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SAZETAK
Ovaj rad analizira primjenu simulacijskih igara u kontekstu strateskog upravljanja financijskom
institucijom. Kroz simulacijsku igru eBank Microworld, sudionicima je omoguceno donosenje
klju¢nih odluka o alokaciji resursa, upravljanju rizicima i poveéanju reputacije, pri ¢emu mogu
vidjeti kako njihove odluke utje¢u na dugoroéne poslovne rezultate. U radu su analizirane tri
strategije. Prva strategija, fokusirana na agresivno povec¢anje prihoda, rezultirala je padom kvalitete
I reputacije. Druga strategija, usmjerena na ocuvanje ravnoteze izmedu rasta prihoda i kvalitete,
pokazala je stabilan 1 odrziv razvoj. Treca strategija, usredotoena na maksimiziranje rasta i
inovacija, pokazala je kako rast moze ugroziti stabilnost bez paZljive raspodjele resursa. Igra
povezuje teorijske koncepte sa stvarnim izazovima kroz sigurno simulirano okruzenje. Uz to, rad
sadrzi SWOT analizu koja prikazuje prednosti, slabosti, prilike i1 prijetnje implementacije

simulacijske igre u poslovanju financijskih tvrtki.

Kljucne rijedi: simulacijske igre, stratesko upravljanje, financijske institucije, eBank Microworld,

poslovne strategije, edukacija.



SUMMARY
This paper analyzes the application of simulation games in the context of strategic management
within a financial institution. Through the simulation game eBank Microworld, participants are
given the opportunity to make key decisions regarding resource allocation, risk management, and
reputation enhancement, allowing them to observe how their decisions impact long-term business
outcomes. The paper examines three strategies. The first strategy, focused on aggressive revenue
growth, resulted in a decline in quality and reputation. The second strategy, aimed at maintaining
a balance between revenue growth and quality, demonstrated stable and sustainable development.
The third strategy, centered on maximizing growth and innovation, revealed how growth could
jeopardize stability without careful resource distribution. The game bridges theoretical concepts
with real-world challenges through a safe simulated environment. Additionally, the paper includes
a SWOT analysis that highlights the strengths, weaknesses, opportunities, and threats of

implementing simulation games in the business operations of financial companies.

Key words: simulation games, strategic management, financial institutions, eBank Microworld,

business strategies, education.
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1. UvOD

1.1. Predmet i cilj rada

U danasnjem dinami¢nom poslovnom okruzenju, organizacijama je sve izazovnije odrzati
konkurentnost i prilagoditi se novim trendovima zbog neprekidne i brze promjene trzi$nih uvjeta.
Kroz razli¢ite metode nastoji se educirati studente i zaposlenike kako bi postali §to fleksibilniji i
bolje pripremljeni za suo¢avanje s tim promjenama. Jedan od najefikasnijih pristupa je koristenje
raCunalnih simulacijskih igara koje nastoje Sto vjernije simulirati stvarne poslovne situacije.
Simulacije osim educiranja sudionika, pruzaju uvid u nain donoSenja odluka ¢ime dodatno
produbljuju shvacanje samih poslovnih strategija 1 koriStenih operativnih metoda. U ovom radu
analizirati ¢e se razliCiti scenariji primjene simulacijske igre na primjeru financijske institucije.
Simulacijske igre u financijskim institucijama imaju veliku ulogu poput analize trzi$nih uvjeta,
testiranje investicijskih strategija i procjenu rizika u kontroliranom okruzenju te time mogu pomoc¢i

u odluc¢ivanju hoce li se primijeniti neka strategija ili ideja.

Tema ovog diplomskog rada je prikazati kako racunalne simulacijske igre pomazu u analizi
strateSkog upravljanja poduzec¢em. Cilj rada je analiziranje nacina na koje racunalne simulacijske
igre utjeCu na edukaciju studenata, zaposlenika te kako utjeCu na donosSenje odluka u stvarnom
poslovnhom okruzenju, na primjeru financijskog sektora. Kroz ovaj rad biti ¢e objasnjena povijest
simulacijskih igara, odnosno kako je nastanak i implementacija igara pomogla u edukaciji
studenata i zaposlenika da dobiju realan uvid u poslovanje. Takoder, pro¢i ¢e se kroz razne vrste
simulacijskih igara te kroz prednosti ovoga alata i ogranicenja u realnim uvjetima poslovanja. Uz
navedeno, obraditi ¢e se okviri aktivnosti financijskih institucija. Tema rada detaljnije ¢e se obraditi

na primjeru simulacijske igre eBank Microworld.

