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UvoD

Bolj kot kadarkoli, je svet prica pospesenemu tehnoloskemu razvoju, ki se odvija v
nepredvidljive smeri. Odvija se z nezadrzno hitrostjo na vseh podro¢jih ¢lovekovega in
druzbenega kot tudi poslovnega zivljenja.

Trg je preplavljen z vrsto tehnoloskih resitev, ob tem pa se svet $e ni odlo¢il, katere od
njih bo sprejel in jih pripoznal kot del svoje prihodnosti. Ena izmed tehnologij, ki ima
velik potencial spreminjanja ter vplivanja na svet v novi eri, je navidezna resni¢nost
(ang. Virtual Reality, v nadaljevanju VR). Tako bom v svoji zaklju¢ni nalogi predstavila
moznosti implementacije VR v poslovni model gospodarskih subjektov na podrocju
banc¢nistva. Proucevala bom vzhajajoco tehnologijo, ki si utira pot v poslovnem svetu in
na drugi strani sektor, za katerega v osnovi ni znacilna uporaba interaktivnih orodij VR
in zavzema konzervativen pristop napram spremembam. Zadrzan odnos lahko
pojasnimo z vidika pomembnosti bank, ki omogocajo stabilnost finan¢nega sistema in
gospodarstva kot celoto. Tudi v bankah predstavljajo tehnoloske resitve pomembno
vlogo. Taksna kombinacija spodbuja zanimanje za globlji vpogled v VR s tehnoloskega
vidika. Je mozno vkljuciti VR tudi v dejansko resni¢nost?

Za poslovne subjekte v banénem sektorju je pomembno, da se primerno in dovolj hitro
odzovejo na tehnoloSke spremembe, ki jih zahteva in ponuja trg. Namen zaklju¢ne
naloge, je tako preuciti moznosti uporabe VR v banéniStvu, kot eno izmed vrste
tehnoloskih novosti. Cilj zaklju¢ne naloge je opredeliti in analizirati razlicne vidike
uvedbe in uporabe VR v izbrani banki.

Pri pisanju zaklju¢ne strokovne naloge se v teoretitnem delu posluzujem deskriptivne
metode pregleda ter analiziranja obstojece literature in prakti¢nih primerov. Na podlagi
ugotovitev teorctinega dela v empiriénem delu, z metodo sinteze, opredelim in
analiziram vidike uvedbe VR v izbrani banki. Podatke in informacije pridobivam tako iz
primarnih kot sekundarnih virov: pomagam si z razli¢nimi bazami strokovnih ¢lankov,
klasi¢no literaturo ter z razli€nimi video vsebinami.

V prvem poglavju predstavim opredelitev in razvoj VR. V drugem poglavju opisem
bancnistvo v Sloveniji, pravne moznosti uvedbe VR ter razlicne moznosti uporabe VR v
bancnem sektorju. Nato podam primere uporabe VR v praksi in pregledam obstojeco
ponudbo na trgu. V tretjem poglavju predstavim razli¢ne vidike ter analizo prednosti,
slabosti, priloznosti in nevarnosti (ang. strenghts, weaknesses, opportunities and threats,
v nadaljevanju SWOT) uvedbe VR v izbrano banko. Analiza ugotovitev in diskusija sta
podani v Cetrtem poglavju.



1 NAVIDEZNA RESNICNOST

Zivimo v &asu hitrih sprememb, Katerega zaznamuje razvoj informacijske tehnologije
(IT), globalizacija, digitalizacija, robotizacija ter razvoj umetne inteligence (ang.
Artificial Intelligence, v nadaljevanju Al). Vse navedene spremembe moc¢no vplivajo na
poslovanje poslovnih subjektov, saj ponujajo nove inovativne reSitve, s katerimi
spreminjajo njihovo organiziranost, miselnost in na¢in poslovanja ter pristop do kon¢nih
uporabnikov.

Med pomembnejSe inovacije sodi tudi pojav VR, Ki je sinonim za racunalnisko
generirano simulacijo trimendizionalnega okolja oz. podobe. Oseba lahko s pomocjo
posebne elektronske opreme, uporablja in komunicira z na videz resni¢no realnostjo
(Oxford dictionary, 2018) ali povedano drugace, pri VR gre za posnemanje stvarnega
okolja z racunalniskimi napravami (Slovar novejSega besedja, 2018).

Uporabo VR pogosto povezujemo z razsirjeno ali dodano resni¢nostjo (ang. Augmented
Reality, v nadaljevanju AR), ki pa ni opredeljena v SSKJ in/ali SNB. Ta pojem lahko
zasledimo v angleskem slovarju, Ki ga opredeljuje kot tehnologijo, s katero prenesemo
rac¢unalnisko generirano podobo v uporabnisko vidno okolje (Oxford dictionary, 2018).
Od leta 1994 dalje se pojavlja tudi izraz meSana resni¢nost (ang. Mixed Reality, v
nadaljevanju MR), ki je skupek tako VR kot AR tehnologije. Razlika je v tem, da se
vsebina pojavlja v obliki holograma, ki je tridimenzionalna slika pri kateri je ohranjen
tudi podatek o oddaljenost (Milgram & Kishino, 1994).

VR, AR ter MR ne vplivajo zgolj na poslovno sfero, temve¢ S0 vpete v vse segmente
posameznikovega zivljenja. Pri tem ne gre zgolj za razmah in popularnost ra¢unalniskih
iger, temve¢ tudi vse pomembnejsi vpliv na vsakdanje zivljenje, delo, zdravje, na
njegovo socialno vkljuCevanje, potrosniS§ke navade ter na¢ine zadovoljevanja potreb z
dobrinami in storitvami. Hkrati ne smemo prezreti tudi ostalih vidikov, kot je npr. vidik
zaScCite podatkov 0 posamezniku. Le-ta odpira pomembna vprasanja glede zasebnosti in
nadzora nad zivljenjem ljudi, saj bi podjetja tako lahko pridobivala podatke o uporabi,
prijavljanju, razmisljanju, posnetkih glasu, osebnih pogovorih in 0 nasem vidnem polju,
predvsem pri uporabi AR tehnologije (Lemley & Volokh, 2018).

Druzba se vse bolj zaveda skodljivih posledic za ljudi, ki jih prinasajo nove tehnologije
kot je npr. zasvojenost z rac¢nalniskimi igrami in socialnimi omrezji. Prav tako ne
moremo prezreti kibernetskih napadov, ki so vse pogostejsi. Glede na $tudije naj bi se v
letu 2018 povecali za 11 %, napadi z izsiljevalskimi programi pa naj bi se zgodili vsakih
14 sekund (CERTI, 2019). Zato je pomembno, da se zakonodaja ustrezno uredi in tako
zaSCiti drzavljane ter poslovne subjekte.

V zvezi z uporabo novih tehnologij pa bo potrebna tudi veéja ozavescenost
posameznikov. Tezava se namre¢ pojavi pri sami opredelitvi, kaj je resni¢no in kaj ni,



saj je tehnologija v smislu dozivljanja nami$ljene resni¢nosti, ki to ni, izredno
prepri¢ljiva (Lemley & Volokh, 2018).

1.1 Opredelitev

Nekateri avtorji opredeljujejo VR kot podroc¢je informacijske tehnologije, katera
omogoca posredne izkuSnje z ustvarjanjem virtualnega prostora. Ta prostor je v
interakciji s Cloveskimi senzori¢nimi sistemi, ki presegajo prostorske ter fizi¢ne
omejitve realnega sveta (Choi, Noh & Jung, 2015). Vecina avtorjev opisuje VR kot
simulacijo racunalnika, ki z grafiko ustvari okolje, podobno resnicnemu. To okolje ni
staticno, ampak je Zivo (ang. real-time) in se odziva na uporabnikove ukaze. Rac¢unalnik
ukaz uporabnika v trenutku spremeni oz. vpelje v VR. Ceprav je VR postala popularna
Sele v zdajSnem casu, je bil zacetek VR tehnologije Ze v 60. letih prejSnjega stoletja, ko
je Morton Heilig izumil ti. Sensorama Machine. Predstavil je razli¢cne moznosti, ki jih
ponuja posebna naglavna televizijska maska, simulacija pa je vkljucevala 3D
diapozitive s Sirokim perifernim ucinkom, optiko, zvokom ter celo mozZnost zaznave
vonja (Burdea & Coiffet, 2003). Ceprav obstaja v literaturi veliko opredelitev, lahko za
namen pri¢ujoée naloge, AR opredelim kot zmoznost takojSnjega zaznavanja in
odzivanja na nove informacije, ki so lahko posredne in/ali neposredne in bodo v
prihodnosti del nasih zivljenj (Alkhamisi & Monowar, 2013).

Tehnologija VR je ena od nainov, s katerimi lahko podjetja izboljsajo svoje
konkuren¢ne prednosti na trgu. Predstavlja nove mozZnosti, s katerimi bi se lahko resila
odprta vpraSanja, za katera ni mogoCe najti primerne reSitve z drugimi vrstami
tehnoloskih reSitev. Mnogi vidijo VR tudi kot priloznost “vpogleda” v ¢loveske
mozgane ter preucevanje njihovega obnasanja. Zaradi zmoznosti simulacije realnega
okolja, se pojavi veliko vpraSanj glede mozZnosti vpliva na samo ¢lovekovo vedenje
skozi razlicne anksioznosti ter drugih vrst motenj obnasanja, kot posledica uporabe
tovrstne tehnologije (Diemer, Alpers, Peperkorn, Shiban & Mihlberger, 2015).

