, coz
zvySuje efektivitu uceni a snizuje zavislost na lidskych zdrojich.

Cilem umél¢ inteligence v AR skoleni by mélo byt:

e Automatizace Skoleni — Al miliZze poskytovat Skoleni, instrukce a zpétnou vazbu

v realném Case bez potieby fyzické pfitomnosti skolitele.

e Personalizace u¢ebniho procesu — Al umozni ptizpisobit u¢ebni obsah schopnostem

a potfebam jednotlivych zaméstnanci.

e  Zvyseni dostupnosti — Skoleni pomoci Al v AR muze byt ptistupné kdykoliv a pro vice
zameéstnancl zaroven, coz zvySuje flexibilitu vzdélavacich programd.

Zacatek kazdého Skoleni zahrnuje seznameni zaméstnanci s AR zafizenim
a zékladnimi principy asistovaného tréninku pomoci Al. Je tedy potieba zajistit, aby
zaméstnanci byli vybaveni znalostmi a dovednostmi potfebnymi k efektivnimu vyuZivani
technologie. Proto je potieba proskolit i vedouci pracovniky, aby pochopili a mohli efektivné
spravovat a podporovat technologie Al a AR ve Skolenich.

Uméla inteligence mize analyzovat a vyhodnocovat vykony zaméstnanct v redlném
case, coz umoziuje rychlou zpétnou vazbu. Kromé toho je mozné vyuzit Al pro personalizaci
Skoleni a adaptaci na individudlni potieby zaméstnancl. Diky tomu je trénink efektivnéjsi

a lépe odpovida jejich schopnostem a dovednostem. VyuZitim umélé inteligence v AR se da
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dosdhnout zvySeni Grovné tréninku a umoznit zaméstnancim rychlejsi a presnéjsi zvladani

pracovnich ukola.

3.5 FORCE program v mobilni aplikaci

FORCE program byl ve SKODA AUTO a.s. zaveden jako kliovy nastroj pro rozvoj
dovednosti zaméstnanct, zvyseni efektivity a podporu inovaci. Integrace tohoto programu do
mobilni aplikace by mohla vyznamné zlepsit jeho dostupnost a interaktivitu, coz by umoznilo
zaméstnancim vyuzivat vzd€lavaci arozvojové aktivity mimo pracovisté nebo piimo
v pracovnim procesu.

Cilem této mobilni aplikace by tedy bylo:

e ZvySeni zapojeni zamé&stnancii — mobilni pfistup umozni zaméstnanclim snadnéji se
zapojit do programu v jakémbkoli prostfedi nebo situaci,

e Personalizace vzdélavani — aplikace by poskytovala personalizované vzdélavaci hry
jak na zdklad€ individudlnich cili a preferenci kazdého odvétvi, tak na zékladé
dlouhodobych cilii celé spolecnosti,

e Okamzita zpétna vazba — aplikace by poskytovala zaméstnancim okamzitou zpétnou
vazbu na jejich vykon a pokrok, coz by zlepsilo jejich motivaci a angazovanost.

e Interaktivni a gamifikované uceni — zvySeni motivace a zapojeni zameéstnanctl
prostfednictvim hernich prvki a soutézi.

V soucasném pracovnim prostredi ¢asto dochazi ke stale se ménicim pozadavkiim na
zaméstnance, coz vyzaduje pruznost a neustaly rozvoj jejich dovednosti. Tradi¢ni tréninkové
metody Casto nedokaZou uspokojit tyto poZadavky, nebot’ jsou Casové a prostorové omezené.
Zameéstnanci potiebuji flexibilni a individudlné pfizptisobeny pfistup k tréninku, ktery zajisti
rychlé a efektivni ziskani novych dovednosti.

Aplikace by mohla byt propojena s internimi komunika¢nimi néstroji spole¢nosti, jako
je intranet, e-mail nebo jiné chatovaci platformy, aby bylo mozné sdilet uspéchy a poznatky
z jednotlivych her a motivovat tak dalsi kolegy k lepsim vysledkim. Timto by se také
podpoftila tymova spoluprace a sdileni znalosti mezi zaméstnanci by ptispélo k vétSimu pocitu

angazovanosti v celé spolecnosti.