Racunalne simulacijske igre za financijske institucije osmiSljene su kako bi korisnicima omogucile
prakti¢no iskustvo u upravljanju razli¢itim aspektima bankovnog poslovanja. Igre simuliraju
stvarne trziSne uvjete, omogucujuci korisnicima da testiraju svoje vjestine u donosenju odluka,
upravljanju rizicima i strategijskom planiranju. Korisnici moraju analizirati financijska izvjesc¢a,
pratiti trZiSne trendove i razvijati strategije koje ¢e osigurati profitabilnost i stabilnost institucije.
Vazno je da obrate paznju na upravljanje likvidno§¢u, kreditnim rizicima i investicijama, kao i na
uskladenost s regulatornim zahtjevima. Takoder, trebaju biti spremni na prilagodbu strategija u

skladu s promjenama u trZiSnim uvjetima. Osim toga, korisnici moraju u¢inkovito komunicirati s



timom i donositi odluke koje ¢e dugoro¢no osigurati rast i konkurentnost njihove financijske
institucije. Igre pruzaju vrijedne uvide 1 iskustva koja su klju¢na za uspjesno vodenje financijske

institucije u dinami¢nom i ¢esto nepredvidivom trziSnom okruzenju.

1.2. lzvori i metode prikupljanja podataka

Za potrebe ovog rada koriSteni su razli¢iti izvori poput znanstvenih i stru¢nih ¢lanaka, publikacija,
prethodnih istrazivanja, podatkovnih tablica, studija slucaja i projekata. Analiza ¢e ukljucivati

studiju slu¢aja financijske institucije, kao 1 sustavnu analizu relevantne literature.

1.3. Sadrzaj i struktura rada

Rad je podijeljen u 6 poglavlja uklju¢ujuci uvod i zakljuc¢ak. U prvome, uvodnome, poglavlju
obraduje se osnovni pregled teme, definiraju¢i predmet i cilj rada, metode prikupljanja podataka,
te struktura i sadrzaj rada. U ovom poglavlju objaSnjava se znacaj istrazivanja i kako se
simulacijske igre mogu koristiti za poboljsanje strateskog upravljanja. Nadalje, drugo poglavlje
obuhvaca definicije raCunalnih simulacijskih igara te njithove prednosti i ograni€enja. U treCem
poglavlju je opisana povijest igara te njihov implementacija u razli¢itim svrhama. Ovo poglavlje
detaljno analizira koriStenje simulacijskih igara u edukacijske svrhe, poslovanju, te benefite koje
donose u poslovnom okruzenju. U cCetvrtom poglavlju ¢e se detaljno analizirati koriStenje
racunalnih simulacijskih igara u industriji bankarstva, prikazuju¢i kako ove tehnologije mogu
poboljsati proces donosenja odluka i strategijskog upravljanja. Takoder, bit ¢e razmotren okvir
aktivnosti financijskih institucija, uklju¢uju¢i glavne funkcije i operacije koje te institucije provode
kako bi odrzale stabilnost i konkurentnost na trzistu. Peto poglavlje fokusirano je na detaljno
razmatranje igre eBank Microworld, ukljuuju¢i pravila igre i simulirane strategije upravljanja
poduzeéem.. Dalje ¢e se prikazati razli¢iti scenariji odigrani u igri, koji ilustriraju kako se strateske
odluke donose i evaluiraju unutar simulacijskog okruzenja. U Sestom, ujedno i zavr§nom poglavlju
izvodi se zakljucak donesen na temelju napisanog rada. Zakljucak je popracen popisom literature
koriStene prilikom pisanja rada, popisom slika, tablica i grafikona prikazanih u radu te Zivotopisom

autora ovog rada.



