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1 Uvod

Moderni technologie jsou v soucasné dobé povazovany za néco, bez ¢cho si cela fada
populace nedokaze predstavit svlij zZivot. Dynamicky vyvoj modernich technologii a
pfesun celé¢ fady komunikace a sluzeb do virtudlniho svéta urychlila také pandemie
covid19, ktera nam ukazala, ze to, co jsme povazovali za urcity standard, se mize ze dne
na den zménit. Pfi¢inou téchto zmén ve spotiebitelském chovani obyvatel je i to, ze klienti
bankovnich instituci zacali stale vic vyuzivat sluzeb internetového bankovnictvi a online
komunikace s bankou. Za pomyslny vrchol moderni online komunikace mezi bankou a
klientem Ize nyni povazovat virtudlni realitu, a i ptfesto je dle soucasnych pomérii na
bankovnim trhu pouze jedna banka, které sluzbu virtualni bankovni poboc¢ky nabizi, a to
Ceskoslovenska obchodni banka (CSOB, 2022). Z toho diivodu je cilem této bakalai'ské
prace zjistit potieby klienti a ve vztahu k jejich uspokojeni namodelovat konkrétni

virtualni pobocku pro Monetu.

Cilem bakalafské prace je analyzovat potieby klienti konkrétni bankovni instituce a na
zaklad¢ zjisténych potfeb navrhnout virtualni pobocku tak, aby dochazelo k co
nejefektivnéjSimu uspokojovani téchto potieb. Cil prace lze rozdé€lit na dva diléi cile,

které jsou:

e dilci cil 1 — analyzovat potieby klientli a zaméstnancti poboc¢ky a hledat cesty pro
jejich efektivnéjsi uspokojovani;
e dil¢i cil 2 — navrhnout virtualni pobo¢ku v programu metaverzum Neos tak, aby

co nejlépe splnovala pozadavek efektivnosti.

V teoretické Casti této bakalaiské prace jsou Ctenafi nejdiive seznameni s pojmem
virtualni realita a pfedevSim tim, z jakych uhlu pohledu je moZné na virtudlni realitu
nahlizet. V této kapitole nechybi ani popis historie a vyvoje virtualni reality nebo jeji
soucasné trendy a vyuziti. Vyuziti virtudlni reality je v souCasné dobé celd tada, od
zdravotnictvi pfes kosmonautiku aZz po vzdélavani. Vzhledem k zaméfeni bakalaiské
prace na bankovni instituce je v teoretické ¢asti také kapitola, ktera se vénuje modernim

trendtim v bankovnictvi.

Prakticka ¢ast zacCina piedstavenim vybrané bankovni instituce, kterou je Moneta Money
Bank. Pfed samotnou realizaci virtualni bankovni pobocky bylo nutné analyzovat

soucasny stav na bankovnim trhu, tedy jaké sluzby v oblasti modernich technologii nabizi
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je metoda Human Centered Design, ktera se sklada ze tii fazi. V prvni fazi je provedeno
dotaznikové Setieni, jehoz vystupem maji byt pozadavky klientt na virtualni bankovni
pobocku. Dotaznikové Setfeni je doplnéné o nefizené (neformalni) rozhovory se
zaméstnanci banky. Nasleduje druha faze, ktera shrnuje zjisténé poznatky a uceluje
teoretickou podobu virtualni pobo¢ky. Posledni fazi je praktickd realizace virtualni
bankovni pobocky v programu Neos. Cela prace je zakoncena diskusi vysledki a

zhodnocenim realizace virtudlni bankovni pobocky.



2 Teoreticka ¢ast

2.1 Pojem virtualni realita

Virtualni realita (zkracené¢ VR) je novou technologii, kterd byla vyvinuta ve 20.stoleti.
Ackoliv se jedna o mlady pojem, v prubéhu let dochazi k jeho neustalému vyvoji, a proto
i pohled na virtualni realitu a jeji definice se, ve vztahu k vyvoji, v odbornych publikacich
lisi. Autofi se zpravidla shoduji, ze virtualni realita je zaloZena na vyuzivani modernich
technologii, které¢ zahrnuji pocitace, elektronicky uchovavané informace a simulacni

technologie (Aukstakalnis 1994; Greengard, 2019).

Wohlgenannt et al. (2020) uvadi, ze zakladni implementaci virtualni reality je simulace
virtudlniho prostfedi pomoci pocitace tak, aby si lidé, ktefi se do virtudlni reality zapoji
nabyli pocit, Ze jsou v daném prostfedi. Nacez autor navazuje myslenkou, Ze aby bylo
mozné ziskat pocit byti v daném prostiedi, je nutné vyuzit zatizeni zndime pod pojmem
nahlavni souprava nebo jind chytrd zafizeni pro virtudlni realitu. Zafizeni spjata
s virtudlni realitou s sebou ovSem nesou urcité naklady. Z toho divodu ptichazi Gadhi
(2018) a Brown (2019) s oponentnim nazorem a uvadi, Ze neni nutné mit chytra zatizeni
pro virtualni realitu, a i presto lze zajistit efekt plného byti v daném prostiedi. Pii spravné
a propracovan¢ namodelovaném prosttedi mohou pocit vziti se do prostiedi lidé zazit i
bez specialni techniky a pouze za vyuziti pocitace. Tento postoj je dan neustalym
rozvojem spoleCenské produktivity a zvySujici se poptavkou po technologii virtualni

reality v riznych odvétvich.

Jiz znéazvu virtualni realita vyplyva, Ze se jedna o spojeni virtudlni a reality.
ZjednoduSené je mozné pojem vysvétlovat jako realitu, na kterou je pohlizeno
prostfednictvim modernich technologii. Brown (2019) definuje virtualni realitu jako
pocitacové generovanou simulaci, ktera obsahuje scény a objekty v redlném case
s trojrozmérnymi modely. Jedna se o kombinaci modelt se zobrazovaci technikou, ktera
je schopna vytvofit a zazit virtudlni svét. Ve své publikaci OrSulak (2012) déle uvadi,
pro¢ virtualni realita vznikla a co je jejim cilem. Cilem virtualni reality je poskytnout
uzivateli iluzi, Ze je pfitomen v umé¢lém prostiedi, které je povazovano za virtualni svét
¢1 virtuadlni prostfedi. Virtudlni prostfedi vyuziva redlna data, elektronické signaly
generované pocitacovou technologii a kombinuje je s riznymi vystupnimi zafizenimi.

Smyslem virtudlni reality je vtadhnout uZivatele do daného prostiedi a pokusit se v ném
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vyvolat pocity, které by ziskal, pokud by se v daném prostiedi nachazel. Virtualni svét se
pokousi mifit na uZzivatelovi smysly takovym zpiisobem, aby bylo mozné pfiblizit
poditatové prostiedi co nejvice skuteénosti. Jak uvadi Kebo a Kodym (2011) i Zara

(2004) soucasné aplikace virtualni reality vyuzivaji smysly — zrak, sluch a hmat.

Ve vztahu K zapojeni smysli a vérohodnosti prostiedi lze systémy virtualni reality
rozdélit do tfi stupnd. Jednotlivé stupné virtualni reality jsou spojeny s rozdilnou

obtiznosti jejich realizace.

e Pasivni VR — je zaloZzena na principu, Ze uzivatel muze virtudlni prostiedi
pozorovat, poslouchat a pfipadné¢ vnimat hmatem. Uzivatel mize nabyt dojmu
pohybu, protoze okoli kolem n¢j se méni, nedokdze vSak pohyb koordinovat.
Téchto pociti miize uzivatel nabyt napt. pii sledovani filmt ¢i ¢teni knihy
(Orsulak, 2012).

e Aktivni VR — je zaloZzena na stejném principu jako pasivni VR, ovSem hlavni
rozdil je v tom, Ze uZivatel je schopen koordinovat pohyby. Tento typ VR se
vyuziva napf. pii virtualizaci bankovni pobocky ¢i domu, ve kterém si muze
uzivatel prohlizet pfedméty i piechazet mezi jednotlivymi mistnostmi. Do
virtualniho prostiedi v§ak uzivatel nemize zasahovat ani jej nijak ménit (Orsulak,
2012).

e Interaktivni VR — je nejpropracovangjs$im stupném virtualni reality. Na vSechny
funkce, které obsahuji dva predchozi stupné navazuje jeSté moznost uZzivatele
prostfedi ménit. Tento typ virtudlni reality mize byt vyuZzit napf. pfi virtualizaci
domu, kde mize uzivatel uchopit predmét a dale s nim pracovat, nebo mize

mistnosti, ve kterych se pohybuje, proporéné ménit (Orsulak, 2012).

Jiny pohled na déleni virtualni reality pfinasi Zara (2004), ktery jej rozdéluje dle miry, do
jakeé je €lovek odpoutan od redlného svéta a vtazen do virtualniho prostiedi. Klasifikace
jednotlivych typt virtulni reality je ur€ovana dle mnoZstvi skute¢nych a umélych prvki,
diky kterym je dan postupny ptechod od skute¢ného svéta do pln€ virtudlniho prostiedi.
Aspektem, kterym je toto d€leni dano, je tedy pocit, jakym jsou uzivatelé do virtudlniho

prostfedi vtazeni. Na zakladé této klasifikace tedy Zara (2004) uvadi nasledujici déleni:

e Jednoducha VR — je aplikaci, ktera nevyuziva zadna specialni technicka zatizeni.

K tomu, aby byla uzivateli vytvofena iluze pohybu ¢i Cinnosti slouzi bézna
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obrazovka pocitace. Pfi vyuZiti tohoto typu virtualni reality staci uZivateli klasicka
pocitacova sestava. Pro pohyb ve virtudlnim prostfedi a zapojeni hmatu slouZzi
vyuzivano v celé fadé odvétvi, jelikoz klasickou pocitacovou sestavou v 21.stoleti
disponuje vétsina uzivateli a domacnosti. S jednoduchou virtualni realitou je
mozné se setkat pfi vzdélavani, zabave, ale 1 vyzkumné ¢innosti.

Rozsitujici VR — jiz kombinuje prvky realného svéta a virtualni reality. Uzivateli
jiz nestaci pouze klasicka pocitacova sestava, nybrz musi byt doplnéna o kameru.
Nasledné je pohyb uzivatele synchronizovan s kamerou, jelikoZ jeji orientace a
pozice se méni ve vztahu k uzivateli. Rozsifujici virtudlni realita naSla nejvétsi
vyuziti ve vojenskych vozidlech a letadlech. Tyto dopravni prostiedky jsou
roz§ifeny o kameru, ktera prenasi na obrazovku dovnitt ve§kery venkovni obraz,
ktery je doplnény o rizné znaky vyobrazujici vlastni a neptatelské jednotky.
Pohlcujici VR — vyzaduje technicka zafizeni, ktera jsou vytvofena specialné pro
to, aby uzivatele co nejvice vtahli do virtudlniho svéta a oprostili od toho redlného.
Technické zatizeni, ktera jsou pro pohlcujici virtudlni realitu typické jsou helma
se stereoskopickymi brylemi a sluchatky, snimace detekujici prostorovou polohu
uzivatele nebo datové rukavice. K dosazeni, co nejvyssiho efektu zatazeni
uzivatele do virtudlniho prostfedi, mize byt vyuzivana jesté specidlni kabina,
ktera je povazovéna za simulator. Ukolem simulatoru je vyvolat v uZivateli takovy
pocit, ktery by zazival v daném prosttedi 1 v redlném zivote. Pohlcujici virtualni

reality se nejcastéji vyuziva v pramyslu s poc¢ita¢ovymi hrami.

2.1.1 Zékladni smysly vyuzivané ve virtudlni realité

Jak jiz bylo zminéno u definice virtualni reality, jejim cilem je zaptsobit na uZivatelovi

smysly takovym zplGsobem, aby jeho zapojeni do virtudlniho svéta bylo co

nejrealistictéjsi. Zakladni smysly vyuzivané ve virtualni realité jsou — zrak, sluch a hmat.

Zrak — obraz

Ve virtudlni realit¢ uzivatelim zrak vnima trojrozmérny prostorovy obraz. Reélnost

obrazu pro uzivatelovo oko je ddna jeho pohyblivosti. Zafizeni virtudlni reality by mélo

byt schopno zobrazovat jednotlivi obrazky takovym zplsobem, aby uzivateli splyvaly

v plynuly pohyb. Dle Zary (2004) je hranice, pii které je uZivatelovo oko schopno

jednotlivé obrazky zaregistrovat, ptiblizné 20 snimku za vtetinu. Ov§em zcela pfirozeny
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dojem vznik4 az pfi frekvenci piiblizné 50 snimk za vtetfinu. Jak uvadi ve svém vyzkumu
Zéara (2004) nejvhodngj$im typem displeje pro zobrazovani virtualni reality je LCD
neboli displej s tekutymi krystaly. Pfi povzneseni virtualni reality na vyss$i aroven je ticba
vyuziti specialnich bryli, které zajisti, aby oko kazdého uzivatele vidélo pouze to, co ma.
Dtivodem je to, ze kazdé lidské oko vnima ur€ité vjemy jinak, a pravé specialni bryle
s LCD skly maji zajistit sjednoceni pro vSechny uZzivatele. Specialni optika, kterou bryle
ménil synchronizované dle pohybu o¢i i celé hlavy.

Sluch — zvuk

Zvuk je pfi virtudlni realit¢ feSen obdobné jako obraz. Pokud uzivatel disponuje
pokrocilej$im vybavenim a ma specidlni bryle, tak tyto bryle jsou propojeny se sluchatky,
které funguji jako nezavisly zdroj zvuku pro kazdé ucho. Vyzkum Junga a Diecka (2018)
ukézal, ze sluchové vjemy maji velky vyznam pro vnimani virtualniho prostfedi co

.....

zkuSenosti z redlného svéta a se zrakovymi vjemy.