VR je torej ena izmed tehnologij, Ki jo lahko podjetja uporabijo kot orodje za doseganje
boljsih rezultatov. Podobno kot e-posta, spletni brskalniki in razli¢ne aplikacije, ki so
pomembna orodja za delo in stik z uporabniki, lahko tudi uporaba VR omogoca hitrejso
oz. takoj$njo komunikacijo ter izmenjavo velikega obsega raznovrstnih informacij. S
tem posameznike in podjetja naredi bolj prilagodljive na stalne spremembe v svojem
okolju (Code Conference, 2016).

1.2 Razvoj

Cetrta industrijska revolucija ali industrija 4.0 je nadgradnja tretje industrijske
revolucije, v kateri je bil razvoj usmerjen v ra¢unalniski ter digitalni razvoj. Zacela se je
ob prehodu v novo stoletje. Razsirja moznosti digitalne preobrazbe skozi strojno ucenje,



hitrej§im internetom, zmogljivejsimi senzorji ter Al. Cetrta industrijska revolucija ni
usmerjena le v razvoj pametnih naprav in velike podatke (ang. Big data), temvec tudi v
razvoj genetike, nanotehnologije, obnovljivih virov ter kvantnega ra¢unalnistva. Prinasa
koristi, po drugi strani pa tudi velike izzive, predvsem neenakost kot sistemski izziv
(Schwab, 2016).

Industrija 4.0 se je prvi¢ pojavila v javnosti leta 2011, na Hannoverskem sejmu in je od
takrat dalje temelj strategij nemskih podjetij ter drzave kot celote. Glavni cilj je
ustvarjanje pametnih izdelkov, in sicer s postopki Kjer se uporabljajo pametna orodja in
naprave, ki so del pametnih procesov ter tako posledi¢no tvorijo pametno tovarno.
Druge drzave c¢lanice EU so sprejele takSno strategijo nemsSke vlade in jo tudi
implementirale v lastne razvojne nacrte. Kot posledica izboljSanja procesov se
zmanjsajo stroski in s tem poveca koeficient EBIT (dobicek iz poslovanja), ki naj bi se
vse do leta 2030 v EU povzpel na 20 %. Trenutno so drzave v drugi fazi, kjer je v
ospredju virtualna tovarna ali t. i. tovarna prihodnosti, kjer se uporablja tehnologija
simulacije. Za tem se napoveduje tovarna na daljavo, kjer bo v ospredju mesanica tako
virtualnega kot tudi realnega dela, kar je prikazano v spodniji sliki (Herakovi¢, 2016).

Slika 1: Vrste proizvodnje v industriji 4.0
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Vir: Herakovic (2016).

Tovarna prihodnosfi

Razvoj industrije je spodbudil razvoj ter vpeljavo novosti tudi v druge sektorje.
Industrija 4.0 tako vpliva na Stevilna podro¢ja, tudi z uporabo VR. VR tehnologija se je
najprej uporabljala za vojaske namene, kot priprava in treniranje vojaskih pilotov. V
Silicijevi dolini je najvecji zaposlovalec podjetje Lockheed Martin, ki proizvaja Stevilne
izdelke za vojasko industrijo. Te tehnologije se posluzuje tudi NASA, s katero Zze od
leta 1990 pripravlja astronavte na razmere v vesolju. Za uporabo S§irSe javnosti pa je
tehnologija VR postala na voljo predvsem preko racunalniskih iger.



V zadnjem casu se pojavlja VR tudi v drugih panogah, kot npr. v proizvodnji, turizmu,
medicini, izobrazevanju, arhitekturi, avtomobilski industriji in v banc¢nistvu (Somrak,
2018). Veliko primerov uporabe VR ni poznanih javnosti, saj so jo podjetja pripoznala
kot konkuren¢no prednost. Gre predvsem za primere, ki so namenjeni uporabnikom

znotraj organizacij. Drzave, katere obvladujejo trzis¢e informacijske tehnologije so
ZDA, Juzna Koreja ter Kitajska (Ferguson, 2017).

Na informacijski razvoj v najvecji meri vpliva ZDA, saj so tam najvec¢ja tehnoloska
podjetja, katera prevladujejo na trgu. Predvsem gre tu za podjetja v Silicijevi dolini, kjer
strokovnjaki s celega sveta ustvarjajo nove inovativne resitve na podro¢ju IT. Na drugi
strani pa azijska podjetja uspesno znizujejo stroske izdelave oz. proizvodnje strojne
opreme s poceni delovno silo, kar nakazuje moznosti ogromnih zasluzkov, ki jih lahko
prinese IT panoga. Trenutno se azijska podjetja usmerjajo v zagotavljanje bolj
kakovostnih izdelkov, s ¢imer so povezani vis§ji delovni stroski. Tudi Kitajska ni ve¢ le
globalna tovarna s poceni delovno silo, temve¢ postaja eden izmed glavnih inovatorjev
(Kosir, 2017). V letu 2014 so na Kitajskem zabeleZili najvecje Stevilo prijav patentov na
svetu, kar nakazuje na inovativno usmeritev drzave (Chang, 2016).

Razvoj VR tehnologije v ZDA predstavlja za ostale deleznike na trgu izziv, in sicer kot
direktna konkurenca ali pa kot zaviralec njihovega uspeha, z razli¢cnimi omejitvami
trgovine in posebnimi predpisi. Evropa regulira amerisko trzno mo¢ s protimonopolnimi
obtozbami, davénimi obracuni ter strozjimi pravili glede zasebnosti in varovanja
podatkov, kot npr. z GDPR. Kitajska pa se je odlo¢ila za drugacen pristop - neposreden
boj za obvladovanje trga. Kot posledica konkurenénega boja na trgu se v zadnjem casu
vse pogosteje pojavljajo spori med Kitajsko in ZDA z omejitvami mednarodne trgovine.
Kitajska poleg tega intenzivneje nadzoruje splet in ima svoj nadomestek za Stevilne
aplikacije, kot npr. nadomestek druzabnega omreZja Facebook za WeChat ter
nadomestek platforme Uber za Didi Chuxing itd. Ker pa je kitajski trg velik, lahko
ameriska podjetja GAFAM (Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft) obcutijo
posledice upada stevila uporabnikov (Ferguson, 2017).

Hitremu razvoju sledi tudi tehnoloska oprema, ki uporabnikom omogoca dozivetja v
virtualnem svetu. Na zacetku so opremo sestavljale veéje raunalniske naprave, Ki so
zavzele veliko prostora ter so predstavljale velik strosek in so bile zato dostopne samo
finan¢no mocnejSim organizacijam ter posameznikom, ki so lahko investirali v
raziskave in razvoj. Z mnozi¢no uporabo VR tehnologije, npr. v racunalniskih igrah, je
tudi oprema postala bolj dostopna - zados¢a ze dovolj zmogljiv raunalnik ter posebna
ocala. Mnozi¢nost uporabe VR je sledila tudi na drugih podro¢jih, kot npr. v
nepremicninski industriji. Leta 2017 je start-up podjetje YouVR Inc., v sodelovanju z
ETRI (ang. Energy technologies Research Institute), ustvarilo YouVR resitev, ki jo
uporabljajo nepremi¢ninska podjetja pri prodaji nepremi¢nin. Tako bo cedalje vecje
razumevanje pomena uporabne vrednosti tehnologije in cenovna dostopnost povzrocila
mnozi¢nost njene uporabe.



2 BANCNISTVO

Banc¢niStvo in finan¢ni sistem sta pomemben del poslovnega okolja, saj skupaj
omogocata infrastrukturo celotnega gospodarstva. Zacetki ban¢niStva segajo Vv
zgodovino nastanka prve civilizacije. S povezovanjem ljudi v druzbo in ekonomskim
razvojem, se je pojavila potreba po denarni menjavi, ki je nadomestila predhodno
menjavo dobrin ter s tem postavila zlato kot univerzalno menjalno dobrino, ki ga
nadomesti kovan denar in kasneje bankovci. Zlato se Se vedno uporablja kot investicija
in poredko kot plagilno sredstvo (Stiblar, 2018).

Banke so finan¢ne institucije in so pod strogim nadzorom ECB (Evropska centralna
banka) in drugih regulatornih organov v Evropski Uniji. So predvsem konzervativne in
zaradi strogih regulativnin pravil ter nadzora, pri uvajanju novih sprememb,
nefleksibilne. Pa vendar, trg, ki ga sestavljajo uporabniki ban¢nih storitev, od svojih
bank pri¢akujejo poslovanje in komuniciranje na ravni najbolj$ih tehnoloskih podjetij.
Tako tudi ban¢ni sektor tekmuje v digitalnem oborozevanju. Banke po vsem svetu se
Cedalje bolj zavedajo, da bodo nalozbe v digitalno tehnologijo povecale njihove
konkurenéne prednosti in pritegnile nove stranke. Banke so za leto 2018 nacrtovale
nalozbe v visini 9,7 milijarde USD le za izboljSanje digitalnih kapacitet svojih sluzb za
poslovanje s strankami. Internetni in mobilni kanali so za poslovne banke postali enako
pomembni kot poslovalnice in bankomati, ¢e ne Se pomembnejsi (SK promo, 2018).