3.6 Rozsirena realita v prodejnich showroomech
Vyuziti rozsifené reality (AR) v prodejnich showroomech ptedstavuje inovativni

zpiisob, jak zvysit interaktivitu a zapojeni zaméstnancti do §koleni. SKODA AUTO miiZe tuto
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technologii implementovat k poskytnuti Skoleni zaméstnanciim v redlném case a prostiedi
s okamzitou zpétnou vazbou.

Zakaznické zazitky v showroomech jsou klicové pro udrzeni konkurenceschopnosti
azvySovani prodeji. RozSifena realita nabizi tyto ukazatele zvySit tim, Ze umoZzni
zaméstnancim trénink konkrétniho modelu, ktery je pravé ptipraven k prodeji, aby se
o prodavaném modelu dozvédél vsSechny potfebné informace, které bude prezentovat
zakaznikovi.

Cilem tohoto tréninku je zvysit jejich profesni dovednosti, znalosti a schopnosti.
Zameéstnanci budou schopni prezentovat produkty s vétsi presnosti v redlném prostredi. Dale
umoznit zaméstnancim simulovat rizné situace a scénare, aby byli 1épe pfipraveni na realné
prodejni situace a dokazali 1épe reagovat na pozadavky zdkaznikl. Timto tréninkem se zvysi
prodejni efektivnost rychlejSim a pfesnéjSim preddnim informaci od zaméstnance
k zédkaznikovi a pozitivné ovlivni celkovy vykon prodeji v showroomech.

Jednotliva navrhovana vylepSeni tréninku s vyuzitim AR v prodejnich showroomech:

1. Vytvofit AR nastroj pro Skoleni novych i stavajicich zaméstnancii na nové modely aut,
technologie a funkce, které jsou v konkrétnich modelech pouzity.
2. Vytvofit v AR simulaci prodejnich situaci a trénink komunikacnich dovednosti

s virtudlnimi zdkazniky v realném prostiedi. To by zvysilo schopnosti zaméstnanct

efektivné komunikovat s redlnymi zakazniky a fesit sloZité situace.

3.7 Rucni lakovani ve VR v autorizovanych servisech

Vyuziti virtualni reality (VR) pro trénink ruéniho lakovani nabizi SKODA AUTO a.s.
moznost inovativné a efektivné Skolit zaméstnance v lakovné, coz vede ke zvySeni kvality
a efektivity provadénych lakovacich praci. Tato technologie umoziuje simulovat rizné
lakovaci procesy a techniky bez nutnosti vyuziti redlnych materialti, ¢imz se snizuji naklady
na Skoleni a minimalizuje se odpad.

V soucasné dobé tento trénink jiz ve vyrobnich podnicich pomalu ztraci smysl, jelikoZ
vétsina lakovacich praci jiz probihd automatizované pomoci robotl. Ru¢ni lakovéani by bylo
vhodné v soucasné¢ dobé vyuzit v autorizovanych servisech, kde u nékterych casti auta
probihaji lakovaci prace ru¢né. Tento trénink by bylo vhodné vyuzit ipro studenty, ktefi
prave studuji obor lakyrnik a mél by tak tento trénink pro né obrovsky pfinos v ramci praxe.

Cilem tohoto tréninku ru¢niho lakovéani ve VR v autorizovanych servisech je:

e ZvySeni dovednosti — zlepSit technické schopnosti servisnich techniki v oblasti

ru¢niho lakovani.
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e Snizeni chyb — redukovat pocet chyb pii lakovani, coz vede ke sniZzeni ndkladl na
opravy a zvyseni spokojenosti zakazniki.
e  Praktické zkuSenosti — poskytnout servisnim techniklim praxi s riznymi typy lakovani

a povrchovych uprav.

3.8 Preneseni manuali k opravé automobilu do AR

V ramci tohoto ndvrhu je navrzeno pieneseni manuali k opravé automobilu do
rozSitené reality (AR) scilem zvysit efektivitu akvalitu tréninku a opravy vozidla. AR
umoziuje vizualni a interaktivni prezentaci informaci, ktera nabizi mnoho vyhod oproti
tradi¢nim formam tréninku.

V soucasné dob¢ je problém nedostatecna efektivita tréninku zaméstnancii pfi
opravach automobilli zpisobend tradicnimi manudly. Tyto manudly Casto nejsou dostate¢né
srozumitelné, neobsahuji dostatecné mnozstvi vizualnich materidli a neumoziuji interakci
s uzivatelem. To zpomaluje proces uceni a mize vést k chybam. Vymezenim tohoto problému
je mozné navrhnout aimplementovat novy zpasob tréninku zameéstnanci pomoci AR
technologii, ktery by zvysil efektivitu a piesnost jejich prace.