V piipad¢, ze uzivatel nedisponuje modernim vybavenim a nema specialni bryle, i tak je

zadouci, aby si pfi praci ve virtudlnim prostiedi nasadil jakakoliv jina sluchatka.
Hmat

Pro zapojeni hmatové je pfi virtudlni realit¢ vyuZivan tzv. datovy oblek. U datového
obleku uzivatel od virtualni reality o¢ekava silovou zpétnou vazbu, tedy pokud vezme do
ruky platebni kartu ve tvaru obdélniku, mél by vnimat jeji tvar v ruce. Pro silovou zpétnou
vazbu se v priubéhu let vyvinuly rizné typy datovych rukavic, které jsou vybavené napf.
pisty ¢i vzduchovymi polstarky (Aukstakalnis, 1994).

Hmatovych vjemil na této Grovni je tedy mozné dosdhnout pouze se specidlnim zatizeni.
V ptipadé, kdy maji virtudlni realitu vyuZzivat bézni klienti banky, je tfeba predpokladat,
ze budou schopni zajistit pocita¢ a sluchatka, nikoliv zadné dalsi specidlni zatizeni.
Z toho diivodu Ize hmatovych vjemu, alespont ¢astecné, dosdhnout pocitacovou mysi

(Kebo a Kodym, 2011).
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2.1.2 Kli¢ové technologie virtualni reality
Klic¢ové technologie virtualni reality popisuji autofi Ryan (2015) i Mihelj et al. (2014).
Blize definovany jsou nésledujici technologie, které by bylo mozné vyuZzit pro virtualizaci

bankovni pobocky:
Technologie modelovani dynamického prostiedi

Zékladni obsahem systému virtudlni reality je vytvofeni virtudlniho prostiedi, jehoz
smyslem je ziskat trojrozmérna data skute¢ného prostiedi. Na zakladé dat je mozné

vytvofit odpovidajici model virtudlniho prostiedi dle potieb dané aplikace.
Technologie generovani 3D grafiky v realném case

Jedna se o vice vyspé€lou a sofistikovangjsi technologii, u které je kli¢ové generovani
virtudlniho prostfedi v redlném case. Redlny cas je vtomto piipadé zajistén
prostiednictvim obnovovaci frekvence grafiky, kterd by neméla byt nizsi nez 15 snimkt

za vtetinu a vyssi nez 30 snimku za vtefinu.
Technologie systémove integrace

Systémy virtudlni reality standardné obsahuji velké mnoZstvi vjemovych informaci a
modelt, které ovliviiuji vnimani uzivatele. Z toho diivodu je systémova integrace
zasadnim prvkem, protoZe spojuje rizné softwarové komponenty a subsystémy v jeden
fungujici celek. Integra¢ni technologie virtualni reality jsou napf. technologie

synchronizace informaci ¢i technologie kalibrace modelt.

2.2 Historie virtualni reality

Za svou pomérné kratkou dobu existence zazila virtudlni realita obdobi rastu, ale i
stagnace. Prvni zminky o virtudlni realit¢ byly dle Wohlgenannt (2020) v 60.letech
20.stoleti. Vynalez virtudlni reality je pfisuzovan pocitacovému védci Ivanu
Sutherlandovi a jeho studentovi Bobu Sproullovi, ktefi jej vynalezli v roce 1968.
Nésledné vSak byl termin virtualni realita zpopularizovan Jaronem Lanierem, ktery na
jeho vyvoji pracoval v 80.letech 20.stoleti. Nasledoval technologicky a softwarovy vyvoj
v dalsich letech, ktery pfinesl progresivni evoluci v designu rozhrani i vyuzivanych
zatizenich. Myron Krueger se v 1969 podilel na dalSim rozvoji virtudlni reality tim, Ze
piiSel s tzv. umélou realitou. Jednalo se o pocitaového umeélce, ktery vyvinul fadu

zazitku, které na lidi ve virtualnim prostiedi reagovaly (Kebo a Kodym, 2011).
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Nésledoval rozvojovy rok 1987, kdy se do celého vyvoje zapojil Jaron Lanie, ktery byl
zakladatelem vizudlni programovaci laboratofe a diky ¢emuz zpopularizoval pojem
virtualni realita. Dlouhodob¢ se rozvoji virtualni reality vénoval a nasledné vyvinul fadu
vybaveni pro virtualni realitu, kterymi byly bryle a rukavice (Kebo a Kodym, 2011,
Orsulak, 2012).

Velky zlom v rozvoji virtualni reality zpasobil rok 1991, kdy se na trh dostavaji vyvojati
pocitacovych her. Za prvniho pritkopnika pro spojeni pocitacovych her a virtualni reality
je Virtuality Group, ktera ptiSla na trh s celou fadou arkadovych her a automatt. Hry této
spoleCnosti byly zalozeny na tom, ze hra¢i nosili bryle pro virtudlni realitu a na
automatech hrali s redlnymi stereoskopickymi 3D obrézky (Kebo a Kodym, 2011,
Orsulak, 2012).

Nasledné spolecnost Sega predstavila svoji soupravu Sega VR pro konzoli Sega Genesis
na nejvetsim svétovém veletrhu spotiebni elektroniky Consumer Electronics. Piivodnim
planem spole¢nosti bylo zahdjit prodej této soupravy v roce 2015, ale kvuli obtizim
technického vyvoje zlstalo zafizeni navzdy ve fazi prototypu (Kebo a Kodym, 2011,
Orsulak, 2012).

Spolecnost Sega ovSem nebyla jedinou, kterd se do vyvoje virtualni reality zapojila.
V roce 1995 pftisla spolecnost Nintendo se svym produktem Nintendo Virtual Boy, ktery
byl prvni herni konzoli, kterd dokazala zobrazit skute¢nou 3D grafiku. Ze zac¢atku byla
oc¢ekavani, ze produkt bude mit potencial dal$iho rozvoje, selhal ovsem pro nedostatek
barev v grafice, nedostate¢nou softwarovou podporu a nepohodIné pouzivani (Kebo a

Kodym, 2011; Orsulék, 2012).

Nejvice rychly a vyrazny pokrok ve vyvoji virtualni reality byl v prvnich patnacti letech
21.stoleti. Nabidka pocitacové techniky a vykonné mobilni technologie rapidné rostla a

naproti tomu se ceny neustéle snizovaly (Kebo a Kodym, 2011; Orsulak, 2012).

2.3 Soucasnost a dopady virtualni reality

Dle Wohlgenannta (2020) je virtualni realita jednou z technologii, u kterych je ocekavan
nejvyssi potencidl rastu. Soucasné preference spotiebitelil na trhu aplikaci jsou zamétené
na poznavani a cestovani, dale pak hry pro vSechny v€kové kategorie. I pfesto, Ze virtudlni
prostiedi se stale vylepsuje, je tieba minimalizovat negativni u¢inky, které virtualni
realita u nékterych lidi vyvolava. Jednim z moznych negativnich a¢inka virtualni reality
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je kinetoza projevujici se zavratémi, které jsou vyvolany nesouladem mezi pohybem téla
uzivatele a tim, co je vidét ve virtualni svété. Tento negativni dopad vSak nenechévaji bez
odezvy velké technologické spolecnosti, které jiz pracuji na vyvoji nahlavnich souprav,
které nevyuzivaji kabely a umozZiuji zobrazeni virtualniho prostfedi v HD kvalité.
Prizkum trhu z roku 2021 zvefejnény na strankach Forbes (2021) uvadi, ze v nejblizsich
letech by bylo mozné integrovat do procesorti pro virtualni realitu umélou inteligenci.
Diky nejnovéjsimu standardu 5G lze tedy ocekavat zajimavé a pozitivni scénaie vyvoje
virtualni reality.

21

V soucasné dobé je virtudlni realita né¢im, co se bézn¢€ vyuziva celé fad¢ podnikatelskych
¢innosti k nejriznéjSim ucelim. Virtualni realitu vyuZzivaji podniky k interakci se
spotiebiteli, ke $koleni zaméstnanct ¢i k designu produkti. Nejvyznamnéjsi je zaméteni
na spottebitele, jelikoz lze virtudlni realitu vyuzit k vytvoteni vizudlniho a realistického
zazitku, ktery poskytne podrobnéjsi zazitek ohledné potencidlu produktu nabizeného
spole¢nosti. Beck et al. (2019) se zabyva vyuzitim v cestovnim ruchu a u cestovnich
kancelaii. Nckteré cestovni kanceldfe maji webové stranky vytvofené takovym
zpisobem, ze spotiebitelim nabizeji interaktivni prohlidku perspektivnich destinaci.
Spotiebitel, ktery se rozhodne cestovat do Egypta miize prostiednictvim virtualni reality

zazit interaktivni prohlidku, kde zaZije realistické pocity hlavnich atrakci, vcetné

pyramid, a dalSich inkluzi v balicku z4jezdu.

Mihelj et al. (2014) povazuje za velmi efektivni vyuziti virtualni reality v oblasti orientace
na zameéstnance, u persondlnich ¢innosti a pii Skoleni zaméstnancii. Vhodné vyuziti je
napiiklad pfi Skoleni zaméstnanct v oblasti vztahu se zakazniky, kdy simulovana
prostiedi vytvofend prostiednictvim virtualni reality vytvoii virtudlni zakazniky.
Zaméstnanci tak maji ptilezitost naucit se zaklady interakce se zdkazniky, neZ vstoupi do

realného svéta obchodovani.

Odlisny pohled na soucasné vyuzivani virtualni reality ma Hollebeek et al. (2020), ktery
uvadi, ze virtudlni realita mize byt také pouzita jako soucdst procesu prumyslového
designu ¢i pro nadvrh nového vyrobku. Za vhodné vyuziti virtudlni reality povaZuje autor
v okamziku, kdy je poptdvan vyvoj modernéjSiho designu pro existujici produkt
spolecnosti. Navrhat designu muize v tomto piipadé vygenerovat realisticky virtudlni
obraz navrhu a pfistoupit tak ke skutecnému fyzickému vzoru az v okamziku, kdy klient
schvali virtualni podobu.
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Autofi se shoduji, Zze mezi trendy 21.stoleti patii vyuzivani virtudlni reality v celé fad¢
odvétvi. Brown (2019), Sherman (2003), Jung a Dieck (2018) uvédi nasledujici
podnikatelska prostredi: filmové a televizni, Skolstvi a vzdélavani, desing, zdravotnictvi,

vojenstvi, kosmonautika, bankovnictvi a finance.
Filmové a televizni prostiredi

Technologie virtualni reality ma dle Browna (2019) ve filmovém a televiznim pramyslu
Siroké uplatnéni, predevsim diky implementaci prvni on-site 9DVR zézitkové haly, ktera
byla postavena na bazi virtualni reality. Zazitkova hala umoziuje divakim zaZzivat pocit,
jako by byli vtazeni do realné scény v konkrétnim filmu. Turbulentni rozvoj inovaci
virtualni reality zapfi¢inilo jeji rozSifeni i na trh pocitacovych her. Virtualni realita
vyuziva pocitaCoveé generovany trojrozmérny virtudlni prostor, na kterém je postaven
systém trojrozmérnych her. JelikoZ trojrozmérné hry obsahuji vSechny technologie

virtualni reality, je mozné docilit co nejvyssi realisticnosti hry.
Skolstvi a vzdélavani

Virtualni realita je vyuZzivana také jako nova vzdélavaci metoda na podporu rozvoje
vzdélavani. Brown (2019) uvadi, ze virtualni realita umoziiuje pomoci vyucujicim
vytvorit zivé a realistické ucebni prostiedi, ¢imz jsou studenti schopni zlepsit ulozeni
znalosti v paméti prostiednictvim skute¢nych pocitl, ve srovnani s pasivni indoktrinaci.
Dle Browna (2019) vyuziti virtualni reality ve vyuce podnécuje zajem studentii o uceni a
zvySuje efektivnost vyuky. Prioritné vyuzivaji virtudlni reality vysoké skoly a univerzity,

v cv v v

rozsifeni mezi na niz$i stupné€ vzdélani zatim neni nikterak rozsiteno.
Design

Oblast podnikatelskych ¢innosti, ve kterych je virtualni realita velmi popularni je design.
Jak uvadi Hollebeek et al. (2020), nejcastéjsi vyuziti je u interiérového designu, jelikoz
je mozné zajemctim pomoci virtualni reality mozné ukézat vnitini strukturu a tvar domu
véetné vSech predméti a celkového prostfedi. Virtudlni realita usnadiiuje praci
designérim, kteti mohou prostfednictvim virtudlni reality simulovat své napady a pfedem
vidét skutecny efekt mistnosti ve virtualnim prostiedi. Dle Hollebeek et al. (2020), ptinasi

virtualni realita designérim dv¢ velké vyhody — ispora Cau a snizeni nakladu.
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Zdravotnictvi

Ve zdravotnictvi vyuzivaji l€kafi virtudlni realitu k simulaci lidskych tkéni a organt ve
virtualni prostoru, diky ¢emuz mohou studenti mediciny provadét simulacni operace, u
kterych napf. 1 citi pocit pii zafezavani skalpelu do lidské svalové tkan¢€. Nejen studenti,
ale také 1¢kari, pfedevsim v oboru chirurgie, vyuzivaji virtualni prostor pro modelaci téla

pacienta je$té pied operaci, ¢imz je dosazeno vyssi tspésnosti operaci (Brown, 2019).
Vojenstvi

Sherman (2003) ve svém ¢lanku popisuje vyuziti virtualni reality u vojakd. Soucasna
doba a jakakoliv valka je zalozena na informacich a vale¢né stroje jsou ¢im dal tim vice
informacich jsou bezpilotni letouny a drony. Pti vojenském vycviku je mozné diky
technologii virtudlni reality simulovat let, stfelbu a dal$i pracovni rezimy dronii nebo
bezpilotnich letound. Vyhodou virtudlni reality je, ze dokdze trojrozmérné zachytit

vale¢né prostiedi a muze se tedy pouzit pro vojensky vycvik.
Kosmonautika

Kosmonautika a letectvi jsou vSeobecné jedny z nejnakladnéjsi odvétvi. Z toho divodu
se v primyslu vyuzivaji technologie virtudlni reality a statistické simulace pocitaci
k reprodukci prostiedi raketoplanu a letu ve virtualnim prostoru. V dnesni dobé je
virtualni realita na tolik propracovana, ze piloti mohou ve virtualni prostiedi vystupovat.
Technologie virtualni reality se tedy pouZivaji pro letecké vycviky a experimentalni
operace. Vyhodou virtualni reality je, Ze vyrazné sniZzuje naklady na financovani
experimentt a také snizuje rizikové faktory s vycvikem a experimenty spojenymi (Stump
etal., 2007).