Poleg temeljne funkcije, sprejemanja depozitov in financiranja s krediti, banke
opravljajo Se Stevilne druge storitve, katere so opredeljene v bancni zakonodaji
posamezne drzave. V Evropski uniji ban¢ne storitve regulira vrsta direktiv in uredb, ki
so posredno ali neposredno prenesene v pravni red posamezne drzave ¢lanice. Zaradi
vse veCjega nadzora s strani regulatorjev ter viSanjem zahtev kapitala in likvidnosti,
banke zmanjSujejo kreditno aktivo. Posledica tega je, da so t.i. Fin-Tech podjetja in
hedge skladi to izkoristila in prepoznala trzne niSe za moznost nudenja doloéenih
storitev, ki spadajo na podroc¢je bancnistva. Za ta podjetja so znacilni visoki finan¢ni
vloZki in visoka stopnja tveganja. Zanje ni predpisan tako strog nadzor kot za banke. Ta
podjetja imajo tudi moznost, da spreminjajo poslovni model, z uporabo ra¢unalnistva v
oblaku, Al ter drugimi novimi reSitvami, katere bi zmanjSale stroSke in izboljsale
uporabnisko izku$njo (Stiblar, 2018).

Ban¢nistvo v zadnjem Casu postaja vse bolj usmerjeno tudi v nudenje, upravljanju ter
hranjenju podatkov v oblaku kot storitev (ang. BaaS — Backend as a Service). BaaS je
celovita reSitev storitev v oblaku (ang. Cloud), kot so avtentikacija, vzdrzevanje
podatkovnih baz, nadgradnje sistemov, hranjenje podatkov v oblaku in analize
podatkov. Banke so lahko platforma za sodelovanje z razli¢nimi podjetji, ki bi ponujala
dolocene placilne storitve. Prav tako bi lahko bile banke same ponudnice BaaS storitev.
Vzpostavljen pa mora biti ustrezen, reguliran nadzor nad podjetji v tej vlogi, predvsem
zaradi varnosti osebnih podatkov (BaaS, 2019).
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2.1 Ban¢niStvo v Sloveniji

Ceprav se ban¢nistvo na sploh danes sre¢uje z velikimi izzivi, je Slovenija drzava z
relativno dolgo ban¢no tradicijo. Zacetki segajo v leto 1991, ko je bila ustanovljena
Banka Slovenije, s katero je Slovenija dosegla monetarno neodvisnost (Tomani¢, 2013).
Trenutno imamo v Sloveniji 12 bank in 3 hranilnice (Banka Slovenije, 2018). Aktiva
vseh bank v Sloveniji je konec leta 2017 znasala 37 milijard evrov (Stiblar, 2018).

Finan¢no institucijo definira 26. tocka prvega odstavka 4. ¢lena Uredbe (EU) Sst.
575/2013 Evropskega parlamenta in Sveta z dne 26. junija 2013 o bonitetnih zahtevah
za kreditne institucije in investicijska podjetja ter o spremembi Uredbe (EU) Sst.
648/2012 kot druzbo, ki ni institucija in katere je osnovna dejavnost pridobivanje
kapitalskih deleZev ali opravljanje ene ali ve¢ dejavnosti iz to¢k 2 do 12 in tocke 15
Priloge 1 k Direktivi 2013/36/EU Evropskega parlamenta in Sveta z dne 26. junija 2013
0 dostopu do dejavnosti kreditnih institucij in bonitetnem nadzoru kreditnih institucij in
investicijskih podjetij, spremembi Direktive 2002/87/ES in razveljavitvi direktiv
2006/48/ES in 2006/49/ES.

25. ¢len in 26. ¢len Zakona o banéniStvu (ZBan-2), Ur. I. RS, st. 25/15 navajata, da
mora biti banka organizirana v pravnoorganizacijski obliki delniske druzbe ali evropske
delniske druzbe. Uporabljajo se doloc¢be Zakona o gospodarskih druzbah (ZGD-1), Ur.
. RS, st. 65/09, ki veljajo za tovrstno pravnoorganizacijsko ureditev. Pod imenom
banka, kreditna institucija ali hranilnica (tudi izpeljanke iz teh besed) se lahko pojavijo
delniske druzbe, katere so pridobile dovoljenja pristojnega organa za opravljanje
banc¢nih storitev in sicer dovoljenja Banke Slovenije.

V Sloveniji je Cutiti vpliv novih trendov, ki prinasajo spremembe, tudi na trgu placil.
Le-ti so ve¢inoma posledica globalnega premika gospodarstev k digitalizaciji. Banke se
soocajo z razvojem tehnologij, ki temeljijo na internetu ter novih moznosti avtentikacije
(npr. biometrija). SreCujejo se s pojavom umetne inteligence, tehnologijo veriZenja
blokov ter pojavom virtualnih valut. Pojav novih tehnologij povzro¢a spremembo v
razmiS§ljanju, navadah ter pri¢akovanju ljudi tudi pri ban¢nih storitvah (SK promo,
2018).

V Sloveniji ureja ban¢no podro¢je tudi ZBan-2 ter Zakon o placilnih storitvah, storitvah
izdajanja elektronskega denarja in placilnih sistemih (ZP1aSSIED), Ur. 1. RS, §t. 7/18 in
9/18 — popr. Slednji, ki je stopil v veljavo 22. februarja 2018 in pomeni prenos
Direktive (EU) 2015/2366 Evropskega parlamenta in Sveta z dne 25. novembra 2015 o
placilnih storitvah na notranjem trgu, spremembah direktiv 2002/65/ES, 2009/110/ES
ter 2013/36/EU in Uredbe (EU) st. 1093/2010 ter razveljavitvi Direktive 2007/64/ES
(PSD2), odpira vrata novim tehnologijam na podro¢ju ban¢niStva ter prihod novih,
neban¢nih ponudnikov na trg, pri opravljanju nekaterih ban¢nih storitev. Poleg dveh
temeljnih storitev, t.j. sprejemanje depozitov in financiranje, so za banko pomembne
tudi druge storitve. Z vidika moznosti uvajanja VR, so to predvsem placilne storitve in
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sicer dve novi; odrejanje placil ter zagotavljanje informacij o ra¢unih. Obe storitvi bosta
stopili v veljavo 14. septembra 2019, zaradi kasnejSega sprejetja izvedbenih aktov oz.
regulativnih tehni¢nih standardov.

Banke v Sloveniji namenjajo manjsi delez sredstev za investicije (priblizno 30 % ali
manj), kar posledi¢no omogoca nastop na trgu tudi drugim deleznikom tj. TPP-jem ali
tretjim ponudnikom. Na podlagi nove ban¢ne zakonodaje, bodo imeli tretji ponudniki
ban¢nih storitev, moznost ponujati obe novi storitvi in sicer preko svojih platform. S
tem bodo spodbudili tudi razvoj same storitve upravljanja osebnih financ. To pomeni
tudi odprtje trga placil in povecanje konkurence na ban¢nem trgu.

Druga direktiva o placilnih storitvah na notranjem trgu (PSD2) ter odprtim
ban¢nistvom, prinasa prednosti vsem deleznikom; tako kon¢nemu uporabniku, torej
komitentu, bankam, kot tudi tretjim ponudnikom plaéilnih storitev. Tretji ponudniki
plac¢ilnih storitev bodo potrebovali privoljenja komitentov za dostopanje do osebnih
podatkov, podatkov o racunih in transakcijah ter za odrejanje placil. Poleg tega bodo
banke morale omogociti avtorizacijo placil neposredno z ra¢una komitenta, s tem pa se
vzvod moci prenese na komitente. Tretji ponudniki ali Fin-Tech podjetja, bodo lahko
uporabnikom omogocala celovit pregled nad njihovimi financami, preko svojih
placilnih platform. Banke imajo moznost sodelovanja s temi podjetji, kot ponudniki
BaaS (Halcome, 2017).

2.2 Pravne moznosti uvedbe VR

VR je, tako kot spletno in mobilno ban¢nistvo, dodatna distribucijska pot, preko katere
lahko banke naslovijo potencialne ter Ze obstojece stranke/komitente. Posebnih pravnih
omejitev ni, ostaja pa vprasanje zasebnosti ter varnosti. V pravnem redu je v veljavi ze
Uredba (EU) 2016/679 Evropskega parlamenta in Sveta z dne 27. aprila 2016 o varstvu
posameznikov pri obdelavi osebnih podatkov in o prostem pretoku takih podatkov ter o
razveljavitvi Direktive 95/46/ES (Splosna uredba o varstvu podatkov) ali GDPR — ang.
General Data protection Regulation, Ki ureja vpraSanja zasebnosti.