Cilem tréninku zaméstnancti pfi pfeneseni manuali k opravé automobilu do AR je
zvysit jejich odbornost a dovednosti v oboru. Vytvofeni tohoto tréninku by mélo obsahovat:

1. Digitalizace obsahu manualti — pfevod existujicich tiSténych a digitalnich manualt do
AR, vcetné vizualizace komplexnich mechanickych soucasti a opravnych procest, coz
umozni snadny pfistup a vizualizaci navodu pres AR zatizeni,

2. Vyvoj AR aplikace — vyvoj uZivatelsky piivétivé AR aplikace, ktera bude slouzit jako
platforma pro zobrazeni interaktivnich manualli, coZ poskytne servisnim technikiim
pohodlny a intuitivni zplsob k ziskani ndvodi k opravam,

3. Integrace s internimi systémy — propojeni AR aplikace s internimi systémy SKODA
AUTO pro ukladani a sledovani historie oprav a udrzby,

Cil: Zajistit uchovani a snadny pfistup k datiim o opravach pro Gcely zaruky a servisu.

4. Skoleni a adaptace zaméstnancti — organizace $koleni pro techniky, aby se sezndmili
s pouzivanim AR manualli a technologii, coz zajisti plynuly pfechod a maximalni

vyuziti nové technologie.
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4 ZHQDNOCENi A DOPORUCENI NAVRHU NA ZLEPSENI
TRENINKU ZAMESTNANCU

Tato kapitola se zabyva zhodnocenim a doporucenim pro zlepSeni tréninkovych
programii zaméstnancii ve spolenosti SKODA AUTO a.s., které vychazi z predchozi analyzy
a navrhovanych feSeni s vyuzitim novych technologii. Jejim cilem je posoudit efektivitu

zavedenych inovacnich metod, jako jsou virtudlni a roz§ifena realita a uméla inteligence.

A

4.1 Rozsifena realita na platformé MEB

Rozsitena realita (AR) je inovativni technologie, ktera mtze znacné zlepsit tréninkové
procesy ve SKODA AUTO a.s.

Ocekavané vysledky z tréninku zahrnuji:

e Snizeni ¢asu na Skoleni — interaktivni simulace a vizualizace procesi muze znacné
zkréatit pottebny ¢as pro ziskani znalosti,

e Zvyseni bezpecnosti — AR trénink mtize simulovat nebezpe¢né situace, pii kterych by
se zameéstnanci mohli v redlném provozu zranit vysokonapétovymi komponenty, a ucit
je, jak bezpecné reagovat bez realného rizika.

VyuZiti AR na platform& MEB pro $koleni zamé&stnanct ukazuje pozitivni vysledky ve
zkraceni Casu potfebného na Skoleni a zvySeni bezpecnosti prace. Technologie AR umozZiuje
zaméstnancim vizualizovat a interaktivné prozkoumat slozité automobilové systémy bez
rizika realného zranéni.

Pro dosazeni téchto vysledk je vSak kli¢ové, aby byly AR aplikace pravidelné
aktualizovany aaby byly Skoleni provddéna zkuSenymi odborniky, ktefi jsou schopni

maximalné vyuZzit potencidl této technologie.

4.2 RozSifena realita pri tréninku VZV
Pro tspéch AR vtomto tréninku je nezbytné zajistit, aby tréninkové moduly byly
piesné a reflektovali redlné pracovni podminky, a Zze vSechny zicastnéné osoby budou fadné
seznameny s obsluhou a moznostmi AR technologie.
Ocekavané vysledky z tréninku zahrnuji:
e Snizeni doby a nakladl na trénink diky efektivnéj§im vzdélavacim metodam,
e  ZlepSeni vykonu operatort a sniZzeni nehod,
e Lepsi pfizplsobeni se riznorodym provoznim scénariim.
AR pfi tréninku VZV efektivné snizuje dobu a ndklady na Skoleni, zvySuje vykon

operatoru a snizuje pocet nehod diky lepSimu zvladnuti riznych scéndit. Je tieba se zamérit
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na pravidelné¢ aktualizace tréninkového obsahu a zajisténi, Ze vSechny scéndie reflektu;ji

realné pracovni podminky a nejnovéjsi bezpecnostni pozadavky.