2.4 Moderni trendy v bankovnictvi

Dal$im vyznamnym odvétvim, které vyuziva virtualni realitu, je bankovnictvi. Z divodu
zaméfeni této prace na virtualizaci bankovni pobocky se tato kapitola zabyva modernimi

trendy v bankovnictvi, mezi které patii i virtualni realita.

Nightingale (2014) uvadi, ze v prvnim kroku je nutné definovat moderni technologie jako
takové, protoze v poslednich desetiletich doslo k jejich dynamickému rozvoji. Mezi

moderni technologie autor fadi internet, obecnou digitalizaci sluzeb, umélou inteligenci
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a v neposledni fad¢ virtualni realitu. S rozvojem modernich technologii jde dle Naimi-
Sadigh et al. (2021) ruku v ruce vyvoj potieb uzivatelt a také cesty k uspokojovani téchto
potieb. Cim dal tim &astgji se vlivem modernich technologii ustupuje od osobnich setkani
a vSechna jednani se piesouvaji do online svéta. Jinak tomu neni ani v oblasti bankovnich

sluzeb.

Prvnim komunika¢nim kandlem, ktery zavedl do online svéta poskytovani bankovnich
sluzeb je internetové bankovnictvi. Christopher (1999) datuje vznik internetového
bankovnictvi do 80.let minulého stoleti. Sluzba byla poprvé uvedena na americkém
bankovnim trhu a svym klientim ji predstavily ¢tyfi hlavni banky. Piivodné byla sluzba
zpoplatnéna. V zavésu za témito bankami se pojem internetové bankovnictvi rozsitil do
celého svéta a postupné jej zavedly vSechny vyznamné svétové banky. Novodoby model
internetového bankovnictvi lze povazovat za nastroj konkuren¢niho boje, protoze se
jednotlivé banky pfedhani v modernizaci svych sluzeb. Dle prizkumu Chia et al. (2019)
je hlavnim pozadavkem klientd piehlednost a jednoduché ovladani internetového

bankovnictvi.

Obréazek 1 Rozvoj internetového bankovnictvi
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Zdroj: Cesky statisticky tfad (2022)

Dal8im pfimym komunika¢nim kandlem mezi bankou a klientem bez nutnosti navstévy
je telefonni bankovnictvi, které je zalozeno na principu telefonniho hovoru mezi bankou
a klientem. Celou fadu servisnich pozadavku mize klient vytidit po telefonu bez nutnosti
fyzické navstévy banky. Princip je takovy, Ze klient si ve své bance nastavi heslo, na

zaklad¢, kterého pak muze nastavovat urcité sluzby prostiednictvim telefonu. Smyslem
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telefonniho bankovnictvi, aby se klient dostal vzdalené ke svym produktl i v pfipadé, ze

neni u poéitade a nemiize se tam piihlasit do internetového bankovnictvi (CBA, 2022).

Popularita telefonniho bankovnictvi se vSak pfesunula do pozadi v dobé, kdy na trh
modernich technologii vstoupily chytré mobilni telefony. Prizkum analytické spole¢nosti
Gartner uvadi, ze v celosvétovém meéftitku prekrocily prodeje chytrych mobilni telefonu,
prodeje téch klasickych, poprvé v roce 2013. Coz byl impuls pro bankovni trh, Ze je tfeba
pracovat na modernizace sluzeb a pievést 1 internetové bankovnictvi do mobilni podoby.
Nasledn¢ zacCaly vznikat mobilni aplikace, které castecné nahradily telefonni
bankovnictvi. V dne$ni dob&é je jiz mobilni aplikace bézné nabizenou sluzbou

jednotlivych bank.

Pomysinym ledovce V nabizeni bankovnich sluzeb prostiednictvim modernich
technologii je virtualni realita. Banky pusobici na ¢eském trhu jesté nevyuzivaji vyhod
virtualni reality a jedinou bankou, které ji pro komunikaci s klienty vyuziva je CSOB.
Ostatni vyznamné banky jako napf. Ceska spofitelna vyuZzivaji virtudlni realitu pro
modelaci svych pobocek, které planuji postavit, ale dale s virtudlnim prostfedi nijak

nepracuji a neposkytuji je klientim (CSOB, 2022; Ceska spofitelna, 2022).

Virtualni pobo¢ku mohou zatim u CSOB vyuZit pouze korporatni klienti, kterym by méla
usnadiovat kazdodenni praci. Nejvétsi vyhodou této pobocky je, dle CSOB, tspora
klientova casu. RozS$ifeni vyuZzivani virtudlni pobocky mezi klienty pomohla také
pandemie covidu, diky které byly osobni kontakty minimélni. CSOB také uvadi, Ze cel4
fada firemnich klient méla problém s oteviraci dobou pobocek a z toho divodu je pro
né virtualni pobocka vhodnym feSeni, je totiz oteviena 24 hodin denné a dokaZe plné

nahradit fyzickou navstévu pobocky (CSOB, 2022).

Kromeg virtualni pobocky ¢i virtualizaci navrhované pobocky se v bankovnictvi virtulni
realita vyuziva také pii Skoleni a vzdélavani zameéstnancti ¢i prezentaci novych produkti.
Zaméstnanci si mohou zkusit kontakt s potencialnim klientem jesté pied tim, neZ jsou na
pobocce vystaveni fyzické konfrontaci s klientem. Dle prazkumu Kolodziej (2017) je
virtualni prostfedi v bankovnictvi pro $koleni a vzdélavani zaméstnanct vyuzivano u 72

% bankovnich instituci.
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3 Metodika

Tato bakalaiska prace se zaméfuje na navrh virtualni pobocky pro konkrétni bankovni
instituci. Bankovni instituci, pro kterou bude pobocka modelovéana, je Moneta Money
Bank (dale jen Moneta). Z bezpeénostnich divodu nebude uvadéno, ve kterém mésté se
dana pobocka nachdzi. Cilem bakalaiské prace je analyzovat potieby klientd konkrétni
bankovni instituce a na zakladé¢ zjisténych potieb navrhnout virtualni poboc¢ku tak, aby
dochéazelo k co nejefektivnéjSimu uspokojovani téchto potieb. Cil prace l1ze rozdélit na

dva dil¢i cile, které jsou:

o dilcicil 1 — analyzovat potieby klientli a zaméstnancti poboc¢ky a hledat cesty pro
jejich efektivngjsi uspokojovani;

e dil¢i cil 2 — navrhnout virtualni pobo¢ku v programu metaverzum Neos tak, aby
co nejlépe splnovala pozadavek efektivnosti.

Mrwe

stale vice vyuzivat internetové bankovnictvi a online komunikaci s bankou. Dle
soucasnych pomérl na bankovnim trhu, je jedinou bankou nabizejici sluzby virtualni
pobo¢kou CSOB (CSOB,2022). Z toho diivodu je cilem této bakalaiské prace zjistit
potieby klientli a ve vztahu k jejich uspokojeni namodelovat konkrétni virtualni pobocku

pro Monetu.
Pro naplnéni cile prace jsou vyuzity kvalitativni i kvantitativni vyzkumné metody.

Prakticka cast této bakalaiské prace v prvnich krocich popisuje Monetu a nésledné
analyzuje souCasny bankovni trh na zdkladé vefejné dostupnych informaci. Pro

dostupnost téchto informaci jsou zasadnim zdrojem webové stranky bank.

Hlavni vyzkumnou metodou je Human Centered Design, ktera se vyuziva v rdmci
designu sluzeb. Tato metoda se zamétuje na potieby konkrétni cilové skupiny, coz jsou
v ramci této bakalaiské prace klienti Monety. Smyslem metody je, navrhnout inovativni
feSeni problému takovym zplsobem, aby co nejlépe vyhovélo pozadavkim cilové
skupiny. Metoda Human Centered Design se sklada ze tii fazi, které piinasi ucelené

zaveéry a vyuzivaji kvalitativni 1 kvantitativni vyzkumné metody.

Prvni fazi vyzkumu je shromazdéni informaci od klientd Monety. Pro ziskani vstupnich

dat je vyuzito dotaznikové Setfeni. Dotaznik je vytvoten v textovém dokumentu Word a
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nasledné vyhodnocen pomoci Excelu. Dostupny byl v obdobi od 1.3. do 16.3. na zvolené
pobocce banky, kde jej mohli klienti vyplhovat v papirové podobé a odevzdat

zaméstnancim banky.

Druhd vyzkumna faze je zalozena na shrnuti vSech ziskanych informaci a urceni
profilového ramce, jak by méla virtualni pobocka vypadat. V této fazi by mélo byt
stanoveno, jaké funkce ma virtualni poboc¢ka mit, tak aby byla schopna uspokojit potieby

klientl. V této fazi jsou jasn€ stanoveny pozadavky na funk¢nost virtualni pobocky.

Tieti a zaroven posledni vyzkumnou fazi je samotna modelace virtualni pobocky
v programu metaverzum Neos. V tomto programu je vytvofena virtudlni bankovni
pobocka, ktera je uzplisobena pozadavkiam klientl a je pfipravena pro piechod do kroku

testovani.

Vlastni vyzkum této bakaldiské prace je doplnén o poznatky ziskané z netizenych

rozhovori se zastupci z fad zaméstnancti bankovni instituce.

4 Prakticka c¢ast

4.1 Ptedstaveni Moneta Money Bank

Moneta Money Bank (dale jen Moneta) je jednou z nejvétSich bank na Eeském
bankovnim trhu v ramci poskytovani bankovnich a finanénich sluzeb pro retailovou, ale
i firemni klientelu. Vznik Monety je datovan do roku 1998 pod nazvem GE Capital Bank,
se kterou vstoupila americka korporace General Electric na ¢esky trh. V roce 2008 doslo
ke zméné loga a virtualni znacky z GE Capital Bank na GE Money Bank. Zlomovym se
stal rok 2016, kdy se spolecnost rozhodla rozprodat vSechny své jednotlivé finan¢ni
divize, diky ¢emuz na burzu vstupuje GE Money Bank jakozto ryze ¢eskad banka (Webové

stranky, 2022).

V nésledujicich letech pfinesl zcela novy nazev Moneta Money bank silnou a
jednoznacné rozpoznatelnou identitu Ceské banky. Hodnoty a cile banky se ovSem
nezmeénily a navazaly tak na stabilitu a divéryhodnost GE Money bank, kterou u ¢eskych

klientd jiz méla (Webové stranky Moneta, 2022).

wrwe

Moneta zdvojnasobila svlij podil na hypote¢nim trhu a podatilo se ji vstoupit na trh

stavebniho spofeni akvizici s Wustenrot stavebni spofitelnou a hypote¢ni bankou.
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Nasledné v 1ét¢ 2020, konkrétné v Cervenci, doslo k pfejmenovani stavebni spofitelny na
Moneta stavebni spofitelna, tak aby banka dodrzela jednotnou identitu. Fize hypotecni
banky byla ovSsem dokoncena az nasledné, a to na poc¢atku roku 2021, kdy se hypote¢ni
banka stala souc¢asti Monety. Ani akvizice v oblasti stavebniho spofeni a hypotec¢ni banky
Monet¢ nestacila a v prubéhu roku 2021 probihala aktivni jednani o propojeni s bankovni
¢asti skupiny PPF, do které mimo jiné patii i Air Bank, Home Credit ¢i Zonky. Prvni
pokus 0 spojeni v ¢ervnu 2021 byl akcionafi Monety zamitnut. Na druhy pokus uz to jiz
vyslo a v prosinci 2021 bylo odsouhlaseno spojeni Monety s finanéni skupinou, jiz
zesnulého Petra Kellnera, PPF. Toto spojeni pfineslo Moneté jeji posun v zebticku
nejvétsich ceskych bank. Moneta je nyni na tfetim misté, co do poétu klientt, po Ceské

spofitelné a CSOB (Ceské noviny, 2021).