Direktiva (EU) 2015/2366 Evropskega parlamenta in Sveta z dne 25. Novembra 2015 je
v pravni red RS prenesena z Zakonom o plaéilnih storitvah, storitvah izdajanja
elektronskega denarja in placilnih sistemih (ZP1aSSIED). Zakon prinaSa tudi ze opisani
novosti glede storitev odreditve placil in storitev zagotavljanja informacij o racunih, ki
so jih banke dolZzne zagotoviti na zahtevo uporabnika placilnih storitev ponudnikom
placilnih storitev, ki vodijo racune in/ali ponudnikom storitev odreditve placil. Zaradi
hitrega razvoja, je za vse deleznike klju¢no, da sprejmejo nove tehnologije ter jih
uporabijo kot konkuren¢no prednost.



2.3 MozZnosti uporabe VR

V gospodarstvu je IT Se kako pomembna. Banke so odvisne od zunanjih informacij trga,
strank ter posrednikov, zato je pri uvedbi novih aktivnosti, podpora IT klju¢na. Zaradi
vse vecjih tehnoloskih sprememb, morajo biti vse organizacije usmerjene v neprestan
razvoj, skupaj z vse vecjimi potrebami po kibernetski varnosti. Kljub temu, da so
zacetni stroski ter stroski vzdrzevanja nekoliko visoki, jih lahko opredelimo kot nujno
investicijo, ki na dolgi rok doprinese k boljsi organizaciji ter maksimizaciji dobicka.
Banke Ze sedaj zmanjsujejo stroske z manjSanjem prisotnosti fizi¢nih poslovalnic ter
bankomatov, z novimi distribucijskimi kanali, kot je elektronsko ter mobilno
banéniStvo. S tem strankam omogocajo hitro, varno in vedno prisotno banko. VR je nov
potencialni kanal oz. produkt, ki bi ga banke lahko uporabile ter z njim optimizirale
poslovanje. Nekaj tujih bank VR ze uporabljajo, kar nakazuje trend in moZnost uporabe
(Brodsky & Oakes, 2017). Vecja finan¢na podjetja, kot npr. BNP Paribas in
Commonwealth Bank of Australia, so v sodelovanju z manjs$imi podjetji, uporabili nove
tehnologije kot moznost izboljSanja storitev ter poslovnega modela.

Slovenija se prav tako sreCuje z doloCeno stopnjo digitalizacije in elektronskega
poslovanja, ki pa ni ravno primerljivo razmeram v svetu. Avtorji izpostavljajo digitalno
organizacijsko kulturo, ki pripomore k uspeSnosti digitalizacije podjetij (Erjavec,
Manfreda, Jakli¢ & Indihar Stemberger, 2018). Omenjena tehnologija VR pa se vse bolj
uveljavlja tudi za izobrazevalne, predstavitvene in izkustvene namene, predvsem v
medicini, oblikovanju, turizmu in zabavi. Klub temu pa je tehnoloski razvoj $e vedno v
povojih, kar pomeni, da je s tem povezanih Se precej izzivov, tako druzbenih kot
tehnoloSkih. Trendi, ki se kazejo na obzorju, so vsekakor zmogljivejse
brezzi¢ne naprave z vecjo loc¢ljivostjo ter prosojnimi upogljivimi zasloni (Tehnoloski
park, 2019).

Namen VR je, da uporabniku z uporabo ustrezne opreme omogoca lastno uporabnisko
izkusnjo preko vizualizacije prostora v nekem neresniénem 0z. umetno ustvarjenem
svetu, do katerega lahko dostopa kadar koli in kjer koli. Bistvo je torej, da omogoca
posamezniku ustvarjanje lastne predstave o neki ideji, procesu, stvari itd. Predvsem pa
uporaba te tehnologije izboljsa komunikacijo in predstavlja orodje preko katerega lahko
ponudnik naslovi razlicne deleznike tako v poslovnem kot v zasebnem zivljenju.
Komunikacija poteka ve¢inoma direktno in ne zgolj enosmerno. Tehnologijo VR je zato
kot orodje, mogoce uporabiti tudi v ban¢niStvu. Z njo je mo¢ zagotavljati storitve na
vi§jem nivoju, preko boljSe uporabniske izkusnje, novega in hitrejsega nacina
placevanja, oglasevanja storitev ter pospesevanja prodaje. Lahko se jo integrira v sam
poslovni model in uporablja za upravljanje lastnih poslovnih procesov ter kadrov. V
nadaljevanju so opisane moZzne uporabe tehnologije VR v ban¢nistvu.


https://newreality.si/delitev-naprav-za-navidezno-resnicnost/

2.3.1 VR kot storitev

Da bo lahko celovita storitev za stranke postala bolj dostopna, uporabna, uéinkovita,
hitra ter zanesljiva, lahko banke vklju¢ijo VR tehnologijo v svoje kanale preko katerih
komunicirajo s strankami. Prav tako jo lahko vkljucijo v same koncne resitve za
uporabnike. Uporabniku tako omogoc¢a dostop do uporabniskega racuna in vseh, z njim
povezanih informacij. V primerjavi z mobilnimi storitvami, lahko uporaba VR omogoca
ve¢ji nabor ponudbe ter dodatnih informacij. Zaradi boljse vizualizacije, vecje
ra¢unalniSke pismenosti ter personaliziranim vodenjem skozi aplikacijo, mora biti VR
enostavna za uporabo. Z uporabo VR si lahko uporabniki lazje predstavljajo pretok
denarja, nalozbe in porabo sredstev. Lahko sluzi kot orodje, s katerim uporabniki
enostavno upravljajo in pregledujejo svoje finance. Tehnologija VR izboljsa
uporabniSko izkus$njo, saj uporabnik z njeno pomocjo bolje upravlja s svojimi
financami, na drugi strani pa prinasa bankam ve¢ zadovoljnih komitentov, vecjo
prepoznavnost banke ter posledi¢no veéji trzni delez. Zanimiva bi bila storitev z
virtualnim avatarjem, ki pomaga stranki pri iskanju splosnih podatkov in informacij. Ta
tehnologija lahko ponuja in resuje vse izzive sodobnega ¢asa na enem mestu. Prednost
uporabe VR tehnologije je ponudba prilagojene personalizirane storitve za vse
uporabnike ban¢nih storitev, tako za fizi¢ne, kot pravne osebe. To je v sedanjem Casu
tudi trend, h kateremu se usmerjajo vse panoge. S tem se zagotavlja celovita
personalizirana uporabniSka izkus$nja, s katero se krepi lojalnost in pripadnost ter
prepoznavnost banke v svojem okolju.

2.3.2 VR kot orodje za oglasevanje

Banke v veéji meri VR uporabljajo za oglasevalske namene, s katerimi se zelijo
pribliZzati mlaj$im potencialnim strankam. V tem primeru tehnologija nima neposredne
zveze z ban¢no storitvijo, saj gre bolj za predstavitev tehnologije $irSi javnosti oz.
svojim komitentom. Primer v Sloveniji je ena od bank, ki ima poseben prostor v eni
izmed poslovalnic, kjer uporabnik preizkusa uporabo VR pri igranju iger in primer tuje
banke, ki je uporabila to tehnologijo za predstavitev dela v banki.

Tako so si lahko uporabniki ustvarili neposredno uporabnisko izkus$njo, na bolj zanimiv
nacin. V virtualni banki, so lahko preizkusili voditi skupino inovativnega laboratorija
pri ustvarjanju novih produktov in tako doziveli neko realno situacijo, v umetno
ustvarjenem okolju, kjer s svojimi odlo¢itvami pri projektih niso bistveno vplivali na
stroSke banke. S tem se osredoto¢ajo predvsem na mlade. Poseben izziv pa predstavlja
uvedba VR v ban¢nistvu za starejSo populacijo (STAT, 2017).
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2.3.3 VR kot orodje/pripomocek za zaposlene

Podjetja v najvecji meri uporabljajo VR za izobrazevanje zaposlenih in temeljno orodje,
kot pomoc¢ pri abstraktnih izzivih ter boljse sprejemanje odlocitev. Finan¢na pismenost
bi se lahko preko VR izboljsala z delavnicami, video vodi¢i ter s predavanji. Za
zaposlene bi bila uporaba oz. poznavanje te tehnologije klju¢na, saj je pomembno za
organizacijo, da zaposleni poznajo nabor produktov in storitev, ki jih ponujajo
strankam. Ne samo to, da bi znali svetovati pri uporabi VR za namen opravljanja
ban¢nih storitev, temve¢ bi s tem orodjem postali bolj produktivni in povezani med
seboj. V dolo¢enih primerih bi lahko omogocili tudi virtualne sestanke, izobrazevanja,
delo na projektih ter delo od doma. Seveda bi morala biti tehnologija mo¢no zavarovana
pred kibernetskimi napadi, zato bi bila uporaba na zacetku primerna pri manj klju¢nih
aktivnostih in projektih.