4.3 Virtualni realita s Al pro trénink komunikacnich a dalSich soft skills

Virtualni realita kombinovana s umélou inteligenci (AI) nabizi Siroké moznosti pro
rozvoj komunikacnich atymovych dovednosti. Vyuziti VR a Al podporuje adaptabilitu
a flexibilitu zaméstnanctli, coz je zadsadni pro dynamické pracovni prostfedi. K maximalnimu
vyuziti téchto technologii je tfeba neustale hodnotit a prizptisobovat tréninkové programy, aby
byly v souladu s nejnovéjsimi pozadavky a technologickymi pokroky.

Ptinosem tohoto tréninku by mélo byt:

e Zlepseni komunikacnich dovednosti — zaméstnanci se nauci efektivné komunikovat,
vyjadfovat své myslenky a efektivné naslouchat potfebam ostatnich,
e Rozvoj tymové spoluprace — zaméstnanci se nauci, jak lépe spolupracovat, délit se

o ukoly a podporovat kolektivni uspéch,

e ZlepSeni schopnosti feSeni konflikti — zaméstnanci se nauc¢i identifikovat a feSit
pracovni konflikty, coz vede k spokojenéjSimu pracovnimu prostiedi.

e Adaptabilita a flexibility — zvySeni schopnosti pfizplsobit se zménam a neekanym
situacim v dynamickém pracovnim prostiedi.

Tento pfistup je velmi U€inny pro rozvoj soft skills, jako je komunikace, tymova
spoluprace a feseni konfliktli, coz pfispiva k lepSimu pracovnimu prostiedi a efektivité. Pro
dalsi zlepSeni by bylo vhodné integrovat systémy priibézné zpétné vazby, které by umoznily
zamé&stnancim okamZité hodnotit a pfizpiisobovat své u€ebni procesy.

JelikoZ tento druh $koleni SKODA AUTO a.s. nevyuziva, tak by bylo vhodné pro vice
informaci ohledn¢ nékladl na vytvoreni tohoto Skoleni doporuc¢eno kontaktovat 2 spole¢nosti,
které jsou zminény v analytické Casti, a to spolecnost Virtualspeech a spolecnost Talespin
Reality Labs. Tyto 2 spolecnosti se zabyvaji vytvarenim tréninkl na zlepSeni soft skills a pro
SKODA AUTO a.s. by to piineslo mnoho zkusenosti pro vechny zaméstnance napfi¢ viemi

zavody po celém svéte.

4.4 Uméla inteligence v AR jako nahrada Skolitele

Uméla inteligence v kombinaci s rozSifenou realitou poskytuje efektivni nahradu
tradi¢niho Skolitele. Tento systém umoziuje personalizované vzdélavaci Skoleni a okamzitou
zpétnou vazbu, coz zvysuje zapojeni a motivaci zaméstnancll. Zaméstnanci mohou absolvovat

Skoleni ve svém vlastnim tempu, coz zvySuje jejich zapojeni a uCebni vykony. Je vSak
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dilezité zajistit, Ze vSechny Al systémy jsou pribézné testovany a aktualizovany, aby jejich
vyuka zlstala relevantni a efektivni.
Uspésnost tohoto $koleni by se provadélo méfenim:
e  Utasti na §koleni — mira ucasti zaméstnancti na Al v AR $kolenich.
e ZlepSeni vykonu — hodnoceni zlepSeni dovednosti a znalosti pied a po Skolenich.
e 7Zpétné vazby zaméstnancl — sbér aanalyza zpétné vazby pro zlepSeni obsahu
a pristupu k skoleni.
Implementace umélé inteligence v kombinaci s rozsifenou realitou jako nahrady za Skolitele
nabizi SKODA AUTO a.s. prilomovy zpisob, jak efektivné a flexibilng $kolit své
zaméstnance. Tento pfistup nejenze snizuje ¢asové naklady spojené s tradi¢nimi Skolicimi
metodami a ndklady na Skolici persondl, ale také poskytuje inovativni a pfizplsobivé

vzdélavaci prostiedi pro zaméstnance.