4.2 Analyza soucasn¢ho bankovniho trhu

V této kapitole jsou popsany soucasné poskytované sluzby a vyuzivané moderni
technologie se zaméfenim na Monetu. Analyza soucasného bankovniho trhu vychazi
z verejné dostupnych informaci na webovych strankach jednotlivych bank ptisobicich na
Ceském trhu. Analyza je zaméfena predevSim na sluzby, které bankovni instituce
poskytuji svym klientim prostiednictvim internetu. Mezi tyto sluzby je mozné zatadit
kamenné a virtudlni bankovni pobocky, internetové bankovnictvi, mobilni bankovnictvi,
telefonni bankovnictvi, bankomaty a webové stranky. Z divodu mozné komparace mezi
tim, co nabizi Moneta a co jeji konkurenéni banky jsou v ramci analyzy popsany i CSOB,

Ceska spofitelna, Komeréni banka a Fio banka.
Bankovni poboc¢ka

Bankovni pobocka je klasické bankovnictvi, kdy klienti musi piijit fyzicky na kamennou
pobocku. V pozdéjsich letech po vynalezeni telefonniho zafizeni a internetu, zacala byt
klasickd bankovni pobocka nahrazovana touto novou technikou. Komunikace mezi
klientem a bankou probiha ,,face to face“. V kamenné pobo¢ce mohou klienti vyuzit
setkdni srealnymi zaméstnanci banky, tak aby pomahali klientim vyfesit jejich
poZadavky a problémy. Prostfednictvim kamenné bankovni pobocky v dneSni dobé

poskytuji bankovni instituce nejrozsitenéjsi sluzby (Webova stranka Kurzy, 2021).
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Tabulka 1 Bankovni pobocky vybranych bank

Banka Pocet pobocek k 31.12.2020
Moneta Money Bank 155
CSOB 202
Ceska spofitelna 401
Komerc¢ni banka 237
Fio banka 69

Zdroj: Vlastni zpracovani dle Kurzy.cz (2021)
Internet Banka

Pro komunikaci s klienty bez nutnosti fyzického kontaktu je internetové bankovnictvi
nejvyuzivanéjsi platformou v Moneté. Internetové bankovnictvi umoznuje klientim
spravovat své produkty 24 hodin denn¢, 7 dni v tydnu. Dfive bylo nutné mit pro pfipojeni
do internet banky pocita¢ a ptipojeni k internetu. Podminka internetu stale plati, ovsem
diky posunu moderni doby se dnes mohou klienti do svého bankovnictvi ptihlasit 1 ptes
mobilni telefon nebo tablet. V piipadé telefonu ¢i tabletu je vSak vhodné&jsi vyuzit aplikaci
Smart Banka, kterou Moneta nabizi (Webové stranky Monety, 2022).

Prostednictvim internet banky mohou klienti kdykoliv a odkudkoliv spravovat své
produkty, posilat platby, nastavovat trvalé ptikazy ¢i blokovat platebni karty (v ptipadé
ztraty ¢i kradeze). Kromé téchto sluzeb mohou klienti diky internet bance sledovat
zustatek na svém uctu, prob¢hlé transakce ¢i si vyjet vypis z Gctu za urcité obdobi. I ptes
Sirokou Skalu vyhod internet banky, je tfeba brat v potaz, ze jsou produkty a sluzby, které
neni mozné pres internet banku vyfidit. Fyzicka navstéva bankovni pobocky je nutna
Vv piipad€ Zadosti o hypotecni uvér, ¢i spotiebitelsky uvér v piipadé, kdy klient nema
predschvalené limity, ¢i pokud je nutné dolozit urcita potvrzeni (Webové stranky Monety,

2022).

Internetové bankovnictvi v dnesni dobé svym klientim nabizi jiz vSechny banky a
banky se snazily omezit osobni kontakt s klienty, a tak daly provedeni tkoni pies
internetové bankovnictvi zdarma, a naopak provedeni tkonti na pobocéce za poplatek.
Napt. zadani bankovniho ptikazu je ptes internetové bankovnictvi zdarma, ale na pobocce

za poplatek (Webova stranka Kurzy, 2021).
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Smart Banka

Smart Banka je mobilni bankovnictvi Monety, kterd nabizi rychlou a jednoduchou
obsluhu produktii prostiednictvim mobilniho telefonu. Tato aplikace je volné ke stazeni

zdarma pro Apple i Android (Webové stranky Monety, 2022).

Nevyhodou Smart banky je, Ze jeji funkénost je nizsi oproti béZnému internetovému
bankovnictvi. ZjednoduSené feceno jsou urcité sluzby, které lze nastavit pouze pies
pocitac, nikoliv pies aplikaci. Na druhou stranu vyhodou je, ze se klient mize podivat
kdykoliv na sviij ztstatek ¢i odeslat platbu a nemusi k tomu mit pocita¢ (Webové stranky

Monety, 2022).

Aplikace pro mobilni bankovnictvi nabizi svym klienttim i ostatni banky. V zac¢atcich byl
problém v oblasti opera¢nich systémt mobilnich telefond, tak Ze mobilni bankovnictvi
bylo dostupné pouze pro urcité typy mobilnich telefonii. Dilkazem je tabulka nize, ktera
demonstruje jednotlivé banky, které nabizi mobilni aplikace pro oba opera¢ni systémy
(Webové stranka Kurzy, 2021).

Tabulka 2 Mobilni bankovnictvi vybranych bank

Banka 10S Android
Moneta Money Bank \ \
CSOB ol v
Ceska spofitelna V \
Komerc¢ni banka \ \
Fio banka V V

Zdroj: Vlastni zpracovani dle Kurzy.cz (2021)
Telefon Banka

Telefon Banka neboli telefonni bankovnictvi je jednou z dalsich forem komunikace mezi
klientem a bankou prostfednictvim telefonniho zatizeni. Tato sluzba je klientim dostupna
24 hodin denné a je zcela bezpecna. Fungovala jesté diive nez mobilni aplikace, jelikoz
byla moZnost ji vyuzivat i prostiednictvim pevné linky. Telefonni bankovnictvi lze
rozdelit do dvou skupin, a to na aktivni a pasivni. Aktivni umozZiuje klientim provadét
operace typu prevod penéz, investice ¢i zfizeni spoficiho uctu. Formou pasivniho
telefonniho bankovnictvi jsou poskytovany pouze informace ohledn¢ uct klienta napf.

zustatek na uctu ¢i historie transakci (Webova stranka Kurzy, 2021).
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Ptes telefonni banku je mozné ziskévat informace o uctech a transakcich, nastaveni inkasa
a trvalych plateb, spravovat Gcty, ménit limity, nastavit platby pfes internet, uzavirat

smlouvy ¢i ziskat informace o aktualnich kurzech (Webové stranky Monety, 2022).

Klient, ktery se rozhodne vyuzit telefonni bankovnictvi musi zavolat na dané telefonni
¢islo, které ziska v bance. Na tomto ¢isle je nutné oznamit ¢i zadat identifikacni Cislo,
které je uvedeno ve smlouvé o vyuzivani sluzby telefonniho bankovnictvi. Nasledné ma
klient nastavené své heslo, které musi na telefonni lince sdélit (Webové stranky Monety,

2022).
Bankomat a vkladovy bankomat

Sluzby bankomatu nabizi kazda banka. Novéjsim typem jsou vkladové bankomaty, které
umoznuji klientim vkladat hotovost na jejich Gty bez nutnosti navstévy pobocky. Diky
vkladovym bankomatiim zacinaji banky rusit hotovostni pobocky v mensich méstech, a
tak Kklienty dostavaji pod tlak v oblasti vyuZivani téchto bankomatd. V dlouhodobém
hledisku bankomaty umoziuji vybér a vklady hotovosti, zménu pinu, dobiti kreditu ¢i
pouze zjisténi zlstatku na uctu. Porovnavat nabidky jednotlivych bank mohou klienti také
dle poctu dostupnych bankomatt, protoze vybér z bankomatu cizi banky je zpravidla

zpoplatnén (Webové stranky Kurzy, 2021).

Tabulka 3 Pocty bankomatii jednotlivych bank

Banka Pocet bankomati
Moneta Money Bank 549
CSOB 831
Ceska spoFitelna 1275
Komerc¢ni banka 799
Fio Banka 208

Zdroj: Vlastni zpracovéani dle Kurzy.cz (2021)
Internetové stranky

Webové stranky kazdé organizace by mély byt jakousi vykladni skiini, protoZe je to
misto, na které se zpravidla klient ¢i zakaznik podiva jako prvni. Stranky bankovni
organizace by mély mit jednoduchou a ptehlednou vizualizaci, kterd bude reflektovat

danou banku. Hlavnim cilem webovych stranek bankovnich instituci je, co nejlépe
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informovat soucasné, ale i potencialni klienty o sluzbach, které jsou v nabidce (Webové

stranky Monety, 2022).

Informace, které ma na svych strankdch Moneta jsou zobrazeny piehledné s obrazkovou
podporou, avsak je jich opravdu hodné. Na jejich webovych strankach klient nalezne
informace o béznych a spoficich tétech, kreditnich a platebnich kartach, platebnim styku
véetné zahrani¢niho, investicich a financovani, pojisténi, uvérech, pijckach, hypotékach

a moznostech vzdalené komunikace s bankou (Webové stranky Monety, 2022).
Virtualni bankovni poboc¢ka

Pomyslnym nejvyssim vrcholem v komunikaci s klientem prostfednictvim modernich
technologii je virtualni bankovni pobocka. Tuto sluzbu svym klientim v soucasné dobé
nabizi pouze CSOB, kterd jej cili na firemni klienty, ktefi jsou zpravidla povazovani za
nejvytizenéjsi. Dle slov mé zndmé, té doby, co by zaméstnankyné banky, je podnikatele
¢i firemniho klienta tézké dostat na osobni schiizku, protoze klientim mnohdy
nevyhovuje oteviraci doba ¢i pouze nemaji ¢as. Z toho diivodu se virtudlni pobocka jevi
jako efektivni feSeni. Krok k vétsi virtualizaci bankovnich pobocek zpiisobil také trend
pfechodu na nova internetovd bankovnictvi, kterd jsou zaloZzend na bankovni identité.
Jednoduse feceno je bankovni identita v podstaté bankovni obCanka a pfi ptihlaseni do ni

je mozné komunikovat i s vefejnou spravou a je to povazovano za dostacujici.

Priikopnickou bankou ve virtualizaci pobodek je, jak jiz bylo zminéno, CSOB. Jeji
firemni klienti mohou prostiednictvim virtualni pobocky uzavirat nejriiznéjSich druhy
smluv a vyftidit tak bez nutnosti navstévy pobocky skoro vSechny produkty (Webové

stranky CSOB, 2022).

4.3 Human Centered Design

V ramci praktické ¢asti nebyl vyuzit pouze program metaverzum Neos pro realizaci
virtudlni bankovni pobocky, ale také byla vybrana metoda Human Centered Design
(neboli Cesky design zaméfeny na ¢lovéka). Budouci uzivatelé jsou za pomoci Human
Centered Design zapojeni do procesu vizualizace bankovni pobo¢ky jiz od zacatku. Od
prvni chvile je nutné naslouchat klientim a sledovat jejich potieby. Cemuz odpovidaji
také jednotlivé faze této metody — naslouchani a pochopeni cilové skupiny, shrnuti

pozadavkl a pievedeni do konkrétni podoby, realizace navrh.
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Prvni faze naslouchani a pochopeni cilové skupiny bylo provedeno piedevsim
prostfednictvim konzultac¢nich schiizek s vedenim konkrétni bankovni pobocky a ex-
pracovnikem této pobocky. Tato faze obsahuje také jednoduché dotaznikové Setieni.
V tomto kroku je dilezité zjistit, jaké ma virtudlni bankovni pobocka nabizet sluzby a
jaké ma mit funkce. Dilezity je také vzhled virtudlni pobocky, tak aby byla pro klienta
ptehledna.

Druha faze metody shrnuje ziskané pozadavky a poznatky a utvaii konkrétni podminky
pro tvorbu virtualni bankovni pobocky, vystupem by tedy méla byt predpokladana
podoba pobocky.

Ve tieti fazi metody je jiz navrhnuta virtudlni bankovni pobocka. V této fazi je jasné
popsan postup tvorby pobocky ve vybraném programu. Vystupem je hotova a kompletni

virtualni bankovni pobocka.

4.3.1 Prvni faze — shromazdéni informaci od cilové skupiny
V této fazi je vyhodnocen dotaznik, ktery mohli klienti dané bankovni pobocky vypliiovat
pfi jeji navstéve. Ve sledovaném obdobi bylo vyplnéno 61 dotaznikd, ze kterych je nyni
mozné¢ vychazet. Vysledky dotaznikového Setfeni jsou doplnény o informace

Z nefizenych rozhovorii se zaméstnanci banky.

1, Libila by se vam nova sluzba ,,virtualni bankovni pobocka*“? (Nova sluzba na
urovni internetového bankovnictvi, kdy navstivite pobocku ve virtudlni prostredi
prostiednictvim vybraného avatara si vyberete klientského pracovnika a s nim vyteSite
svllj pozadavek na dalku — ptihlaSeni pomoci bankovni identity.)

Tabulka 4 Otdzka & 1 dotazniku

nova sluzba ano ne celkem

pocet 38/62 % 23124 % 61/100 %

Zdroj: Vlastni zpracovani

V dotazniku se 62 % klientd vyjadiilo, Ze by se jim nova sluzba ,,virtudlni bankovni
pobocka“ libila. Dle slov zaméstnankyn banky méli néktefi klienti dopliiujici dotazy, jak
si maji tuto pobocku predstavit. I pfesto by se 24 % klientli nova bankovni pobocka
nelibila. Dle slov manazerky vybrané poboc¢ky se i v pocovidové dob¢ stale setkavaji

s tim, Ze klienti nechtéji vyuZivat ani internetové bankovnictvi. Stale je urcité procento
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klientt, které navstévuje pobocku i s pozadavky, které je mozné vytesit v internetovém
bankovnictvi zdarma. Tato skupinu klientl si vSak radé¢ji za sluzbu zaplati a navstivi
pobocku osobné. Z mého dotazniku vzeslo, ze odptrci modernich technologii by mohli

tvofit az ¢tvrtinu celkového poctu klientd.
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2, Jaky produkt by mélo byt moZné zridit/zrusit ve virtuilni bankovni pobocce?