2.3.4 VR kot poslovni model

VR tehnologija bi se lahko uporabljala kot poslovni model. Lahko kot del obstojeega
poslovnega modela ali pa kot povsem samostojni poslovni model banke. S tem bi preko
tehnolosko napredne resitve omogocili virtualno banko, kjer bi potekale vse storitve in
poslovne aktivnosti kar v navideznem okolju. Primeri finanénih institucij, Kjer
uporabljajo VR kot del poslovnega modela, so predstavljeni v nadaljevanju.

2.4 Primeri uporabe VR v praksi

V tem poglavju bom predstavila nekaj izbranih primerov uporabe VR v finan¢nih
institucijah kot storitev, orodje za oglasevanje, pripomoc¢ek zaposlenih ali kot poslovni
model.

National bank of Oman je prva in trenutno najve¢ja nacionalna banka, ki je bila
ustanovljena leta 1973. Posluzujejo se tudi novih tehnologij in so tako z uporabo AR
tehnologije omogocili svojim komitentom hitro lociranje najblizje poslovalnice ali
bankomata. Uporabnik lahko dostopa do aplikacije preko svojega pametnega telefona
(NBO, 2018).

Commonwealth Bank of Australia je multinacionalna finanéna organizacija, s
sedezem v Sydneyu v Avstraliji. Njihove podruznice se nahajajo tudi v Novi Zelandiji,
Aziji, ZDA ter VB ter tako ponujajo razli¢ne ban¢ne storitve. Ustanovljena je bila leta
1911 in spada med $tiri najvecje banke v Avstraliji. Organizacija ima svoj inovacijski
laboratorij, kjer preizkuSajo nove tehnologije, s katerimi bi izboljSali uporabniSko
izku$njo tako za stranke kot za zaposlene (Commonwealth Bank, 2019).
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VR tehnologijo so uporabili za razvoj virtualnega delovnega okolja, kamor lahko vsak
dostopa prek aplikacije na mobilnih napravah ter z enostavnimi Google cardboard
goggles. V tem virtualnem prostoru se uporabnik znajde kot vodja ekipe inovacijskega
laboratorija, s katero mora skozi razlicne zadolzitve reSevati razli¢ne izzive na podrocju
razvijanja aplikacij za poslovne stranke banke. To aplikacijo so uporabili tudi za
privabljanje novih kadrov na kariernih dogodkih, ki so bili namenjeni Studentom. S tem
so jim pokazali, da je ta panoga lahko tudi zanimiva (CBA, 2016).

Halifax UK so predstavili Home Finder app, kjer uporabljajo AR tehnologijo, s katero
lahko uporabnik pridobi podatke o nepremicninah, ki so naprodaj (Home Finder app,
2012).

Mastercard & Swarovski sta v sodelovanju lansirala VR nakupovanje z uporabo
telefona in ocal. Stranke so lahko od doma, z uporabo te tehnologije, pregledovale
ponudbo v VR navideznem prostoru, ki je opremljen z izdelki Swarovski linije za dom
in na koncu tudi zaklju¢ili nakup z uporabo avtentikacije preko Masterpass (Mastercard,
2017).

Swissquote VR trading application je aplikacija, katero je razvilo podjetje
Swissquote. Z uporabo VR tehnologije, ki je dostopna tudi na mobilnih napravah lahko
uporabniki upravljajo s svojim trgovalnim portfeljem. Aplikacija je namenjena tudi
profesionalnim  trgovalcem v finan¢nih institucijah in jim tako omogoca boljse
upravljanje na enostavnejsi celovitejsi platformi (Swissquote, 2018).

BNP Paribas spodbuja pozitivno ban¢nistvo in vlaga v tehnoloski razvoj. S svojim
inovatorskim laboratorijem ter s pomocjo Fin-Tech podjetji in start-upi, razvija
zanimive aplikacije pri nekaterih se posluzujejo tudi VR tehnologije. VR tehnologijo so
uporabili v oglasevalske namene, kot tudi za izboljSanje uporabniSke izkusnje pri
storitvah, povezane z nepremi¢ninami in z njimi povezano financiranje (BNP Paribas,
2017).

V Sloveniji ponuja VR storitve Abanka d.d. preko Abasveta. Abasvet je poslovalnica,
ki omogoca uporabo navidezne resni¢nosti preko razlicnih animacij, kot so skok s
padalom, voznja s podmornico idr. (Abanka d. d., 2017).

Zgoraj navedeni primeri nekaterih dobrih praks uporabe VR tehnologije so povzeti tudi
v spodniji tabeli.
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Tabela 1: Primeri nekaterih dobrih praks uporabe VR tehnologije

Organizacija | VR/ | Namen Leto MozZnost Zmogljivost | Lastna
AR | uporabe uvedbe | uporabe opreme reSitev

National bank | VR, | Stranke 2015 Mabitel Preprosta /

of Oman AR

Commonweal | VR | Prvotno za | 2016 Racunalnik | Zahtevna Da

th Bank of zaposlene

Australia

Halifax UK AR | Stranke 2012 Mobitel Preprosta Ne

Mastercard in | VR | Stranke 2017 Mabitel Preprosta V

Swarovski sodelova-

nju

Swissquote VR | Stranke 2017 Racunalnik | Zahtevna Da

VR  trading

application

BNP Paribas | VR | Stranke 2017 Mabitel Preprosta Da

Abanka d.d. VR Stranke, 2017 Racunalnik | Zahtevna Ne

SirSa javnost

Vir:lastno delo.

2.5 Ponudba na trgu

Ponudba VR resitev na trgu je relativno obsezna, ponudniki pa niso nujno usmerjeni ali
kakorkoli povezani z banéniStvom. Kar nekaj ponudnikov je takih, ki nimajo specifi¢nih
zaklju¢nih izdelkov/resitev in razvijajo aplikacije in modele po narocilu strank.

Zacetki SirSe uporabe VR segajo v leto 2016, ko je amerisko podjetje Niantic
predstavilo igro Pokemon GO. Z uporabo AR so igralci oz. uporabniki aplikacije lovili
zepne posasti v realnem okolju. Igra je privedla celo do tega, da so morale bolnis$nice,
muzeji in druge javne ustanove razobesiti opozorilne znake, da pri njih posasti ne bodo
nasli. Zaradi poseganja v zasebno lastnino ter motenja drugih ljudi, kot posledica
uporabe VR, bi bilo potrebno dopolniti zakonodajo, ki pokriva podrocja zasebne
lastnine. Sir§a uporaba VR je po drugi strani prinesla tudi zavedanje o $kodljivih vplivih
na vedenje ljudi. Nekateri najbolj zagnani igralci Pokemon GO so npr. pri lovljenju
pokemonov padli ¢ez klif ali pa jih je zaradi nepazljivosti povozil avto. Igra jih je tako
zasvojila in zameglila meje stvarnosti od namiSljene igre, ki tako moc¢no preprica
uporabnika, da niti ve¢ ne dvomi v resni¢nost navidezne resni¢nosti. Ta nevarnost je
izraZzena predvsem pri uporabi tehnologije AR, saj le-ta digitalno vsebino prenese v
dejansko realno okolje (Lemley & Volokh, 2018).

V sploSnem pa je bila igra zelo dobro sprejeta in podrocje se je vse hitreje razvijalo in
na trgu so se pojavili $tevilni ponudniki razlicnih VR resitev za razli¢na podrocja
uporabe. Nekaj jih je predstavljenih v spodnji tabeli, opisani pa so v nadaljevanju.
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Tabela 2: Ponudba VR resitev izbranih podjetij

Podjetje AR/VR Podrocje uporabe | Namen uporabe
Crealogix VR Bancnistvo VR za trzne namene
VR Global VR, AR Nepremi¢nine VR Kot storitev
Star VR VR, AR Neopredeljeno VR za trzne
namene, kot storitev
in kot  notranji
motivator za
zaposlene
Theorem Solutions | VR, MR, AR Tehni¢no Kot storitev, orodje
projektiranje in
oblikovanje

Vir:lastno delo.

Crealogix je svicarsko FinTech podjetje, ki se ukvarja z digitalizacijo bank. Na
Finovate Europe 2017 so dobili nagrado za svojo aplikacijo, ki uporablja navidezno
resni¢nost, kot izboljSsava uporabniske izkusnje v online ban¢nistvu (Crealogix, 2017).
V VR prostoru, katerega si lahko uporabnik tudi personalizira (izbere si barve, temo
ipd.), ima uporabnik dostop do svojega lastnega portfelja prihodkov ter izdatkov. Ima
lestvico z denarnimi tokovi po mesecih, v mehurckih pa so razlicna podjetja, do katerih
ima uporabnik neplac¢ane obveznosti (spletne trgovine, mobilni operater itd.). Poleg tega
ima tudi moznost razli¢nih kaj-ce scenarijev, npr. pri nakupu avtomobila. Vsak scenarij
prikaze drugacno sliko denarnih prihodkov ter odhodkov. S tem si uporabnik lazje
predstavlja ali je dolo¢ena poteza finanéno dosegljiva ali nedosegljiva. Zaradi
spremljanja stranke, lahko aplikacija glede na preteklo obnasanje uporabnika ponudi
razli¢ne storitve in instrumente, kot npr. investicijo v zeleno energijo zaradi presezkov
prostih denarnih sredstev (Priloga 1).