4.5 FORCE program v mobilni aplikaci
Mobilni aplikace FORCE umoziuje zaméstnanctim flexibilni ptistup ke Skolenim
kdekoli akdykoli. To zvySuje moznosti pro kontinudlni vzdéldvani aumoziiuje
zaméstnancim lépe sledovat svij vlastni pokrok. K efektivnimu vyuziti aplikace je vSak
nezbytné, aby byla intuitivni, uzivatelsky pfivétiva a pravidelné aktualizovana s nejnovejSimi
vzdélavacimi materidly a technologiemi. Doporucuje se také zavést analytické ndstroje pro
sledovani uZivatelské angaZovanosti a efektivity Skoleni.
Uspésnost této aplikace by se tedy provadéla méfenim:
e Angazovanosti uzivatelll — méteni pravidelného pouzivani aplikace a dokonceni kurzt.
e Vysledki skoleni — hodnoceni zlepseni vykonu pted a po dokonceni Skoleni.
e Zpétné vazby zaméstnanct — pravidelné prizkumy spokojenosti a navrhy na zlepseni.
Mobilni aplikace FORCE programu nabidne SKODA AUTO a.s. flexibilni, efektivni
amoderni zplsob, jak posilit arozvijet dovednosti svych zaméstnancl. Aplikace zvysi
dostupnost vzdélavacich zdroji, umozni personalizaci uceni a poskytne nastroje pro lepsi
sledovani a hodnoceni vykonu zaméstnanci. Tim pfispéje k posileni inovacniho ducha
a konkurenceschopnosti spolecnosti na globalnim trhu.
Hlavni Gspory této zmény by byly:
e Niéklady na potizeni multidotykovych obrazovek,

e  Uspora mista, kde by §koleni probihalo (viz obrazek 22),

e Snizeni ndkladl na Skolici personal.
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Obrazek 22 FORCE program ve fyzické podobé (Autor, 2024)

4.6 RozSifena realita v prodejnich showroomech
Zavedeni AR do prodejnich showroomti ma potencial zvysit zdjem o produkty, zvysit
prodeje a zlepSit zékaznickou spokojenost diky atraktivni prezentaci produkti a vlastnosti
vozidel. Toto nové nasazeni vyZaduje, aby zamé&stnanci byli fadné vySkoleni v pouZivani AR
zafizeni a technologii, aby mohli efektivné komunikovat s potencialnimi zadkazniky.
Ocekavané vysledky z tréninku zahrnuji:
e ZvySeni prodeju diky lepsi prezentaci produkti,
e  ZlepSeni spokojenosti zakaznikl diky profesionélni informovanosti a komunikaci,
Zaclenéni rozsitené reality do showroomii by SKODA AUTO a.s. poskytovala cenny
néstroj pro rozvoj dovednosti zaméstnanct. Implementaci AR technologii miize SKODA
AUTO a.s. zvysit efektivitu prodeje a soucasné posilit zédkaznickou spokojenost. To vSe
ptisp&je k dlouhodobé udrzitelnosti a konkurenceschopnosti spole¢nosti.
Pro maximalni vyuziti AR v showroomech je doporuceno zajistit pravidelné Skoleni
pro prodejce na efektivni vyuzivani AR technologii a aktualizaci obsahu AR prezentaci, aby

odpovidaly nejnovejsim modelim a inovacim.
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4.7 Rucni lakovani ve VR v autorizovanych servisech

Vyuziti VR pro Skoleni v technikdch lakovani poskytuje servisnim technikiim
bezpecné prostiedi, kde mohou cvicit a zdokonalovat své dovednosti bez rizika poskozeni
vozidel. Pro uspéch je klicové, ze VR simulace jsou realistické a poskytuji pfesnou zpétnou
vazbu, ktera umoziuje techniktim efektivné se ucit z vlastnich chyb.

VR systém tedy poskytuje okamzitou zpétnou vazbu na kvalitu a techniku lakovani,
coz umoziuje servisnim technikim ucit se z chyb a postupné zlepSovat své dovednosti
v lakovani. Toto hodnoceni je zalozeno na analyze:

e gspravné aplikace barvy — spravna vzdalenost lakovaci pistole zavisi na efektivité
lakovani a spravnou vzdalenost naneseni barvy,

e rovnomérnosti nastiiku — dilezitad je také rychlost samotného lakovani ze strany na
stranu, aby se ndastiik rovhomérné nanésel,

e minimalizaci pfeteCeni — spravné nastaveni tlaku pro vystiik barvy je zasadni, aby na
lakovaném predmétu nezacala barva pretékat.