(Uved'te jeden prosim)
Tabulka 5 Otdzka ¢. 2 dotazniku

Produkt Pocet respondenti
kreditni karta 18 /30 %
hypotééni uvér 9/15%
zFizeni inkasa 4/6%
zruSeni produktu — uétu, investice 16 /26 %
doloZeni potvrzeni/formulare 3/5%
investice, investi¢ni dotaznik 11/18%
celkem 61/100 %

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nejvice klientli zvolilo, Ze by si v ramci virtudlni bankovni pobocky radi zfidili kreditni
kartu. Manazerka pobocky se k témto vysledkiim vyjadrila tak, Ze vSeobecné Uivérové
navstéva pobocky. S klienty je tteba vyplnit dotaznik tykajici se zivotni situace a nasledné
klienti musi doloZit pfijmy ze zamé&stnani, pokud jim pfijem nechodi na b&zny ucet. Dle
slov manazerky by pravé virtualni pobocka mohla zjednodusit uzavirani Gvérovych

produktil, v€etné kreditni karty.

Zruseni produktu zvolilo 26 % respondenti. K tomu manazerka pobocky dodala, Ze urcité
produkty lze zruSit v internetovém bankovnictvi, ovSem kvili zruSeni zakladnich
produktl jako jsou bézné ¢i spofici ucty je nutnd navstéva pobocky. Virtudlni pobocka

by tedy méla klientim umoznovat zruSeni predevsim téchto produkti.

Investice a inkaso je mozné zfidit, zruSit ¢i upravovat pies internetové bankovnictvi.
Virtudlni pobocka by tedy mohla zajistit efektivnéj$i a jednodussi postupy, nez je

soucasna situace.
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3, Jaké charakteristiky by dle vas méla mit virtuilni pobocka? (Uved’te jednu prosim:

oteviraci doba, ovladatelnost, bezpe¢nost apod. — mlizete uvést cokoliv jiného)

Tabulka 6 Otdzka & 3 dotazniku

Charakteristika Pocet respondenti
oteviraci doba 24/7 17128 %
nechat moznost navstivit kamennou poboc¢ku 213%
bezpecnost 11/18%
jednoduchost a pi‘ehlednost 9/15%
musi mit informace o klientovi 417 %
kvalitni poradenstvi (srovnatelné s kamennou pobockou) 5/8%
doporuceni vhodného produktu 3/5%
pristup a sprava vSech produkti 10/16 %
celkem 61/100 %

Zdroj: Vlastni zpracovani

wev

nepietrzitd. Manazerka pobocky uvadi, ze pfedev§im firemni klienti maji s oteviraci
dobou kamenné pobocky problém. Z toho divodu je pondé€lni oteviraci doba kamenné
pobocky prodlouzena do 18:00, ovSem dle dotazniku ani to neni pro nékteré klienty

dostacujici a byli by radi, pokud by své pozadavky mohli vytesit kdykoliv.

Velmi dilezita je také bezpecnost, kterd bude muset byt zajiSténa internimi systémy
banky. Dle mého nédvrhu, by mélo byt pifihlaSeni do virtudlni bankovni pobocky

prostiednictvim bankovni identity. S ¢imZ se ztotoziuje také manazerka pobocky, ktera

24

Dalsi dulezitou charakteristikou je pfistup a sprava vSech produktl, ktery jsem taktéz
probiral s manazerkou pobocky. Manazerka sama uznava, ze v sou¢asném internetovém

bankovnictvi neni mozné upravovat a ménit vSechny typy produkti.

Posledni charakteristikou s vys$sim poctem respondentll je jednoduchost. Navrzena

virtualni pobocka by tedy méla mit jednoduché ovladani a byt pro klienty intuitivni.
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4, Pokud by méla fungujici virtualni pobocku konkurenéni banka, byl by to pro vas

divod pro zménu banky?

Tabulka 7 Otdzka & 4 dotazniku

zména banky ano ne celkem

pocet 13/21% 48179 % 61/100 %

Zdroj: Vlastni zpracovani

Tato otdzka byla navrzena pifimo manazerkou vybrané pobocky. Divodem bylo zjistit,
zda bude mit virtudlni bankovni pobocka ptidanou hodnotu v podobé konkurenéni
vyhody. Necelych 80 % respondentti, ktefi ovS§em nemaji s virtualni pobockou doposud
zadné zkuSenosti, se vyjadfilo, Ze by virtudlni pobocka nebyla diivodem pro zménu
banky. Okolo 20 % respondentl se vyjadiilo, Zze pro n¢ by nabidka sluzby v podobé

virtualni bankovni pobocky mohla byt divodem pro zménu banky.

4.3.2 Druha faze — shrnuti pozadavku, charakteristik a funkci
Na zakladé dotaznikového Setfeni a rozhovorii s manazerkou vybrané pobocky je nyni
mozné shrnout pozadavky klientd a banky na fungovani virtualni pobocky. Je patrné, ze
virtudlni pobocka musi nabizet stejnou kvalitu sluzeb, jako kamenné pobocky a stejné tak

stejnou profesionalitu bankéit, jako kdyby jej klienti navstivili osobné.

Tabulka 8 Shrnuti pozadavkii pro konkrétni podobu pobocky

Charakteristiky pobo¢ky Funkce pobocky
nepietrzita oteviraci doba ziizeni a sprava uvérovych produkti
zajiténi bezpecnosti zfizeni a sprava investi¢nich produkti
sprava vSech produktii na jednom misté zruSeni produktl
jednoduché a intuitivni ovladani servisni pozadavky
kvalita poradenstvi ziizeni a sprava zakladnich produktt

zanechdni moznosti vyuziti kamenné
pobocky a internetového bankovnictvi

personalizovand nabidka produktt X

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Tabulka vySe uvadi konkrétni poZzadavky na to, co musi virtualni bankovni pobocka umét
a jak ma byt charakterizovana. Tyto pozadavky vznesli sami klienti konkrétni pobocky a

nasledné¢ byly odsouhlaseny manazerkou pobocky.

Dtlezité je fici, ze virtualni bankovni pobocka by neméla omezit provoz kamennych
pobocek. Stejné tak by v prvnich zkusSebnich letech neméla virtudlni pobocka nahradit
elektronické bankovnictvi. K ¢emuz manazerka dodala, Ze by se do budoucna nebranila
tomu, aby virtualni pobocka nahradila elektronické bankovnictvi. Jedna se ale o dlouhy
proces a muzeme se bavit v horizontu az péti let. V tuto chvili je nutné navrhnout virtualni

bankovni pobocku takovym zpisobem, aby splitovala v§echny charakteristiky a funkce.

4.3.3 Treti taze — realizace navrhu virtudlni bankovni pobocky

1. krok — Sharp3D modelace hlavniho objektu (bankovni pobocky)

Vytvoteni fyzického prototypu bylo navrzeno pomoci Sharp3D programu. Sharp3D
slouzi pro tvorbu objektu ve 2D a 3D modelu, za pomoci iPadu a Apple Pencil nebo
pocitace. Program je mozné vyuzivat v zakladni bezplatné licenci, ale pro $ir§i moznosti
je tieba zakoupit licenci Pro. Licence Pro nabizi navic export a import v riznych typech
souboru, barvy objekti, technicky vykres a podporu. Pomoci Sharp3D byl navrZzen hlavni
objekt virtualni bankovni pobocky, ktery se ndsledné naimportuje do prosttedi programu
Neos. V hlavnim objektu byly navrZzeny vn&j$i a vnitini prostory virtudlni bankovni
pobocky. Vnéjsi vzhled byl navrzen s drobnymi zménami na vylepSeni reklamnich
prostort a vnitini prostory byly ptevedeny do 3D objektu, aby co nejlépe demonstrovali

realnou podobu pobocky.
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Obrazek 2 Zakladni menu v Sharp3D

ShapraD = @ ®

= te] Unnamed Design 8 U 2 #1m Cani g

(& Sketch
4+ Add

M Transform

2 Tools

Zdroj: Zpracovano v programu Sharp3D

V zékladnim menu Sharp3D se pfti zalozeni nového designu nachazi Sketch, Add,
Transform a Tools. V sekci Sketch je mozné nalézt zakladni geometrické pomiicky pro
tvorbu objektd. V sekci Add je mozné pridavat text a technické kresleni. Rotace a
transformaci objektt Ize provést v zalozce Transform, ktera navic umoziuje zrcadleni a
duplikaci objekti. Sekce Tools slouzi pro editovani jednotlivych 3D objektli, mizeme si
jakkoliv upravit jednotlivy objekt. V slozce Tools byl nejvice vyuzit nastroj Extrude,
pomoci kterého jsou vytvoreny zdi a Chamfer/Fillet, ktery slouzi pro zkoseni ¢i

zakulaceni hrany.

Prvnim krokem byla modelace podlazi, ke kterému byla vytvofena okna, dvefe a
jednotlivé mistnosti. Modelace podlazi a mistnosti byla ve stejném stylu, v jakém je nyni
redlnd bankovni pobocka. Druhé patro budovy navice zahrnovalo tvorbu konferen¢ni
mistnosti, kuchyiiky a Saten. Prvni a druhé patro propojuje poschodi, které se nachazi na

pravé stran€ budovy.
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Obrézek 3 Modelace podlazi v Sharp3D

Zdroj: Zpracovano v programu Sharp3D

Kone¢ny vzhled budovy byl doplnén stfechou a nasledné obarven. Celkovy vzhled
virtudlni bankovni pobocky je trochu pozménén podle pozadavkid zaméstnanct, ktefi

chtéli vné&jsi vzhled udélat vice do barev znacky Moneta Money Bank.

Obrézek 4 Vnéjsi vzhied bankovni pobocky ve Sharp3D

Zdroj: Zpracovano v programu Sharp3D
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2. krok — Tvorba virtualni bankovni pobo¢ky v metaverzu Neos

Zacatky v prostfedi metaverzu Neos

Pro realizaci virtualni bankovni pobo¢ky byl zvolen program metaverzum Neos, ktery je
zdarma ke stazeni na platformé Steam. Neos je zaméten na realizaci virtuadlniho obsahu
svéta pfimo ve VR za pomoci pouziti headsett (bryli) nebo klavesnice a mysi. Poskytuje
efektivni a rychlou tvofivost virtudlniho svéta. Pro pouziti pfimo VR headsetd je
zapotiebi nainstalovat k tomu podporovany program, pomoci kterého se VR headset
piipoji k pocitaci, mezi tyto programy patii napiiklad Windows Mixed Reality. Pfedtim,
nez zapocne samotnd instalace metaverze Neos, je tieba provést kontrolu, ze mame
nejnovejsi aktualizace opera¢niho systému, grafické karty a také k tomu patfiéné

parametry hardwaru a softwaru.

Cely postup instalace za¢ina u platformy Steam, kterou si nainstalujeme na oficialnich
webovych strankach Steamu. Jes$té, nez se nainstaluje platforma Steam, je nutné se
zaregistrovat pro piihlaSeni do platformy Steam. Jakmile, je platforma Stream
nainstalovana, je mozné ji spustit a pfihlasit se. Ve spusténém Steamu najdeme v horni

listé slozku Obchod a rozklikneme.

Po rozkliknuti zalozky Obchod je pole hledat. Do vyhledavace se zada Neos VR a zvoli
se potvrdit. Neos se otevie a po sjeti listou dold nalezneme tla¢itko Hrat hru. Klikneme
na Hrét hru a zacne se ndm stahovat program Neos. Program by se ndm m¢él Gspésné
nainstalovat, pokud nevznikne néjaky problém ohledné aktualizaci nebo nedostate¢nych

parametrul.

Cely postup pro piipojeni uzivatele za¢ina pfi samotné instalaci, ktera je popsana vyse.
Po uspésné instalaci nasleduje spusténi programu Neos v sekci Knihovna. Klikneme na

tlacitko Hrat v horni ¢ésti platformy Steam a spusti se program Neos.
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Obrazek 5 Uvod v programu Neos
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Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Pokracujeme stisknutim tlacitka ,,Pojd’'me zacit!*, ktery nas presune do nastaveni jazyka,
zvolime pro sebe vhodny jazyk, ve kterém chceme pracovat a stiskneme ,,Dalsi“.
Stisknutim tlac¢itka ,,Dal$i“ se pfesuneme na vybér vstupniho zatizeni, které slouzi pro
komunikaci s ostatnimi uzivateli. Opét stiskneme tlacitko ,,Dalsi a v tomto kroku
provedeme zakladni nastaveni pohybu a uzivatelského nastaveni. U jednotlivych
moznosti nastaveni je vzdy zkracené vysvétleno k ¢emu slouzi. V. mém podéani bylo
ponechano — pfedem nastaveny pohyb i uzivatelské nastaveni, styl ota¢eni je nastaveny
na okamzité, primarni ovlada¢ na pravy a vySku na nule. Po GspéSném nastaveni piejdeme
dale pomoci ,,Dalsi, ktery nas ptesune do faze piihlaSeni. Pokud jste jeSté¢ nikdy
nepracovali v programu Neos, je tieba si vytvofit ucet, nebo pokracovat bez ptihlaseni.

PokraCovani bez ptihlaSeni znamend, Ze n€které funkce, jako je tfeba ukladani svéth do

cloudu a objektt do inventafe, nastaveni avatara a pfidani kontaktt, nebudou dostupné.