2. TEORIJSKI OKVIR RACUNALNIH SIMULACIJSKIH IGARA

2.1. OkruZenje razvoja racunalnih simulacijskih igara

U danaSnjem izazovnom poslovnom svijetu, gdje su dinami¢ne promjene sastavni dio
svakodnevnog poslovanja, strateSko upravljanje postaje klju¢ni element uspjeha za tvrtke. Svijet je
trenutacno u fazi gdje se na trziStu u pravilu moze naéi svaki proizvod ili usluga koju kupac trazi i
koja ga moze zadovoljiti. Samim time raste i konkurencija. Ako tvrtka zeli biti dominantna u
podrucju svog poslovanja, mora konstantno raditi na unaprjedenju samog proizvoda ili usluge koju
nudi, ulagati u svoje zaposlenike, a sve uz racionalnu alokaciju svojih resursa. Jedan od primjera
kako tvrtke pristupaju tom izazovu je uvodenje racunalnih simulacijskih igara, odnosno
interaktivnih simulacija koje imitiraju scenarije iz stvarnog svijeta 1 pruzaju platformu za

zaposlenike da razviju 1 usavrse svoje vjestine.

Modernizacijom svijeta, pogotovo posljednjih nekoliko godina, od sve vece popularnosti virtualne
stvarnosti pa do umjetne inteligencije tako su napredovale i same igre, odnosno racunalne
interaktivnijih simulacija. Svjetska pandemija koja je pocela 2019. godine je ubrzala prihvacanje
digitalnih alata za ucenje i1 rad na daljinu, Sto je dodatno povecalo potraznju za simulacijskim
igrama kao sredstvom za ucenje i obukom zaposlenika. Koristenje u edukacijske svrhe su jedan od
primjera gdje se igre koriste, ali su svoju popularnost stekle i u sektoru poslovanja. Imaju visestruku
ulogu i postale su znacajan alat u analizi i razvoju strateSkih planova tvrtki, no ne mogu se koristiti
u svakom segmentu poslovanja. Danas postoje razni na¢ini motiviranja i educiranja zaposlenika te
testiranja buducih zaposlenika, a upravo u tome pomazu racunalne simulacijske igre koje su postale
savrSeni alat za navedene aktivnosti. Stalno educiranje i investiranje u razvoj zaposlenika
neizbjezno je u danasnjem poslovnom svijetu ukoliko tvrtka Zeli biti kompetentna. Edukacija kroz
racunalne simulacijske igre omogucuje zaposlenicima da ostanu u tijeku s najnovijim trendovima
1 praksama u industriji, te razviju vjeStine potrebne za rjeSavanje novih izazova. Takoder,
omogucuju korisnicima da kroz simulacije stvarnih poslovnih scenarija razvijaju i testiraju svoje

vjestine upravljanja, donoSenja odluka i rjeSavanja problema bez rizika stvarne financijske Stete.

Osim samog znanja koje radnici dobivaju, kontinuirano usavr$avanje poveéava njihovu motivaciju
1 angaziranost Sto doprinosi ve¢oj produktivnosti. Zaposlenici koji osje¢aju da poslodavac ulaze u

njihov razvoj skloniji su biti proaktivni i preuzimati inicijativu, §to moze dovesti do poboljsanja



ukupne organizacijske u¢inkovitosti. Takoder, to moze rezultirati boljom radnom atmosferom u

nekoj tvrtki.

Dakle, uvodenje racunalnih simulacijskih igara u programe edukacije i razvoja postalo je klju¢no
za unaprjedenje vjeStina zaposlenika 1 poticanje njihovog profesionalnog rasta. Kroz
implementiranje ovakvih interaktivnih i dinamiénih igri i suradnji u timovima, zaposlenici razvijaju
raznovrstan skup vjestina koji im omogucuje da se istaknu u svojim ulogama i uspjesno se nose s
razli¢itim izazovima. Integracija poslovnih igara u obuku ima viSe znacaja od samog stjecanja i
razvijanja novih vjeStina, a to je unaprjedenje radnog potencijala. Tvrtke koje implementiraju

ovakav pristup najcesc¢e su uspjesnije na trzistu te ih se vise cijeni kao poslodavce.