VR Global je podjetje, ki se ukvarja z navidezno realnostjo v nepremi¢ninski panogi.
Uporabo te tehnologije omogoca vsem podjetjem, ki so vpeta v celoten proces izgradnje
nekega objekta in na koncu tudi samim kupcem. Je priro¢no orodje, saj ni potrebe po
fizi¢ni prisotnosti in uporabniku prihrani ¢as ter s tem povezane stroske.

Podjetje StarVR je bilo ustanovljeno leta 2016 s sedezem v Taipeiu, prisotno pa je v
Los Angelesu, Parizu in Stockholmu. Ponuja inovativne VR/AR resitve po narocilu
strank. Njihova glavna komercialna resitev je StarVR head - mounted display (HMD)
ter napredna VR naprava z integrirano metodo sledenja o¢em.

Theorem Solutions je amerisko podjetje, ki je usmerjeno predvsem v avtomobilsko
proizvodno panogo in s svojimi VR, AR, MR reSitvami omogoca orodja primerna za
inZenirje, oblikovalce in modelarje (Theorem Solutions, 2019).
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3 UVEDBA VR V IZBRANO BANKO

Pomemben del uvedbe VR v organizacijo predstavlja implementacija. Nekateri elementi
uvajanja novih resitev so predvidljivi in jih je mogoce natan¢no dolociti, druge
spremenljivke, ki niso znane niti merljive, pa je tezje ugotoviti. Zato si pri tem lahko
pomagamo s primeri dobrih praks, ki pa naj sluzijo bolj kot vodilo in ne pravilo. Da se
organizacija izogne morebitnim negativnim posledicam v sami izvedbi je priporocljivo,
da uposteva faze zivljenjskega cikla projekta uvedbe. Z njim si projektna ekipa na
sistematien nacin postavi vmesne cilje in pricakovanja. Cilji, Ki so merljivi omogocajo
lazjo kontrolo in preverjanje doseganja pri¢akovanj. Z akcijskim nacrtom se porazdeli
in natan¢no dolo¢i delovne naloge, njihove nosilce, kon¢ne roke posameznih nalog in
kon¢ni rok za implementacijo celotne reSitve. Cikel se zaCne z idejo, nadaljuje s
planiranjem projekta, izvedbo in kontrolo ter konca s kon¢no implementacijo ideje oz.
projekta. Spodnja slika predstavlja osnovni zivljenjski krog, v procesu planiranja pa se
lahko razsiri z dodatnimi elementi.

Slika 2: Zivljenjski cikel projekta

ZACETEK

Povzeto po Kerzner (2017).

3.1 Vidiki uvedbe VR v izbrano banko

V zakljuéni nalogi prikazem vidik uvedbe VR v srednje veliki komercialni banki. Banka
je univerzalna banka, kar pomeni, da ponuja storitve komercialnega in investicijskega
ban¢nistva, sprejema depozite, daje posojila in trguje z vrednostnimi papirji. Opravlja
placilni promet doma in v tujini in omogoca placevanje preko elektronske ter mobilne
banke. Ker se v banki zavedajo, da je se je za doseganje konkuren¢ne prednosti
potrebno nenehno razvijati in uvajati nove tehnologije, zelijo v prihodnosti za
pritegnitev novih komitentov, uvesti tehnologijo VR pri upravljanju s financami za
komitente banke.



Pri uvedbi VR gre za zahtevno tehnolosko investicijo, za katero so znacilni visoki
zaCetni stroski. Implementacija tehnoloske resitve obicajno poteka z vzpostavitvijo
projekta in vkljucuje sodelovanje ljudi z razlicnimi znanji in iz razli¢nih podrocji oz.
delov banke. S projektnim vodenjem natan¢no opredelimo potek samega dela,
povezanost delovnih nalog, ¢asovni okvir ter odgovornega za posamezno nalogo.
Implementacija vpliva na vsa podrocja banke, od IT podro¢ja do finan¢nih sluzb banke,
od komercialnega podrocja do upravljanja s ¢loveskimi viri. Samo tehnolosko resitev bi
lahko banka v nadaljevanju uporabila kot novo komunikacijsko orodje. S kadrovskega
vidika prinasa implementacija novih tehnoloskih resitev spremembe predvsem z vidika
potrebe po novih funkcionalnih znanjih in s tem prekvalifikacijo dolo¢enih profilov ter
racionalizacijo poslovnih procesov. V ta namen bi morala banka ob uvedbi samega
projekta nacrtovati reorganizacijo ¢loveskih virov. Uvedbo VR v izbrano banko je
mogoce obravnavati z ve¢ vidikov, ki so opisani v nadaljevanju.

- Tehnologija: Gre za zapleteno tehnologijo, ki je $e¢ v razvoju, zato so investicije v
tehnoloSko opremo in nadgrajevanje poslovnega procesa visoke. Tako bi bilo sprva
smotrno najeti IT resitev/tehnologijo/program od zunanjih izvajalcev, kasneje pa bi
lahko nadgraditve glede na potrebe banke, razvili interno. S tem bi zagotovili tudi
dodano vrednost vseh poslovalnic banke. Za razvoj reSitev bi banka potrebovala
oddelek za raziskave in razvoj z usposobljenim kadrom, ki bi skrbel za razvoj,
vzdrzevanje ter prenos znanja. Za ucinkovito delovanje razvojnega oddelka bi
potrebovali tudi zmogljivejSo opremo, kot jo imajo trenutno.

- Prilagoditev 0z. modernizacija poslovnih procesov: Potrebno bi bilo pripraviti
popis poslovnih procesov ter jih analizirati. S tem bi ocenili, kateri poslovni procesi
ustrezajo novemu razvoju in kateri ne. Potrebno bi bilo zagotoviti dodatno podpora
znotraj IT oddelka ter oddelka za tehnologijo ter nadgraditi informacijski sistem, da
bi ustrezno zagotavljal podporo pri izvajanju poslovnih procesov.

- Uporabnik: Potrebno je opredeliti, katere potrebe uporabnikov bi v banki z uvedbo
VR tehnologije zadovoljevali. Predvsem gre za personalizirano storitev, ki bi bila
hitrejSa, varna, zanesljiva ter bolj enostavna od nacinov, ki so trenutno v uporabi.
Potrebno bi bilo prepoznati in opredeliti elemente, ki uporabnikom predstavljajo
dodano vrednost, kot npr. mozZnost analize osebnih financ ter z njo povezane
analize.

- Tveganje: Operativno tveganje predstavlja moznost izgube zaradi neustreznega ali
neuspeSnega izvajanja notranjih postopkov, procesov, ljudi in sistemov ali pa
zunanjih dogodkov. Pomembno je, da se predhodno identificira mozna operativna
tveganja ter predvidi ukrepe za primere njihovega nastanka in/ali kasnejSega
pojavljanja.

- Varnost: Potrebno je zagotoviti varno uporabo z vidika zasebnosti, poleg tega pa je
potrebno vgraditi elemente za preprecevanje kibernetskih napadov. Za zaséito pred
zunanjimi vdori in napadi bi banka potrebovala sistem za varovanje in upravljanje z
informacijskimi sistemi, ki bi se nanasal tako na trenutno uporabljene tehnologije
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kot na VR. Na tem podro¢ju bi banka potrebovala ustrezno ekipo varnostnih
inzenirjev (Bernik & Mesko, 2011).

3.2 SWOT analiza uvedbe VR v izbrano banko

Uvedba VR tehnologije za banko pomeni stratesko odlocitev. Za pomo¢ pri strateskih
odloc¢itvah pa lahko sluzi SWOT analiza. Banka se mora odlociti ali bo VR reSitev
implementirala ter to resitev tudi pregledati iz Stirih aspektov, ki so: prednosti, slabosti,
potencialne nevarnosti in priloZnosti, do katerih lahko pripelje nova resitev.

Tabela 3: SWOT analiza uvedbe tehnologije VR v izbrano banko

PREDNOSTI NEVARNOSTI
e Racionalizacija stroskov e Kraja/zloraba osebnih podatkov
poslovanja. (stranki ukradejo identiteto, prstni

e Omogocanje boljse storitve za
komitente s personalizirano
uporabniSko izkus$njo in uporabo
virtualnih elementov.

e Vecja moznost pridobivanja novih

odtisi itd.).
e Premalo

zakonodaja.
e Nezadovoljstvo uporabnika zaradi

ve¢jega nadzora nad njegovimi

ali  preveC urejena

komitentov. podatki.
e Casovno neomejen kontakt s e Zastonjkarska ekonomija.
stranko v VR svetu s pomocjo
avatarja.
SLABOSTI PRILOZNOSTI
e Vecji zaCetni stroski (investicija). e Ve¢je  Stevilo  podatkov o

e Ni osebnega stika s stranko in s
potencialnimi novimi strankami.

e Dolo¢en segment strank in/ali
zaposlenih bi reSitev zavracali.

e Upravljanje in shranjevanje
pridobljenih  podatkov s strani
zunanjega podjetja.

uporabnikih in posledi¢no boljsa
podatkovna analitika, ki omogoca
izboljSanje uporabniske izkusnje.

e lIzgradnja nove poslovne strategije.

e Povezovanje z zunanjim okoljem z
novimi nacini sodelovanja.

e Povezovanje z novimi poslovnimi
partnerji in vkljuevanje v nove
ekosisteme.