Po Gsp&sném piihlaSeni nam vyskoci okno pro zacatek tutorialu s moZnosti vybéru dvou
variant. Varianty jsou zalozené na tom, zda vyzaduje uzivatel pomoci s programem ¢i
nikoliv. Pokud s programem Neos za¢iname, je lepsi variantou dat ,,Chci, aby lidé mohli
vstoupit a pomoct mi“. Po stisku varianty se zane nahravat svét, ve kterém je pfipravena
zakladni ptirucka k poznani metaverzum Neos. Pro za¢atek prohlidky pfirucky stiskneme

tlacitko ,,Start®.
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V prirucce je popsan zakladni navod, jak uchopit objekt, zvétsit/zmensit objekt i avatar
(Skélovani), oteviit kontextové menu, smazat objekt, zménit pohyb ¢i oteviit hlavni menu.
Po dokonéeni prohlidky piirucky pomoci ,,Dokoncit”, se nam otevie kryt, ktery nas
obklopuje. Po otevieni krytu mizeme vidét jednotlivé mistnosti s ndzvem Avatar lobby,

Nahravani a Streamovani. My budeme pokracovat do Avatar lobby.

Obrazek 6 Uchopent objektii v Neos

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Nastaveni Avatara

Virtudlni prostiedi prezentuje postavy pod pojmem ,,Avatar®, zatimco v redlném svété je
zndme jako lidské bytosti. Avatar je postava, do které se pievtélime ve virtudlnim
prostiedi. Avatara si ve virtudlnim prostfedi miZzeme navrhnout sami, mizeme Si ho
vytvotit podle jakékoliv lidské bytosti nebo véci, kterou zname. Mozné je si havrhnout
avatara, ktery bude vypadat pfesné jako vy v redlnem Zivoté¢ nebo naptiklad jako
spiderman ¢i trpaslik. Ze zacatku si zkusime navrhnout barevného bota v prostiedi
metaverzu Neos v mistnosti Avatar lobby. Vstoupime do Avatar lobby a pomoci kulateho
portéalu, na ktery musime vstoupit, se nam naéte svét piimo do Avatar lobby pro tvorbu

avataru.
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Obrazek 7 Avatar lobby svét v Neosu

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Po naéteni svéta v Avatar lobby probéhneme tunelem do hlavni mistnosti, ve které
uvidime 3 moznosti nastaveni avatara. Prvni moznosti je Neos Bot Designer, kde si
muzete nastavit, jak chcete barevného zakladniho bota. Za¢neme tlacitkem ,,Start™, které
nam zobrazi vybér pohlavi a nasledné barvy. Vybereme podle své Givahy a pfevtélime se
do barevné navrhnutého bota. Pfevtéleni provedeme pomoci mysi, s kterou namitime na
bota a stiskem levého tlacitko na mysi, dame ,,Prevtélit do avatara“. Druhou moznosti je
Neos avataii, ktera slouzi pro nastaveni avatara pfimo z Neosu. Bézni avatafi jsou
ulozeny v hlavni nabidce v inventafi v sekci Neos Essentials — Avatars. V sekci Avatars
se nachazi mnoho avatarli, vybereme si vhodného avatara a dvojim stisknutim levého

tlac¢itka na mysi vyvolame.

Na vyvolaného avatara klikneme levym tlac¢itkem mysi a dame ,,Pievtélit do avatara®.
Pro automatické prevtéleni do naseho Avatara je potieba si jej nastavit v inventaii pomoci
Kliknuti na daneho avatara a v horni ¢asti volby oznacit jako oblibeného Avatara pomoci
srdicka. Tteti a zaroven posledni moznosti je vlastni realizace Avatara. Celého Avatara

muZeme, jakkoliv navrhnout a realizovat podle své myslenky.
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Obrazek 8 Vytvoreny Avatar v Neos VR
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Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Realizace virtualni bankovni poboc¢ky V prostiedi Neos

Samotna realizace virtualni bankovni pobocky za¢ina instalaci, spusténim a pfihlasenim
do metaverze Neos. Po Gspésném piihlaseni vytvorime svét v pravé ¢asti hlavniho menu,
kde se nachazi ,,Vytvofit novy svét”. Vytvoiime novy svét s typem svéta GridSpace,
vefejny a s ndzvem ,,Virtualni bankovni poboc¢ka®. Po stisknuti ,,ZaloZzit novou relaci* se

nam nahraje né&s vytvoreny svét, ve kterém se ocitneme.

Na zacatek je nutné si pfipravit vhodné prostredi pro tvorbu virtudlni bankovni pobocky.
Otevieme hlavni menu pomoci klavesy Esc a v dolni listé si rozklikneme inventaft, kde
piejdeme do Neos Essentials — skyboxes. Ve slozce skyboxes se nachazi rizna pozadi
neboli prostiedi, které miizeme nastavit do naseho svéta. Vybereme vhodny skybox, ktery
naimportujeme do svéta a kliknutim levého tlacitka na mysi, nasadime. Po nasazeni
zamifime na nebe a stiskem levého tlacitko na mysi, se nam prostiedi zméni podle

vybraného skyboxu.
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Obrazek 9 Prostredi v programu Neos

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

V nasledujicim kroku za¢neme modelovat virtualni bankovni poboc¢ku. Pro realizaci a
modelaci virtualni bankovni pobocky byly vyuzity ¢tyfi hlavni nastroje v prostiedi Neos.
Témito nastroji jsou DevToolTip, Material Tip, CharacterColliderSetterTip a LogixTip.
Vsechny tyto néstroje najdeme v inventafi v sekci Essential Tools. Druhy zpusob, kde je
najdeme je klavesnice, na které se nachazi na pismenech ¢, ¢, &, 8. Pii pouziti druhého
zpusobu se nam nastroj nasadi ptimo do ruky. Pokud si vyvoldme nastroj pomoci
inventare, nastroj je potfeba nasadit. Nasazeni probiha jednoduse, pomoci mys$i namiiime
na nastroj a levym tla¢itkem dame ,,Nasadit nastroj. Postup a vyuziti téchto nastroji pii

realizaci bude popsan niZze.

Obréazek 10 Nastroje v programu Neos VR

DevToolTip MaterialTip CharacterColliderSetterTip LogixTip

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Zacneme importem hlavniho objektu virtualni bankovi poboc¢ky. Otevieme si hlavni
menu pomoci klavesy Esc. V hlavnim menu ve spodni listé vybereme slozku Soubory,
kde najdeme né&s objekt, ktery jsme pfipravili v programu Sharp3D. Dvojitym klikem na
objekt se nam otevie tabulka Import modeli, kde klikneme na 3D model - bézny/avatar
a prevedeme V piredem pripravenych parametrech.
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Hlavni objekt se naimportuje do svéta a upravime ho pomoci néstroje DevToolTip.
S nasazenym néstrojem DevToolTip si stisknutim kolecka na mysi otevieme Inspektora,
kde v levé list¢ najdeme hlavni objekt, ktery ozna¢ime a nastavime pozici, rotaci a

piipadné jesté skalovani.

Obrazek 11 Import objektii do virtualntho svéta

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Hlavnimu objektu, ktery jsme si naimportovali, chybi podle navrhu barevné materialy.
Obarveni budovy dodélame v prostiedi Neos, nasazenim néastroje MaterialTip. Druhy
materialt jsou pifimo v Neos inventafi v sekci Neos Essentials — Materials. V nasem
pfipadé vyvolame podobné obarveny druh materidlu, ktery nasledné naneseme do
nastroje pomoci pravého tlacitka na mysi. Tento materidl upravime editaci stisknutim
kolec¢ka na mysi do spravného odstinu barvy. Po nastaveni spravné barvy, namifime na

objekt a stisknutim levého tlacitka na mySi obarvime.

Obrézek 12 Barveni objektii v Neos

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

Dalsim ddlezitym nastavenim je pruchodnost objekti. V hlavnim objektu jsou
momentalné prichozi jednotlivé objekty — zdi i vybava banky. Neprtichodnost skrz tyto

objekty je nutné nastavit nasazenim nastroje CharacterColliderSetterTip, kterym
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namifime na objekt a zmackneme levé tlacitko na mysi, ¢imz se zméni stav na neprichozi
objekt. Stav nepruichodnosti také miizeme zménit za pomoci tabulky Inspektora, kterou

si otevieme a najdeme u vybraného objektu policko CharacterCollider a zaklikneme.

Hlavni objekt je momentalné pfipraven a nyni je mozné vybavovat vnitini prostory
bankovni pobocky. Objekty, které budou importovadny do nasi virtualni bankovni
pobocky, nalezneme piimo v inventafi. V inventafi je cela fada vhodnych objektt pro
vybaveni bankovni pobocky, které se nachazi v Neos Essentials — Assets nebo
Community Public Folders. V piipadé potieby vhodnéjsich objekti Ize najit na webovych
strankéch placené i neplacené objekty, které je mozné nasledné naimportovat do naseho
virtudlniho svéta. Objekty je také mozné vytvofit v programu Sharp3D nebo piimo

v Neosu za pomoci nastroje DevToolTip.

Obrazek 13 Podoba redlné bankovni pobocky x virtudlni bankovni pobocky

Zdroj: Zpracovano v programu Neos VR

V mém piipadé jsem vyuzil nastroj DevToolTip pro tvorbu automatickych dveti a oken,
které jsou vidét na obrazku virtualni bankovni pobocky. Automatické dveie vytvotime
pomoci nastroje DevToolTip, ktery si nasadime a pomoci kolec¢ka na mys$i dame: vytvorit
novy — 3D Model a vybereme: kvadr. Kvadr si poupravime do tvaru dvefi a poté na né
namifime mysi a stiskneme kldvesu R, tim se ndm objekt oznaci. Opét vyuzijeme ndstroj
DevToolTip, pomoci kolecka na mysi otevieme tabulku Inspektora. Vybrany objekt si
pfejmenujeme na ,,Pozici dvefi“, ve kterém nejdiive smaZeme sekci Grabbable, ktera nam
zakaze pohyb objektu, abychom s nim omylem nepohnuli. V pozici dvefi jesté najdeme
policko pro nepriichodnost CharacterCollider a zaSkrtneme, coz nam slouzi pro
nepruchodnost skrz objekt. Nasledn¢ v horni 1i§t¢ najdeme Zlutou Sipku, kterou zvolime

a vytvoii ndm potomka pro posun dvefi. Zistaneme v oblasti posun dvefi, ve které dole
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rozklikneme pfidat komponentu. V tabulce pfidani komponenty budeme pokracovat do
Transform — Drivers — BoleanValueDriver<T> a najdeme BoleanValueDriver<float3>.
Timto nastavime posun potomka do stran. Opét najdeme slozku Drivers a vybereme
SmoothValue<T>. Ve SmoothValue nastavime pozici dvefi bez posunu, aby bylo jasné
odkud se maji dvefe posouvat a nasledné pretahneme TargetValue ze SmoothValue do
TargetFiledu v BooleanValueDriver. Poté ozna¢ime pozici dvefi a opét stiskneme zlutou
Sipku. Vytvoii se nam opét potomek, ktery duplikujeme pomoci zeleného ¢tverecku.
Duplikat umistime ve svété vedle originalu a zménime pouze hodnotu SmoothValue na
kladnou, aby se ndm duplikat posouval na druhou stranu. Posledni fazi nas ¢eka vytvofit
Collider, do kterého kdyZ vstoupime, tak se nam dvefe oteviou. Vytvorime novy objekt
pomoci zluté hvézdicky a pojmenujeme ho ,,Oblast posunu“. Otevieme si piidani
komponenty a pokracujeme Physics — Colliders a vybereme Box Collider. Box Collider
zvétsime tak, aby trochu presahoval pres dvefe. Po nastaveni velikosti otevieme piidani
komponenty — Physics — Utility a pfidame ColliderUserTracker, ktery nam sleduje, zda
uzivatel vstoupil do oblasti. Do Oblasti posunu pfidame jest¢ ValueMultiDriver<bool> a
ValueCopy<bool> a zkopirujeme State (neboli stav) z obou posunu dvefi. Automatické
dvete by mély byt funkéni. Nakonec je mozné automatické dvefe upravit do

pozadovaného materialu, v nasem piipad€ vybereme proskleny vzhled.

Okna vytvoiime op&t pomoci nastroje DevToolTip vytvotime: kvadr. Poupravime kvadr
do podoby okna, na které nasledné naneseme material glass, aby plné reprezentovalo
okno. Okno nékolikrat duplikujeme za pomoci mysi, s kterou uchopime objekt a klikem
na koleCko otevieme menu objektu, kde stiskneme duplikovat nebo pies tabulku

inspektora.
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Popis uvniti Virtudlni bankovni pobocky

Jak jiz bylo zminéno do virtualni bankovni pobocky byly importovany objekty pfimo
Z prostfedi Neos a webovych stranek. V prostiedi Neos najdeme objekty pro vybavu
bankovni pobocky v inventaii v sekci Neos Essentials — Assets — 3D Models — Furniture

anebo Neos Essentials — Community Public Folders, kde se nachazi spousta objekta.

Pti nahrani do svéta se uzivatel ocitne v malém domku, kde je pro néj ptipraveno tlacitko
se zékladnimi informacemi virtudlniho svéta s bankovni pobockou. Stiskne tlacitko a
v informacich zazni, at’ se ptevtéli do jednoho z pfipravenych avatart v domku. Ma na
vybér pohlavi muze nebo Zeny. Po vybéru Avatara uzivatel vstoupi do vnitinich prostori
banky, kde mize vidét celkové vybavenou bankovni pobocku, ktera je zrealizovana podle
realné bankovni pobocky. UZivatel zamiti k Pokladné/Sménarné, kde je na levé strané
ptipravené tla¢itko se zdkladnimi informacemi. Na tlacitko ,,Zakladni informace* klikne
a zacnou se prehravat zakladni informace ohledné vnitinich prostori banky a jednotlivych
stoltt s funkcemi. U jednotlivych stoli je vzdy pfipravené pro zakaznika tlacitko

s instrukcemi, jak mtze sviij pozadavek u dané finanéni sluzby vyftidit.