2.2. Pojmovno odredenje i klasifikacija ra¢unalnih simulacijskih igara

Pojam "racunalne simulacijske igre" sastoji se od tri klju¢ne rijeci, od kojih svaka ima svoje
specificno znacenje i doprinosi ukupnom razumijevanju koncepta. ,,Racunalne* se odnosi na
upotrebu racunalne tehnologije za izvodenje simulacija, omogucuju¢i kompleksne izracune i
interaktivne graficke prikaze. ,,Simulacijske” dolazi od latinske rije¢i "simulatio" S$to znaci
imitacija, i odnosi se na stvaranje modela stvarnih situacija ili sustava za eksperimentiranje s
razli¢itim scenarijima. ,,Igre* oznacavaju natjecateljsku aktivnost ili zabavu koja ukljucuje
strategiju 1 donosenje odluka, sto dodaje motivaciju i angazman korisnika. Takoder, igra se moze
definirati kao strukturirana aktivnost koja ukljuuje odredeni stupanj interakcije i pravila.
Simulacijske igre specifi¢ne su po tome $to repliciraju stvarne situacije u kontroliranim uvjetima,
pruzajuci igratima moguénost donoSenja odluka u realnim uvjetima (Stenros, 2016.). Kombinacija
ovih triju elemenata stvara koncept koji obuhvaca tehnologiju, imitaciju stvarnih situacija i
natjecateljski duh, omogucuju¢i korisnicima da uce i razvijaju vjestine kroz interaktivnu i
zanimljivu igru. Ovakav tip igri koriste ratunalne sustave za stvaranje sloZenih simulacija u kojima
korisnici mogu aktivno sudjelovati, eksperimentirati 1 uciti, ¢ine¢i proces stjecanja znanja
ucinkovitijim u raznim podrucjima.

Klasifikacija igara, odnosno podjela, moze se klasificirati na vise razli¢itih na¢ina, ovisno o
njihovoj namjeni, kompleksnosti 1 podrucju primjene. Neke igre simuliraju strateSske odluke, dok

su druge usmjerene na operativnho upravljanje ili financijske procese. Upravo radi takva

raznovrsnost omogucava prilagodbu igara razliitim poslovnim okruZenjima (GRIN Verlag,

2021.).



Prva i osnovna podjela bila bi prema svrsi igre, $to bi uklju¢ivalo edukacijske, poslovne, zabavne
ili znanstvene igre. Edukacijske igre prvenstveno su namijenjene obrazovnom sektoru gdje ucenici
ili studenti na drugaciji nacin uce, stjecu specificne vjestine i primjenjuju znanje kroz prakti¢ne
vijezbe. Edukacijske igre mogu biti jednostavne demonstracije ili slozene igre koje integriraju
visestruke poslovne procese (Wiggins, 2016.). KoriStenje igara u poslovne svrhe ima drugu
namjenu. U sektoru poslovanja bitno je da korisnici mogu primjenjivati znanje u toj igri 1 vjezbati
prakticno znanje poput donoSenja strateSko vaznih odluka, pravilno upravljanje resursima,

rjeSavanje strateskih problema i sli¢no.

Nadalje, druga klasifikacija se moze napraviti na temelju specifi¢nosti funkcija koje igra sadrzi.
Primjer toga su marketinske simulacije, financijske simulacije, operativne simulacije i simulacije
upravljanja ljudskim resursima. Ukratko, marketinske simulacije omogucuju iskusavanje razli¢itih
marketinskih strategija, analiziranje trendova 1 bolje razumijevanje ponaSanja potroSaca.
Financijske simulacije omogucuju korisnicima da analiziraju trZista, donose investicijske odluke
itd. Simulacije upravljanja ljudskim resursima fokusiraju se na optimizaciju radne snage, planiranje
zapoSljavanja 1 razvoj talenata, dok operativne simulacije pomazu u poboljSanju ucinkovitosti

proizvodnih 1 logistickih procesa.

Treca klasifikacija se moze napraviti prema razini kompleksnosti i interaktivnosti. Igre s ve¢om
razinom interaktivnosti gdje korisnik moze aktivno sudjelovati u donoSenju odluka obicno su
popularnije, dok igre s manjom interaktivnoS¢u mogu posluziti kao odlican alat za promatranje i
ucenje. Kompleksnost simulacijske igre ovisi o nekoliko ¢imbenika, odnosno o broju varijabli,
detaljnosti igre te dubini analize koju igra omogucuje. Kod naprednijih igara koriste se napredni
matematicki modeli u spoju s umjetnom inteligencijom kako bi korisniku pruzili $to realisti¢niji 1

dinamicki prikaz.