Vyuziti VR pro trénink ruéniho lakovani poskytuje SKODA AUTO a.s. néstroj pro
zvySeni efektivity a kvality prace v servisnich stfediscich. Tento pfistup nejen snizuje naklady
na Skoleni v podobé:

e uspory karosérie vozu,
e barvy,
e aochrannych pomicek pfi redlném lakovani.

Trénink také pfindsi inovace do tréninkovych metod zaméstnancii a nasledné zlepsuje
celkovou spokojenost zakaznikl s kvalitou oprav. Doporucuje se dale rozvijet a zdokonalovat
VR simulace lakovani, aby co nejvice odpovidaly realnym podminkdm a zahrnovaly rtzné
typy lakd a techniky aplikace. Také je vhodné zaclenit feedback od servisnich technikd pro

neustalé zlepSovani skoliciho programu.

4.8 Preneseni manuala k opravé automobilu do AR

Pfenos tradi¢nich manualti do rozsifené reality muze zasadné zménit zpisob, jakym
technici provadéji opravy, diky snadnému piistupu k interaktivnim navodim a informacim.
AR manudly zna¢né zjednodusi aurychli proces oprav tim, Ze poskytne technikiim
interaktivni ndvody pfimo ve svém pracovnim prosttedi. Tento pfistup snizi Cas straveny
hledanim informaci a zlepsi pfesnost oprav.

Klicové je, aby byly AR manudly pribézné aktualizovany a pfizpisobeny nejnovéjsim

technologickym zménam v automobilech. Hlavnim pfinosem tréninku by bylo:
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e ZvySeni efektivity oprav — sniZzeni Casu strdveného hledanim informaci a zlepseni
piesnosti provedeni oprav,

e Snizeni rizika chyb pfi opravach — interaktivni navody pomohou minimalizovat chyby
zpuisobené nespravnym vykladem tradi¢nich manuald,

e ZlepSeni skoleni novych technikii — AR manudly poskytnou novym zaméstnancim
rychlejsi a efektivnéjsi zptsob, jak se naucit potiebné dovednosti.

Diky interaktivnimu prostfedi AR budou zaméstnanci schopni se snadno orientovat ve
slozitych tlohach a rychle se sezndmit s novymi technologiemi a postupy. Pfeneseni manual
k opravé automobilu do AR je inovativni krok k posileni efektivity a pfesnosti servisnich
procesti v autorizovanych servisech SKODA AUTO a.s. AR manualy umoZni servisnim
techniklim ziskat interaktivni a vizualné intuitivni ndvody k opravam a udrzbé vozidel ptimo
ve svém pracovnim prostiedi.

Uspé&snost tohoto tréninku by se provadéla méfenim:

e Redukce ¢asu oprav — métfeni doby potifebné k dokonceni standardnich opravnych
ukont pied a po implementaci AR,

e Snizenim miry chyb — sledovani chyb v opravach pied a po zavedeni AR manuali.

e Zpétné vazby zaméstnancl — pravidelné hodnoceni spokojenosti a ndvrhy na zlepSeni
od servisnich technik.

Implementace AR manualti do servisniho procesu SKODA AUTO a.s. piedstavuje
kli¢ovy krok k modernizaci servisnich operaci. Tato technologie nejen zvysi efektivitu a snizi
chybovost, ale také posili dovednosti servisnich techniki a zlepsi celkovou kvalitu servisnich
sluZeb.

Pfeneseni manuali se dale doporucuje rozvijet nejen v servisnich centrech, ale
1 v ostatnich odvétvi béhem tréninku zaméstnanci. Nejen digitalizace téchto manualt, ale
navic s vyuzZitim AR pro pfeneseni manualii prostfednictvim interaktivnich prvkd si Iépe
zaméstnanci zapamatuji jakékoliv tréninkové procesy, jelikoz nebudou muset Cist dlouhé
navody pro jednotlivé procesy a interaktivni navod tak bude pfimo pii samotném tréninku

v AR.

4.9 Shrnuti zhodnoceni a doporuceni navrhii na zlepSeni tréninku
zameéstnancui

Zhodnoceni navrh@i na zlepeni tréninkovych programi ve spole¢nosti SKODA

AUTO a.s. zahrnuje efektivitu implementovanych inovativnich technologii, jako jsou
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roz§ifend a virtualni realita ¢i uméla inteligence. Tyto technologie ukazaly velky potencidl pro
zvySeni kvality a efektivity tréninku, ale jejich implementace vyzaduje peclivé planovani.