Obrézek 14 Virtualni pokladna x realna pokladna

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

Po poslechnuti zakladnich informaci, se mize klient ve virtualni bankovni poboéce
ptesunout k takovému stolku, kde bude mozné nejlépe vyftidit jeho pozadavek. Stil ¢islo
jedna, sidlici u vstupnich dvefi, nabizi zékladni sluzby typu — zalozeni a zruSeni Uctu.
Bankovni ucet vytvaii na zakladé jména a piijmeni. Zada patti¢né udaje a poté stiskne na
tlacitko ,,Zalozit ucet”, diky kterému bude klientovi ptidéleno bankovni ¢islo uctu.
Nasleduje vygenerovani dokumenti uréenych k elektronickému podpisu a nastaveni
dalsich parametri. Bankovni ucet je mozné u tohoto stolku také zrusit, coz je mozné
prostiednictvi tlacitka ,,Zrusit ucet®.
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Obrazek 15 Stolek ¢. 1 - zakladni bankovni sluzby

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

Bankovni ¢islo uctu, které ma klient ptidélené bude slouZit jako identifikace pro dalsi
finan¢ni sluzby u ostatnich stolki. Z ¢ehoZz vyplyva, Ze virtudlni bankovni pobocku
nemuize vyuzit klient, ktery nema doposud zadny produkt u Monety. Naproti stolku ¢. 1

se nachazi stolky €. 2, 3, 4, které poskytuji dalsi financni sluzby.

Stolek ¢. 2 nabizi klientim uvérové produkty a sluzby s tim spojené. Pokud si bude chtit
klient poZzadat o Gvér, musi nejdiive zadat pfidélené bankovni Cislo uctu a ¢astku, kterou
bude 7adat. Nasledné zvoli tla¢itko ,,Zadat avér, které odesle zadost a nasledné vyskoci
okno s potvrzenim zaslani pozadavku o uvér. Nasledné bude klientovi zaslana nabidka,
kde uvidi, jakou mu banka nabizi urokovou sazbu a po jakou dobu mize Gvér splacet,
tedy na jakou dobu mu banka penize poskytne. Pokud klient zada Spatné bankovni Cislo

uctu, bude upozornén.

U stolku ¢. 3 méa klient moznost odeslat platbu. Zaslani platby provede za pomoci tla¢itka
,Zaslat platbu, ovSsem nejdiive musim vyplnit vlastnéné ¢islo bankovniho uctu, ¢islo
uctu, kam je castka zaslana a vysi ¢astky. Po spravné vyplnénych Udajich zmackne
tlacitko ,,Zaslat platbu* a vysko¢i mu potvrzeni o zaslani platby, v pfipadé $patného

vyplnéni tidajti vyskoci upozornéni.

U stolku ¢. 4 ma klient moznost zobrazit si informace o svém uc¢tu. Do poli¢ka zapise své
bankovni ¢islo u¢tu a mackne na tlacitko ,,Zobrazit informace*. Klientovi se zobrazi

majitel uctu a aktudlni zlstatek na uctu.

Klient ma také moznost si sménit ménu. Tato moznost je opét dostupna u
poklady/sménarny na pravé strané, kde se nachazi sménarna. Pti pfichodu ke sménarné

si klient zvoli, jakou vysi ¢eské mény chce sménit na euro ménu. Jakmile bude mit
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zvolenou ¢astku, stiskne tlac¢itko ,,CZK -> EUR* a nastavena ¢astka se sméni na euro
ménu. Klient ma moznost si pfevézt ménu i1 zpét z euro mény na ¢eskou ménu, opét

stejnym postupem, pouze stiskne druhé tlacitko ,,EUR -> CZK*.

Obrazek 16 Stolky ¢. 2,3,4 - dalsi bankovni sluzby

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

Posledni sluzbou, kterou tato virtudlni pobocka nabizi je schizka s konkrétnim
zaméstnancem za ucelem feseni konkrétnich a sofistikovanéjsich pozadavkia. Schizku je
nutné nejdfive sjednat prostfednictvim mobilniho ¢i jiného zafizeni s bankou. Tato
schtizka se bude konat v dolni mistnosti, ktera nese ve virtualni bankovni poboéce nazev
»kancelai a nachéazi se vedle pokladny/sménarny. Klient si jednoduSe domluvi
s pracovnikem banky termin schiizky a v tento termin na n¢j bude ¢ekat ve virtudlnim
prostiedni konkrétni pracovnik.

Obrézek 17 Virtualni kancelar

Zdroj: Vlastni zpracovéani v programu Neos VR

Bohuzel z bezpecnostnich diivodli nebylo mozné nafotit v bankovni pobocce dalsi
mistnosti, kterymi jsou toalety a mistnost, kde se nachazi trezor. AvSak alespon strucny
popis, jak vypadaji tyto mistnosti byl ziskan. Podle tohoto popisu pak byly mistnosti

zrealizovany, alesponl trochu podle skute¢né bankovni pobocky. Dolni a horni patro
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spojuji schody, pod kterymi je ptfidélana sestava na sezeni pro Cekajici hosty. Pro
zaméstnance je v hornim patfe zrealizovana konferen¢ni mistnost. V této konferen¢ni
mistnosti si mohou zaméstnanci realné banky sjednat poradu na dalku Vv prostredi
virtudlni bankovni pobocky. V hornim patie je také udélana kuchyilkka a Satna pro

zameéstnance.

Obrazek 18 Konferencni mistnost a kuchyrika

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

Realizace finanénich sluzeb prostfednictvim LogiX v prostfedi Neos

U jednotlivych stolkdi si mohou klienti ve virtudlni bankovni pobocce vyftidit své
pozadavky, aby vSe fungovalo automaticky, je tfeba pfifadit k jednotlivym stolkiim
finan¢ni funkce v programu Neos. Finan¢ni funkce jsou provedeny ptes vizudlni
programovani LogiX piimo v prostiedi Neos. Vizualni programovani LogiX slouZi pro
vytvofeni scén objektu, jako jsou tfeba pohyb objektu, zménu barvy objektu, zména
velikosti objektu, matematické operace a reakce na podnét jiného objektu. LogiX je
zalozen na obrazkovém programovani, které je mozné, jakkoliv kombinovat a
reprodukovat. Systém LogiX ma v prostiedi Neos sviij modry nastroj LogixTip, se
kterym jiz bylo pracovano. Nastroj si vyvolame a nasadime, jakmile ho budeme mit

uchopeny v ruce zmackneme kole¢ko na mysi a otevieme katalog nodu.
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Obrazek 19 LogiX Nodes pro financni funkce
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Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

V katalogu nodu nalezneme slozky s jednotlivymi bloky pro vstupy (Input), bloky pro
podminky a cykly (Flow), bloky s matematickymi funkcemi (Math), bloky pro préci se
stringem (String), bloky s matematickymi operacemi (Operators), bloky pro audio
(Audio), bloky pro akce (Actions), zobrazovaci bloky pro vysledky (Displey) a spoustu
dalsiho.

U stolku ¢. 1 bylo naprogramovano zalozeni a zruseni bankovniho u¢tu pomoci tla¢itek.
Nejdiive si pomoci nastroje DevToolTip vytvofime Button a Text Fieldy sndzvem
Jméno, Piijmeni a Bankovni ¢islo G¢tu. Uchopenym nastrojem DevToolTip zméackneme
kolecko a dame Vytvofiit novy — Objekt — Neos Ul a najdeme si Button a Text Field.
Otevieme si inspektora tlacitka a v ném najdeme sekci NeosButton, na kterou nastrojem
LogixTip namifime, uchopime a klikneme do prostoru stiskem tla¢itka R, tim se ndm
vyvola interface NeosButtonu. Za¢neme s ptidavanim bloku pro programovani. Vsechny
bloky, které budeme vyuzivat, najdeme v Katalogu nodt. Najdeme si Button Events,
v Interaction a podminku If, ktera se nachazi ve Flow a propojime s Events Button a
interface NeosButton s IsPressed. To nam zajisti pii zmacknuti tlacitka, aby se nam
provedla akce. Podminku If propojime s Write ze sekce Actions. Do Write ndm vypise
devitimistné ¢islo Gétu, které vygenerujeme pomoci Random Int, ktery se nachazi v Math
— Random. Zapis do Write je mozny pouze ve stringové podob¢, proto prevedeme Int na
String pomoci ToString ze sekce String. Nyni musime téchto 9 ¢islem s kddem banky
/0600 spojit pomoci String Join, opét ze sekce String. Tak ndam vznikne format pro ¢islo

uctu, které musime ulozit. Pro uloZeni veskerych hodnot vyuzijeme jediny Blok. Ulozeni
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hodnot je nutno pro vyuziti i v nadchézejicich finanénich funkcich. Otevieme si inspektor
Bloku, ve kterém si vytvofime ValueField, kam hodnoty ulozime. V dolni ¢asti tabulky
Inspektor klikneme na Pfidat komponentu — Data — ValueField a vybereme spravny
format. V inspektoru si najdeme vytvoieny ValueField a otevieme si pomoci nastroje
LogixTip interface. V otevieném ValueField si najdeme Value, kam se nd&m bude ukladat
Cislo Gcétu a propojime s Write. Nyni si otevieme inspektora Bankovniho ¢isla uétu, kam
chceme, aby se nam ¢islo uctu zobrazovalo. V Bankovnim ¢isle uctu si najdeme sekci
_textRenderer a opét vyvolame pomoci LogixTip nastrojem interface. V otevieném
TextRendereru najdeme Text a propojime s Value. Nyni by se nam mélo vypisovat
bankovni ¢islo Gétu do Text Fieldu s nazvem Bankovni ¢islo tétu a ukladat do hodnoty
Value. Do Bloku jest¢ pridame dva ValueFieldy, kam si budeme ukladat jméno a
pfijmeni. Otevieme interface vytvofenych ValueFieldl a z jména, kam zapisujeme jméno
propojime s Value. To samé udélame s piijmenim do druhého ValueFieldu. Nyni

muzeme zalozit udet.

Obrazek 20 Programovani zaloZeni 1i¢tu ve VR

Zadejte jméno:
Zaisjte Jméno:

Zadejte prijmeni:  ® - — Ve

Maseaslb Uctu:

7 Zalozit Gcet

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

ZruSeni Cisla uctu je doprovazeno jednodussim procesem. Pii stisknuti tlaitka ,,ZruSit
ucet” se klientovi smaze bankovni ¢islo tétu, bez kterého nemizeme provadét nasledujici

finan¢ni sluzby.
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U stolku €. 2 byla vytvofena sluzba pro zaslani zadosti o uvér. Opét vytvoiime Button a
Text Fieldy snazvem UverUcet, UverCastka a UverVysledek. Z tlacitka Button
propojime Event Buttons a If. Naslednym tkolem bylo zajistit, aby na vstupu bylo zadano
spravné Cislo Uctu. To zajistime pomoci porovnavaciho bloku ,,==", ktery se nachazi
v sekci Operators. Do horniho vstupu bloku ,==" zavedeme Text z UverUcet, kam
zapisujeme Cislo G¢tu, s kterym chceme zadat o tvér. A do dolniho vstupu propojime
hodnotu Value z ValueFieldu, kam se nam uklada pii zaloZeni GCtu, ¢islo Gcétu. Poté
provedeme podminku, zda z&kaznik zadal spravné Cislo uctu, jestlize zada Spatné Cislo
uctu, upozorni ho to a zddost nebude odeslana. Pti zadani spravného ¢isla uctu a zadané
zadané Castce, se zadost o Uver na zadanou castku odeSle a upozorni zadkaznika v

UverVysledek o odeslani.

Obrézek 21 Stolek & 2 - Zddost o vivér
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Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

U stolku €. 3 je pfipravena finanéni sluzba pro zaslani platby z klientova bankovniho
ucétu na jiny bankovni Géet. Po¢atecni postup je opét stejny, jako u stolku ¢. 2, kde
porovnavame spravné zadané ¢islo G¢tu na vstupu. Pti spravném zadani ¢isla Gctu a
Castky se vepiSe ¢astka odeslana do VysledkuPlatby. Ve vysledku platby mizeme vidét
jesté zastatek, ktery udélame tak, Ze z boku otevieme interface ValueField s hodnotou
ulozené ¢astky na uctu. Otevieme interface textRendereru v CastkakZaslani a budeme
pouze odecitat pomoci bloku ,,-, ktery najdeme v Operators. Do prvniho vstupu bloku
50



pro odecteni zavedeme Value, ktera reprezentuje ¢astku na uctu. Do druhého vstupu
zavedeme Text z otevieného TextRendereru s ¢astkou, ktera byla zadana. Nejprve, ale
nez propojime Text s blokem pro odecteni, musime pfevézt na typ Int pomoci Parse Int,

ktery se nachazi ve slozce Operators — Parsing.

Naslednou odectenou ¢astku zapiseme pomoci Write, opét do Textu ve VysledkuPlatby
a zpatky do Value, aby se ndm ulozila nova ¢astka na uétu po zaslani ¢astky.