PODJELA RACUNALNIH
SIMULACIJSKIH IGARA

( SVRHA IGRE ) ( KOMPLEKSNOST IGRE )

( SPECIFICNOST IGRE )

Slika 1:Podjela racunalnih simulacijskih igara, Izvor: prema izradi autora

U konacnici, klasifikacija odnosno podjela racunalnih simulacijskih igara omogucava bolje
razumijevanje razli¢itih vrsta igara i njihove primjene. Bez obzira u kojoj se kategoriji igra nalazila
svaka ima isti cilj, a to je da korisnik moZe isprobavati razne strategije u kojima uci, eksperimentira
1 razvija vjeStine. U buducnosti ¢e sigurno igre joS viSe napredovati Sto ¢e pruziti razliite

mogucnosti 1 nove nacine za ucenje, viezbanje, eksperimentiranje i razvoj u raznim podrucjima.
2.3. Prednosti koriStenja racunalnih simulacijskih igara

Napredak u rac¢unalnoj tehnologiji omogucio je organizacijama da osposobljavaju svoju radnu
snagu na inovativne i efikasnije nac¢ine. Medu tim metodama, raCunalne simulacijske igre su se
pokazale kao vrlo koristan alat za edukaciju. Metoda koriStenja simulacijskih igara pruza
interaktivno i realisti¢no iskustvo ucenja, poticuci sudionike na istrazivanje i rjeSavanje problema
u natjecateljskom okruzenju. Organizacije sve vise prepoznaju da ulaganje u edukaciju zaposlenika
ima jednaku vaznost kao i ulaganje u ostale poslovne resurse. Poslovne simulacije omogucuju
fleksibilnost i prilagodbu specifiénim poslovnim potrebama, pruzajuéi zaposlenicima priliku da
vjezbaju vjestine u realisticnim uvjetima bez stvarnih posljedica. Ove simulacije omogucuju
personalizirani pristup obuci, gdje se sadrzaj igre moze prilagoditi odredenoj industriji ili
poslovnom procesu, Sto ¢ini trening efikasnijim i relevantnijim za specifi¢ne ciljeve tvrtke. Kroz
takve igre, zaposlenici mogu nauciti kako bolje upravljati resursima, optimizirati proizvodnju, te
donositi bolje odluke vezane uz troSkove i prihode. Dodatno, poslovne simulacije ¢esto ukljucuju

elemente suradnje i natjecanja, Sto povecava angazman sudionika te potice razvoj njihovih timskih



i liderskih vjestina. Na taj nacin, organizacije ne samo da poboljSavaju individualne vjestine

zaposlenika, ve¢ i njihovu sposobnost zajednickog rada na postizanju poslovnih ciljeva.

2.3.1. Ucenje kroz greske

Prva i jedna od klju¢nih prednosti racunalnih simulacijskih igara je ta Sto igrac¢i mogu uciti kroz
greske bez ikakvih stvarnih financijskih posljedica. Kaze se da se greske skupo placaju, a upravo
u simulacijskim igrama te greSke mogu biti besplatne. Za mlade ljude koji tek ulaze u poslovni
svijet veoma je korisno jer im omogucava da se suoce s realnim situacijama i besplatno uce na
vlastitim greskama. Na taj nafin dobivaju sigurnost i mogu neometano razmiSljati Sto im

omogucava isprobavanje razli¢itih strategija i rjeSavanje zadataka.

Buduc¢i da greske u simulacijama nemaju stvarne posljedice, igre su manje stresne i oslobodene
pritiska kakav bi postojao u stvarnim situacijama. lako to moZe biti prednost, jer omogucava
slobodno isprobavanje ideja i strategija, istovremeno moze biti i nedostatak jer igraci ne
dozivljavaju pravu razinu pritiska. Ipak, steceno iskustvo kroz takve simulacije moze im znacajno

koristiti u stvarnim situacijama.

2.3.2. Povratne informacije

Tijekom ili nakon igre, igraci dobivaju povratne informacije o svojoj uspjesnosti, Sto predstavlja
znacajnu prednost. Omogucava im da odmah saznaju Sto su napravili ispravno, a §to pogresno,
¢ime mogu brzo prilagoditi svoje strategije i unaprijediti svoje performanse. Odmah nakon toga
mogu preispitati svoju strategiju i promijeniti ako strategija ne funkcionira. U pravome svijetu,
takve stvari su puno drugacije odnosno treba pro¢i odredeno vrijeme kako bi dobili povratnu
informaciju i vidjeli da li je nas pristup ili nekakva strategija koju primjenjujemo ispravna. Upravo
zato simulacijske igre pomazu da igraci budu Sto efikasniji i bolje razumiju uzro¢no-posljedi¢ne

veze u kompleksnim sustavima.