Vir:lastno delo.

3.2.1 Prednosti

Prednosti se nanasajo na notranje dejavnike, kar pomeni, da nanje lahko vplivamo. VR
tehnologija prinasa prednosti tako za banko kot njene komitente. Za komitente
predstavlja VR tehnologija sodoben nacin poslovanja, s personalizirano uporabnisko
izkusnjo. Vsak izmed uporabnikov ima tako lahko moznost izbire zgleda svojega
avatarja, virtualnega okolja, spreminjanja teme, barve itd. S tem imajo komitenti
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obcutek, da lahko do neke mere sovplivajo na izbiro resitev, ki jih bodo uporabljali.
Uporaba vizualnih elementov je $e dodatna prednost, saj si tako uporabniki lazje
predstavljajo in razlagajo razlicne pojme ter s tem tudi boljSe reSevanje zapletenih
izzivov. Z uvedbo nove tehnologije VR, bi banka postala prepoznavna v svojem okolju
in bi si tako povecala konkuren¢no prednost na trgu. S tem bi imela tudi ve¢je moznosti
pridobivanja novih strank. Ker tehnologija omogoc¢a uporabo kjer koli in kadar koli, bi
to pomenilo zmanj$anje stroSkov tako na strani uporabnikov kot banke.

3.2.2 Slabosti

Vidik slabosti se prav tako nanaSa na notranje dejavnike. Za komitente banke
predstavlja investicijo zaradi nakupa ustrezne opreme, kot so ocala in dovolj zmogljiv
racunalnik ali telefon. Dolo¢en segment komitentov bi lahko VR tehnologiji
nasprotoval, saj bi mu taksna tehnoloSka reSitev predstavljala nemalo problemov.
Premajhna izobrazenost kadrov bi lahko prestavljala dodatno slabost, zato bi morala
banka prestrukturirati znanje zaposlenih ali poiskati nove kadre.

3.2.3 Nevarnosti

Nevarnosti se nanaSajo na zunanje dejavnike, na katere banka nima vpliva. Ena od teh
je vedji nadzor nad posamezniki, na katerega je prvi¢ opozoril Orwell v svojem kultnem
romanu '1984' in za katerega se zdi, da postaja ¢edalje bolj resni¢en. Nevarnosti, Ki
pretijo uporabnikom, ki so v ve¢ji meri slabo pouceni o novi tehnologiji, bodo morale
biti u¢inkovito nadzorovane. Predvsem so to kraje ter zlorabe identitete in osebnih
podatkov. Posebno nevarnost predstavlja tudi neurejena zakonodaja, ki lahko S$citi
dolo¢ene deleznike na trgu. Prav tako lahko preve¢ regulirano podroc¢je predstavlja
nevarnost za banko, kar pomeni mnozico birokratskih zahtev, za kar bi banka porabila
preveé resursov. Med nevarnostmi omenjam $¢ tako imenovano novo ali zastonjkarsko
ckonomijo, ko uporabniki pricakujejo, da bodo vse storitve v ve¢ji meri dobili
brezplac¢no. To za banko predstavlja financne izgube, saj bi morala ponujati storitve pod
sv0jo ceno, kljub velikemu za¢etnemu vlozku.

3.2.4  Priloznosti

Za banko pomeni uporaba takSne nove tehnologije, ki bi spremenila njen koncept
delovanja, dolgoro¢no stratesko spremembo. Banka pridobi moznost povezovanja z
novimi poslovnimi partnerji, v povsem nove ekosisteme. Npr. sodelovanje s Fin-tech
podjetji v skupnem nastopu na trgu z razvojem skupne aplikacije, ki bi zdruZzevala
osnovne storitve podjetja, npr. obisk fitnes salonov, kjer bi skupna aplikacija Stela
obiske fitnesa in omogocala placilo ¢lanarine. Hkrati bi uporabniku povedala koliko
kalorij je porabil, koliko pocitka potrebuje ali kdaj je priporocen naslednji obisk. Zaradi

18



vecjega Stevila bolj kakovostnih podatkov o strankah, komitentih, bi banka le-te lazje
profilirala in njim v VR svetu ponujala storitve, namenjene prav njim. VR odpira vrata
v nadaljnji razvoj tudi na podro¢ju sodelovanja z svojim zunanjim okoljem.

4 ANALIZA UGOTOVITEV IN DISKUSIJA

VR v ban¢nem sektorju je na primeru izbrane banke pokazala, da obstajajo tako
prednosti kot slabosti te tehnologije, kakor tudi nevarnosti in prednosti. Ugotovila sem,
da bi bila za izbrano banko najbolj primerna strategija SO, to je, da banka uporabi
prednosti te tehnologije z namenom, da izkoristi priloznosti. Skozi samo raziskovanje
osnov navidezne resni¢nosti in banc¢niStva ugotavljam, da je razvoj in sledenje
tehnoloskemu napredku klju¢no za uspesno poslovanje tako bank kot vseh deleznikov v
poslovnem svetu. Tehnologija se nenehno spreminja, kar vodi k nenehnemu razvoju.
Vsak deleznik se trudi, da bi postal del tega razvoja. Razlicne tehnoloske reSitve ali
inovacije niso vse enako pomembne, opisana VR tehnologija pa je vsekakor vredna
posebne pozornosti predvsem z naslednjih vidikov:

- VR v bankah: notranji razvoj ali nakup
Zelo pomembno vprasanje za projektno ekipo v banki je odlocitev, ali bi kupili ali
sami razvili VR reSitev. Prednosti in slabosti so tako na eni, kot na drugi strani.
Verjetno bi bila smiselna kombinacija obojega. Tako bi zacetno splosno — temeljno
reSitev kupili od specializiranega ponudnika, ki ima tudi ustrezne akreditacije.
Dodatne resitve pa bi zaradi specifi¢nih lastnosti/usmeritev glede na poslovanje,
organizacijsko enoto in uporabo same tehnologije, razvili znotraj banke.

- Nadzor nad uporabnikom
Danes je skoraj nemogoce uporabljati internet, ne da bi ob tem uporabili vsaj kaksno
Googlovo storitev ali aplikacijo. Orodja zbirajo podatke o tem, kaj iS¢emo, kod
hodimo, kje Zivimo in kaj si Zelimo. Veliko informacij uporabniki delijo zavestno,
Se ve¢ pa jih orodja zberejo, ne da bi se uporabniki tega zavedali. Raziskava
ameriske univerze Vanderbilt razkriva, da telefon z operacijskih sistemom Android
ve¢ kot stokrat dnevno izmenjuje podatke s strezniki podjetja Google, ¢etudi ga
uporabniki ne uporabljajo. Prav zato bo v prihodnosti pomembno zavedanje
uporabnikov o tem, kaks$ne podatke bodo dali na razpolago ponudnikom razli¢nih
storitev. Morali se bodo ustrezno seznaniti z vsebino privoljenja, saj dandanes ljudje
obi¢ajno potrdijo vsa mogoca strinjanja na spletnih straneh, ne da bi vedeli, kaj so s
tem pravzaprav dovolili. Velja pregovor “If there is no Price, You are the Price”, kar
pomeni, da ¢e je neka storitev zastonj, smo jo placali s svojimi podatki (Hus, 2019).

- Nevarna tehnologija
Vprasanje varnosti je zelo pomembno, saj je mogoce skozi VR tehnologijo
namerno/nenamerno $kodovati drugim udelezencem. VR lahko npr. skozi glasen
zvok, nenadne spremembe jakosti ipd. povzroca sréni zastoj, epilepticni napad ali
druge nekontrolirane motnje ali bolezenska stanja. Kako bi postopali v takih
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primerih, ko gre za namerno $kodovanje. Kdo bi bil pristojen, kako bi lahko policija
v navideznem okolju pridrzala navidezno zlo namerno osebo, ki je lahko le avatar?
To so pomembna vprasanja, ki potrebujejo posebno obravnavo.

- VR kot celovita storitev je lahko tudi element igrifikacije. Mnogo podjetij je
razvilo oz. uporablja VR resitve, ki jih sestavljajo elementi, katere sreCamo v
raunalniskih igrah. Tak primer je zbiranje doloc¢enih cekinov, lesnikov itd., kjer
tekmujemo v Stevilu nabranih enot, kar nas razvrsti v doloéeno lestvico. Tako
nabiramo izkusnje skozi razlicne tezavnostne preizkuse, kar nam odpira nova
dozivetja in nagrade. Tak nacin uporabe VR je moZen tudi v banki, predvsem z
namenom pridobivanja podatkov za poslovno analitiko.