Obréazek 22 Stolek ¢. 3 - zaslani platby
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Céastka:
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; géé

Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR

Stolek ¢. 4 uzivatel muze vyuzit pouze pro zobrazeni informaci o G¢tu véetné zistatku na
uétu. Vytvotime si Button a Text Fieldy. Text Fieldy si pojmenujeme ZadejUcet,
MajitelUctu a AktZustatek. Na vstupu opét porovnavame spravné zadané ¢islo tétu a na
vystupu vypisujeme aktualni informace. U MajiteleUctu se zobrazuje Value, ve kterém
je ulozeno jméno a piijmeni. U VysledkuPlatby, zobrazujeme bud’, aktualni ztstatek na
uctu za pomoci Value s aktudlni ¢astkou na uctu, nebo upozornéni na Spatné zadané ¢islo

uctu.
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Obrézek 23 Stolek ¢. 4 - informace o uctu
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Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR
Veskeré hodnoty, které bylo nutné ulozit, jsou v jednom bloku v sekcich ValueField.
Hodnoty jsou vzdy ulozeny ve Value. V tabulce Inspektora Bloku najdeme uloZené
bankovni ¢islo G¢tu, jméno a pfijmeni majitele ctu a aktudlni ¢astku na uctu.
Obrazek 24 Inspektor zadanych financnich sluzeb
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Zdroj: Vlastni zpracovéani v programu Neos VR
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Posledni realizovanou finan¢ni funkci a zaroven sluzbou pro klienty byla realizace
sménarny. Byla vytvofena dvé tlacitka pomoci nastroje DevToolTip, kterd jsme nazvali
»CZK-> EUR* a ,,EUR-> CZK*. Tlacitkem CZK-> EUR dojde ke sméné ¢eské koruny
na euro a druhym tlacitkem dojde ke sméné€ z eur na Ceskou korunu. Vytvoiime si
NumericUpDown pro zadani hodnoty, kterou chceme sménit a jeden TextField s ndzvem
SmenenaHodnota pro vypsani ¢astky smény. Otevieme interface NeosButton a piidame
bloky Button Events a If, pro zjiténi, ze je tlacitko zmacknuté. Podminku If propojime
do Write, do kterého zapiSeme vypocitanou hodnotu. Tuto hodnotu ziskame vydélenim
vstupu z NumericUpDown a aktualniho kurzu. Hodnotu po vydéleni pfevedeme pomoci
ToString na string a propojime na hodnotu Write, ktery spojime s Textem
SmeneneHondoty. Nyni by mélo dojit ke sméné z ¢eské koruny na euro. Druhé tlacitko
vytvofime stejnym zpusobem, akorat déleni mén nahradime ndsobenim, coz ndm umozni
vypocitat sménu z eura na ¢eskou korunu.

Obrazek 25 Programovani sméndrny
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Zdroj: Vlastni zpracovani v programu Neos VR
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5 Diskuse vysledkt

Hlavni vyzkumnou metodou této bakalaiské prace byla metoda Human Centered Design,
ktera byla aplikovana na bankovni instituci Monetu. Nyni je tedy mozné shrnout vysledky

a diskutovat dosazeni cila bakalarské prace.

Diléi cil prace 1 — analyzovat potfeby klientd a zamé&stnanct poboc¢ky a hledat cesty pro

jejich efektivné&i$i uspokojovani. Diléi cil prace 1 byl naplnén.

Pro analyzu potieb klientii a zaméstnancii pobocky bylo vyuzito kvantitativni i
kvalitativni vyzkumné Setfeni. Se zaméstnanci banky bylo provedeno néckolik
neformalnich rozhovori, ze kterych byly ziskany informace, které bylo mozné ve
vysledku vyuzit pro sestaveni podoby virtudlni bankovni pobocky. Z rozhovort
s manazerkou pobocky vyplynulo, Ze souc¢asné rozlozeni pobocky povazuje za efektivni,
tudiz ve virtualni bankovni pobo¢ce nebude nutné ménit podobu realné pobocky. Cela
virtualizace bankovni poboc¢ky vychazi, dle pozadavku manazerky, ze skute¢né podoby

a rozlozeni pracovnich mist realné bankovni pobocky.

Za ucelem zjisténi potieb klientl bylo vyuzito dotaznikové Setfeni, jehoz cilem bylo
zjistit, co by méla virtudlni bankovni pobocka klientiim piindSet. Realizace virtudlni
bankovni pobocky by méla mit pro klienty pfidanou hodnotu v tom, ze mohou své
potieby uspokojovat efektivnéji z pohodli domova. Zjisténé pozadavky jsou shrnuty

V tabulce nizZe.

Tabulka 9 Spinéni pozadavkii klientit na podobu virtudlni pobocky

Charakteristiky pobo¢ky Splnéno Funkce pobocky Splnéno
nepretrzita oteviraci doba ' Zfizeni a sprava ltVCI'OV}/'Ch '
produkti
vy .. zfizeni a sprava investi¢nich
zajisténi bezpecnosti v . X
produkt
Sprave viech p ro,dliktu na \' zruSeni produkt '
jednom misté
jednoduché a intuitivni N
J qar v servisni pozadavky \'
ovladani
. . fizeni A akladnich
kvalita poradenstvi v zfizeni a sprava zakladnic y

produkt
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zanechani moznosti vyuziti
kamenné pobocky a \' X X
internetového bankovnictvi

personalizovana nabidka
produktt

Zdroj: Vlastni zpracovani

Z pozadavkl na charakteristiku pobo¢ky jsem se snazil vyhovét vSem, ov§em v této fazi
navrhu virtualni bankovni pobocky nebylo mozné nastavit personalizovanou nabidku
produktii. V pilotni fazi naprogramovani virtualni bankovni pobocky je mozné fesit pouze
zakladni poZadavky a personalizovand nabidka pro klienty je aZ dal$im krokem. Soucasna
virtudlni bankovni pobocka je navrzena na principu, ze ji klient vyuzije, kdyZ néco
potiebuje, ale nebude zde zatim dochazet k interakci od banky v tom smyslu, ze bude

klientovi nabizeno néco navic.

U pozadavku na funkce virtualni bankovni pobocky nebylo mozné v tento okamzik
vyhovét ziizeni a spravé investicnich produktti. Po konzultaci se zaméstnanci banky
nebyla tato funkce nyni doporucena, protoze dle jejich slov je lepsi investi¢ni poradenstvi
provést osobné, predevsim u klientd, kteti zaddné investi¢ni produkty nemaji. Na druhou
stranu 1 kvili t€émto pozadavkiim byla vytvofena kancelar na schlizky, kde si klienti
domluvi termin s konkrétnim zaméstnancem banky a s nim na dalku komunikuji. Tudiz
v této kancelafi by bylo mozné vyteSit 1 pozadavek zaméfeny na investice. Ostatni
pozadavky by dle funkci mély fesit stolky ¢. 1,2,3,4. K témto funkcim byla navic po
konzultaci se zaméstnanci banky pfiddna sménéarna, kdy si mohou klienti vyménit ¢eské
koruny na eura bezhotovostné pres virtualni bankovni pobocku. Pokud nechtéji rovnou

sménovat, mohou pouze zjistit, jaky banka nabizi kurz a jakou ¢astku by obdrZzeli.

Diléi cil pradce 2 — navrhnout virtudlni poboc¢ku v programu metaverze Neos tak, aby co

nejlépe spliiovala pozadavek efektivnosti. Diléi cil prace 2 byl naplnén.

Je dilezité¢ zminit, Ze funkénost a provoz virtudlni bankovni pobocky je zaloZen na
piihlaSovani prostfednictvim bankovni identity, z toho diivodu je mozné poté pozadavky
klientd fesit jednoduseji a rychleji. K jejich ovéfeni tedy dochazi jiz pii ptihlaSeni pies
bankovni identitu.

Virtualni bankovni pobocka byla navrzena v programu metaverze Neos. Bylo nutné

vyuzit jesté program Sharp3D pro modelaci hlavniho objektu. V prvnim kroku byly tyto
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dva programy vyuzity pro modelovani zdkladni podoby bankovni pobocky. Jednotlivé
kroky sestaveni bankovni pobocky jsou detailné popsany vyse a jsou doplnény o
obrazkovou podporu. Prakticka cast obsahuje obrazkové koldze, které porovnavaji
skute¢nou podobu bankovni pobocky s tou virtualni. Virtualni bankovni poboc¢ka byla
jesté vylepsena o urcité prvky, které manazerka skutecné pobocky pozadovala, jednalo se

napf. o ¢ekaci zonu pro klienty ¢i konferen¢ni mistnost v druhém pate.

K podobé¢ virtudlni pobocky vytvoiené v téchto dvou programech bylo néasledné nutné
pridat jim také funkcnost, tedy aby slouzila k plnéni pozadavki piichozich klienti do
virtualniho svéta. Realizace finan¢nich sluzeb byla provedena prostiednictvim LogiX
Vv prostiedi Neos. Finan¢ni funkce byly navrzeny ptes vizudlni programovéani LogiX,
které slouzi pro vytvofeni scén objektu jako jsou pohyby objektu, zména barvy ci
velikosti objektu. LogiX je zaloZzen na obrazkovém programovani, které je mozné,
jakkoliv kombinovat a reprodukovat. Vysledna podoba bankovni poboc¢ky vcetné
jednotlivych stolkd, které nabizeji finan¢ni sluzby je popsana v praktické ¢asti a doplnéna

0 obrazkovou podporu tak, aby bylo jasné, co bylo, ve kterém kroku realizace provedeno.
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6 Zavér

Tato bakalaiska prace se zabyvala navrhem virtualni bankovni pobocky pro konkrétni
bankovni instituci, kterou byla Moneta Money Bank. Teoretickd ¢éast Ctenafe nejdiive
sezndmila s pojmem virtualni realita a tim, jak je mozné si jej vykladat. Nasledovalo
seznameni s historii virtualni reality a soufasnymi trendy. Vzhledem k zaméteni
bakalarské prace obsahuje tato cast také soucasné trendy v bankovnictvi. Prakticka cast
byla zpracovana metodou Human Centered Design, ktera vyuziva jak kvantitativni, tak

kvalitativni vyzkumné metody.

Cilem této prace bylo analyzovat potfeby klientd Monety a na zaklad¢ zjisténych potieb
navrhnout virtudlni bankovni poboCku tak, aby dochdzelo k co nejefektivnéjsimu
uspokojovani téchto potieb. Cil prace byl rozdélen na dva dil¢i cile, K jejichz naplnéni

doslo diky vyzkumné metodé¢ Human Centered Design.

Pozadavky klienti na podobu virtualni bankovni pobocky vyplynuly z dotaznikového
Klienti zatadili — nepfetrzitou oteviraci dobu, zajisténi bezpecnosti, spravu vSech produkti
na jednom misté, jednoduché a intuitivni ovladani, kvalitu poradenstvi, zachovéni
moznosti navstévy kamenné pobocky a personalizovanou nabidku produkt. Néslednou
analyzou bylo stanoveno, Ze pilotni navrh virtualni bankovni pobo¢ky nebude umoziovat
personalizovanou nabidku produkt pro klienty. Divodem je, ze v pilotnim projektu bude
virtualni bankovni pobocka slouzit pro feSeni pozadavkl klientli a nebude jejim cilem

marketingové oslovovani ¢i dals$i nabidka produktu.

Dotaznikové Setteni také obsahovalo otazku zamétenou na funkénost pobocky, tedy jakeé
pozadavky by m¢li mit klienti moznost ve virtudlni bankovni pobocce vyfidit. Servisni
pozadavky, zalozeni ¢i zruSeni zakladnich produktid (bézny ucet), zalozeni a spréva
uvérovych produktl jsou funkce, které virtualni bankovni pobocka klientiim nabidne.
Ovsem pozadavek klientl na vyfizeni investinich produktii nebyl nyni naplnén. Po
konzultaci s manazerkou pobocky bylo stanoveno, ze klienti, ktefi jest¢ nemaji zadny
investi¢ni produkt by méli v prvnim kroku navstivit kamennou pobocku, kde jim vSe

vysvétli zaméstnanec banky.

Na zaklad¢ provedené analyzy a zjiSténych informaci bylo mozné navrhnout virtualni

bankovni pobocku v programu Neos. Cely postup vytvofeni virtudlni bankovni pobocky
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véetné naprogramovani danych funkci je popséan v praktické ¢asti a doplnén o obrazkovou
podporu. Ptilozené obrazky porovnavaji skute¢nou podobu bankovni pobocky a virtudlni
bankovni poboc¢ku. Takto navrzenou virtualni bankovni poboc¢ku 1ze povazovat za pilotni,
tak aby se zjistilo jeji vyuziti klienty a postupné dochédzelo ke zvyseni poctu nabizenych
funkei. Moznosti, jak virtudlni bankovni pobocku navrhnout a jaké funkce pridat, je cela
fada. Z toho divodu bych doporucoval spustit pilotni provoz a na vysledky této prace

dale, po ovéieni fungovani v praxi, navazat.
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. Summary

The bachelor's thesis entitled "Design and implementation of a virtual bank branch” deals
with the implementation of modern technology for bank branch virtualization. The main
goal of this work is to analyze the needs of clients and employees of the branch and to
design a virtual bank branch in the program Neos, so that it is as effective as possible.

Literary research forms a theoretical basis, which contains a definition of the term virtual
reality and its development. The development of virtual reality is also followed by current
trends and use in practice. Last but not least, the literature search describes modern trends
in banking. The practical part is processed by the Human Centered Design method, which
is used to analyze the needs of clients. The virtual bank branch is processed through the
Neos metaversion virtual environment program. The virtual bank branch offers clients
the option of opening an account, canceling an account, sending a loan application,
sending a payment and displaying information. At the end of the practical part, the
creation process is described, including the programming of functions that will enable the

clients of the above-mentioned service.

Key words: virtual bank branch, client, metaversion Neos, virtual reality, banking
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