Jednim z klicovych aspekti, které je tfeba pii zvazovani téchto inovativnich
technologii zohlednit, je nakladova stranka jejich implementace. Prestoze moderni
technologie, jako AR a VR, nabizeji moznosti na zlepSeni tréninkovych programt a zlepSeni
dovednosti zaméstnanci, presné vycisleni nakladl na jejich aplikaci neni v tuto chvili mozné.
Naklady se budou znacné liSit v zavislosti na konkrétnich podminkach a pozadavcich
vybranych dodavatelt technologii, jejich rozsahu a trovni ptizptisobeni potiebam spolecnosti.
Vybér spravnych dodavateli a technologii vyzaduje dikladny vyzkum a analyzu soucasné
nabidky na trhu.

Dal$im dulezitym faktorem pifi hodnoceni névrhli je strategicka integrace téchto
technologii do stavajicich vzdélavacich programi. Je nezbytné zajistit, Ze nové tréninkové
programy budou v souladu s firemni kulturou a strategickymi cili spole¢nosti. Doporucuje se
provadét pribézné vyhodnocovani efektivity tréninkd a irovné€ zapojeni zaméstnanctl, aby
bylo mozné rychle identifikovat potencidlni piekdzky a zlepSit obsah a metody tréninku.

Celkove¢ lze fici, ze tyto navrhy ptfedstavuji vyznamnou pitilezitost pro dalsi zlepSeni
tréninkovych programii zaméstnanci ve SKODA AUTO a.s. S ohledem na neustale se ménici
technologické prostredi bude klicové, aby spole¢nost zlstala flexibilni a oteviena inovacim ve
vzdélavani a tréninku zaméstnanctli, coz pomuize udrzet konkurenceschopnost na globalnim

trhu.
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ZAVER

Diplomové prace se podrobné vénovala novym trendim ve vzdé€lavani a tréninku
zaméstnanctl ve spoletnosti SKODA AUTO as., s diirazem na implementaci pokroéilych
technologii jako jsou AR, VR a Al. Tyto technologie byly identifikovany jako klicové
nastroje pro zlepSeni efektivity, flexibility a celkové kvality tréninkovych programi. Analyza
soucasného stavu a naslednd implementace novych feSeni ukazaly, ze moderni technologie
mohou vyrazné piispét k rychlejsi adaptaci zaméstnanci na zmény v pracovnich procesech
a technologiich.

Dukladné zhodnoceni implementovanych technologii a metod odhalilo vyznamné
zlepSeni v oblasti tréninku soft skills prostfednictvim VR, zvySeni bezpecnosti prace diky
simulacim v AR a efektivnéjsi individualizaci u¢ebnich procest s vyuzitim Al Nicméng, byly
také identifikovany urcité vyzvy a omezeni, jako je potieba dalSiho vzdélavani a adaptace
zaméstnancll na nové technologie, coz vyzaduje pokracujici podporu arozvoj internich
Skolicich kapacit.

V zavéru lze fici, Ze integrace AR, VR a Al do tréninkovych programii ve SKODA
AUTO a.s. nabizi slibnou cestu k inovaci a zefektivnéni firemniho vzdélavani. Pro budouci
sméfovani by se méla spolecnost zaméfit na kontinudlni zlepSovani a aktualizaci vzdélavacich
obsahii a metod, aby bylo mozné vyhovét nejen soucasnym, ale 1budoucim potiebdm
v dynamicky se ménicim technologickém a ekonomickém prosttedi. Doporucuje se dalsi
vyzkum zaméfeny na méfeni dlouhodobych dopadt technologickych inovaci na produktivitu
a spokojenost zaméstnanct, stejné jako rozvoj internich zdroji a kompetenci, které podpofi
udrzitelny rast a inovacni kapacity spole¢nosti.

Vzhledem krychlému vyvoji v oblasti vzd€lavacich technologii a neustale se
zvysujicim pozadavklim na kvalifikaci pracovni sily, bude zasadni udrzZet flexibilni a otevieny
pfistup k novym piileZitostem pro vzdélavani, coz zajisti, ze SKODA AUTO a.s. si udrzi svou
konkurenceschopnost a bude nadale hrat kli¢ovou roli ve svétovém automobilovém primyslu.

Cilem diplomové prace bylo, na zakladé analyzy soucasného stavu ve SKODA AUTO
a.s. aaktudlnich trendd, navrhnout vyuziti inovativnich metod vzdélavani v tréninku

zameéstnancu.
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