Tehnoloske inovacije niso namenjene same sebi, ampak ljudem. Kaksen pa je lahko
vpliv VR tehnologije na ljudi? Ljudje imamo velikokrat veéje ali manjSe tezave pri
abstraktnih vsebinah, pri predstavi necCesa neotipljivega. Denar v gotovini seveda je
otipljiv, vendar se uporablja vefinoma v manjsih zneskih. Vecina poslovanja se
izvrSuje/opravlja preko transakcij (spletnih) in predstavlja del, katerega ne vidimo in si
zato tudi tezje predstavljamo navidezni denar, ki je zapisan kot Stevilka. Zato so ljudje
lahko posledi¢no slabi gospodarji in sprejemajo slabse odlocitve. Tudi percepcija in
pripravljenost ljudi na spremembe ter tehnoloske resitve so lahko razli¢ne.

V banki so lahko tehnoloske reSitve na podro¢ju VR orodje 0z. pomocnik pri
opravilih/nalogah, ki so fizino (npr. zaradi enolicnega natannega giba ipd.) ali
matemati¢no zahtevna (npr. zaradi izraCuna matemati¢no zahtevnejSih operacij). Na
tak$nih delovnih mestih je podpora tehnoloskih reSitev smiselna. Uporaba tehnologije
pa Stevilo delovnih mest v nekaterih panogah lahko tudi povecuje, kot npr. na podrocju
informacijske tehnologije. Ce pomislimo na to, da se prebivalstvo &edalje bolj stara,
mladih, dela zmoznih ljudi pa primanjkuje, SO moznosti za tehnoloSke reSitve velike.
Tako bi lahko prav tehnologija nadomestila nastajajoco vrzel.

Tehnoloske resitve na podro¢ju VR ni mo¢ uporabljati samo kot orodje in podporo
poslovnih procesov, temve¢ lahko nadomestijo tudi ¢loveka. To je smiselno pri
opravilih, kjer je potrebna npr. natan¢nost in hitrost kot npr. v industriji, kar pa lahko
pripelje do zmanjsanja Stevila delovnih mest in uvedbo robotizacije. Uvedba same VR
ne pomeni nujno, da med ljudmi ne bo ve¢ fizi¢ne interakcije, lahko pa bo v doloc¢eni
meri zmanjSana. Pozitiven vpliv VR v poslovnih procesih lahko omogoca dobro
uporabnisko izkusnjo in posamezniku prilagojeno delo z izbranimi vsebinami.

Tako lahko zaznamo, da VR v poslovnem svetu pomeni pozitivno izboljsavo in
uporabnost v vsakdanjem zivljenju. Pazljivost uporabnikov VR tehnologije pa ni odvet,
zaradi moznosti vdora v zasebnost in razli¢nih drugih napadov z zlonamernimi
programskimi kodami. V nadaljevanju so prikazani nekateri negativni vplivi, ki jih ima
VR lahko na posameznika.
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Zasvojenost

V danasnjem casu je tehnologija prisotna na vsakem koraku in jo uporabljamo prav
za karkoli. Odvisnost od elektronskih naprav, predvsem pametnih mobilnih naprav,
je vse ve€ja in pereCa tema. Po svetu obstajajo centri za prevzgojo mladih. Tako
imajo na kitajskem Center za zdravljenje odvisnosti od interneta, leta 2005 pa so
odprli tudi drzavno kliniko za zasvojence z internetom. Ali je mozno, da bo v
prihodnosti tudi VR postala oblika zasvojenosti in jo bodo drzave poskusale
omejiti? Banke bi tako morale opustiti VR tehnologijo v kon¢nih resitvah, ki jih
bodo ponujale uporabnikom? Sam zvok prejetega obvestila, sporocila ali vSecka
sprosti dopamin ali hormon srece, ki spodbuja odvisnost. VprasSanje, ki se poraja je,
ali bi uporaba VR naredila ¢loveka Se bolj odvisnega od tehnologije in bi s tem, ko
bi banke in tudi drugi uporabljale to resitev, spodbujale in krepile odvisnost (Selak,
Belina & Musil, 2018).

Zabrisane meje realnosti

SSKJ opredeljuje realnost kot nekaj, kar ne moremo zanikati, vendar pa si jo lahko
razli¢no razlagamo. Realnost v svoji najsirsi definiciji vsebuje vse kar obstaja, pa
naj si bo to mozno opazovati ali pa le doumeti.

Digitalna demenca

Digitalna demenca je razmeroma nov pojem, vendar besedna zveza dokaj natan¢no
oznacuje njegov pomen. Vkljucuje tako vzrok, vsestransko prepletenost
medsebojnih odnosov z digitalnimi vsebinami in sporocili, kot tudi njeno posledico,
to je manjSo uporabo mozganov, ki tako kot neuporaba misic, vodi v pojemanje
njihovih zmogljivosti. Spitzer s stevilnimi primeri dokazuje, da uporaba racunalnika
in spleta ¢loveku odvzema umsko delo, kar pa samo po sebi ne pomeni napredka.
Pravzaprav nasprotno, vodi v peSanje razliénih sposobnosti in ves¢in (Spitzer,
2016).

Custvena inteligenca

Je sposobnost nadzorovanja svojih in tujih ¢ustev. Pomembno je prepoznavanje le-
teh ter uporaba pri vodenju svojih misli in dejanj (Mayer & Salovey, 1993).
Navidezno potovanje

Ker lahko potujemo skozi VR, bi lahko potovali tud v navidezno poslovalnico, kjer
bi lahko opravljali ban¢ne storitve in nam ne bi bilo potrebno uporabljati fizi¢nih.
Za banko se tako lahko zmanj$ajo stroski zaradi zmanjSanja Stevila le-teh.

VR za starejSe

Nad VR tehnologijo je mlaj$a populacija navduSena in obic¢ajno nestrpno pricakuje
nove tehnoloske storitve. Kaj pa populacija s starostjo 70. let ali ve¢, Ki je
nezaupljiva do novosti in ni tako ve$¢a uporabe pametnih mobilnih telefonov ali
prenosnih racunalnikov? Ali je mogoc¢e VR tehnologija orodje, s katerim bi olajSali
zivljenja starejSih, ki zaradi slabSega pocutja ali nemoci ne morejo pogosto ven in se
druzbeno udejstvovati. VR predstavlja moznost lazjega komuniciranja z oddaljenimi
sorodniki in interakcijo z drugimi v skupnih navideznih okoljih. Odpira se tudi
moznost nakupovanja v VR trgovinah, ki temelji na vizualizaciji. Z razli¢nimi
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delavnicami in v sodelovanju z mlaj$imi sorodniki, bi bila moznost uporabe tudi za
starejSi del prebivalstva, ki bi prav tako bili del virtualne skupnosti.
- Kriminal

VR ponuja mnogo moznosti za kriminal. Uli¢ni zloc¢ini npr. ne bi bili taki, kot so v
resnicnem zivljenju. Fizi¢ni neposredni napad ne bi bil mogo¢. Mogoc¢ pa je zlo¢in
preko vidnih in slu$nih zadev. Dolocen vizualni efekt lahko povzroci epilepti¢ni
napad, verjetno pa bi lahko povzrodil tudi sré¢ni napad ipd. (Lemley & Volokh,
2018).

SKLEP

Skozi pregled teoreticnih opredelitev in raziskav razli¢nih avtorjev, Ki v svojih delih
opisujejo navidezno resnicnost sem priSla do opredelitve temeljnih pojmov ter
obseZnega znanja, ki je trenutno dostopno na tem podro¢ju. V zakljuénem delu sem
prikazala primere uporabe VR tehnologije v praksi ter predstavila nekaj primerov
ponudbe teh reSitev na trgu. Na podlagi tega sem pripravila analizo uvedbe VR v
izbrano banko in sicer z vidika Zivljenjskega cikla projekta.

V poslovnem svetu je vse bolj pomembno, da podjetja sledijo tehnoloskemu razvoju in
upostevajo razlicne vidike uporabe tehnologij, ko pripravljajo nadaljnje strategije. S
pregledom razvoja na podrocju informacijske tehnologije in ban¢niStva sem ugotovila,
da obstaja vrsta moznosti v smeri uporabe novih tehnologij, med njimi tudi VR. Ta
predstavlja pomembno razvojno podrocje v ban¢nistvu, predvsem kot moznost uporabe
tehnologije za nove storitve ali nadgradnjo obstoje¢ih storitev, za orodje pri
oglasevanju, in za nove programske resitve, ki bi jih uporabljali ban¢ni delavci pri
svojem delu. Uporaba VR tehnologije bi bankam lahko omogocala razvoj novih
poslovnih modelov.

Nacin uvedbe novih tehnologij je za banke pomemben, saj gre za zahteven projekt, tako
iz organizacijskega, finan¢nega kot tehnoloskega vidika. V zaklju¢ni strokovni nalogi
sem tako skozi razli¢ne vidike ter analizo uvedbe na primeru izbrane banke pokazala, da
je za banko uvedba VR tehnologije dobra poslovna priloZznost, z uporabo katere si le —ta
lahko zagotovi pomembno konkuren¢no prednost.

V prihodnosti je mogoce priCakovati, da se bo uporaba VR povecevala na vseh
podrog¢jih tako poslovnega kot zasebnega sveta. Bo navidezna resni¢nost, glede katere
lahko slutimo, da bo imela vseobsegajoCi vpliv na zivljenje ljudi, spremenila tudi
dejansko resni¢nost?
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