2.3.3. Razvoj timskih vjestina

Racunalne simulacijske igre se mogu igrati samostalno ili u timovima. Konkretno u veéim
Sustavima odnosno korporacijama, moZe biti bolje da se igre igraju u timovima jer se potice timski
rad. Igraci se tako i upoznaju s kolegama s kojima mozda ne bi ostvarili nikakav kontakt. Dakle,
igre vrlo dobro pomazu u socijalizaciji ljudi te poticu timski rad. U timskome radu nerijetko kada

imamo sudionike koje manje i koji viSe rade. Takoder, imamo sudionike koje vode glavnu rije¢ i



one koji manje pri¢aju. Sudionici imaju priliku vidjeti tko je sklon preuzimati vodstvo u razli¢itim

situacijama, tko ima sposobnost motivirati tim i usmjeravati ga prema ciljevima.

2.3.4. ldentifikacija lidera

Identifikacija lidera i inicijatora unutar tima vazna je jer se moze vidjeti tko prirodno preuzima
ulogu vode, motivira tim i koordinira aktivnosti. Takva identifikacija vazna je za daljnji razvoj tima

i raspodjelu odgovornosti unutar organizacije.

2.3.5. Dinamicno i vizualno ucenje

Simulacijske igre posebno se isti¢u kao ucinkoviti alati za obuku, zahvaljujuéi svojoj sposobnosti
da kompleksne poslovne situacije predstave na interaktivan i vizualno privlacan na¢in. Njihova
najvecéa prednost lezi u transformaciji procesa ucenja — od tradicionalno monotonih metoda, poput
¢itanja knjiga ili gledanja predavanja, prema dinami¢nom iskustvu koje potice aktivno sudjelovanje

I primjenu znanja.
2.4. Ogranicenja koriStenja racunalnih simulacijskih igara

lako simulacijske igre nude mnoge prednosti za obuku 1 razvoj zaposlenika, vazno je takoder
prepoznati i njihova ograni¢enja i nedostatke. Ova ograni¢enja mogu znacajno utjecati na njihovu
ucinkovitost 1 primjenjivost u razli¢itim poslovnim okruzenjima, a njihovo razumijevanje klju¢no
je za pravilno i u¢inkovito koriStenje igara. Vazno je shvatiti da same igre nisu univerzalno rjesenje

za sve situacije i za svaki tip osobe.

2.4.1. Visoki troskovi razvoja i implementacije

Jedno od glavnih ograni¢enja simulacijskih igara su visoki troSkovi razvoja i implementacije.
Kreiranje realisticnih 1 detaljnih simulacija zahtijeva znacajna ulaganja u tehnologiju,
programiranje i dizajn. Proces ukljucuje angaziranje stru¢njaka iz razli¢itih podrucja, ukljucujuci
dizajnere, programere, strucnjake za sadrzaj, te ponekad i psihologe koji pomazu u razvoju
scenarija koji ¢e biti edukativni 1 angaZziraju¢i. Osim pocetnih troSkova razvoja, potrebno je
kontinuirano odrzavanje i azuriranje kako bi simulacije ostale relevantne i u¢inkovite. Tehnologija
1 poslovni procesi se stalno mijenjaju, te je stoga nuzno redovito prilagodavati simulacije kako bi

odraZavale najnovije trendove i prakse.



Za manja poduzeéa, ovi troskovi mogu biti znacajna prepreka uvodenju simulacijskih igara kao
metode obuke. Visoki troSkovi razvoja mogu se teSko opravdati, posebno u organizacijama s
ograni¢enim budZetima za obuku i razvoj zaposlenika. Pored financijskih troskova, potrebno je
uloziti i znacajno vrijeme u razvoj i implementaciju ovih igara. Proces planiranja, dizajniranja,
testiranja 1 implementacije moZe trajati mjesecima, a ponekad i godinama, prije nego Sto se

simulacija moze koristiti u stvarnim obukama.

Nadalje, postoji i potreba za tehnickom podrSskom i resursima za odrzavanje i azuriranje
simulacijskih igara. To ukljuCuje ne samo tehni¢ko osoblje koje moze rijesiti probleme 1 obaviti
nadogradnje, ve¢ 1 stalnu obuku za instruktore 1 sudionike kako bi se osiguralo da svi znaju kako
ucinkovito koristiti alate. Bez adekvatne podrSke, postoji rizik da simulacijske igre postanu
zastarjele ili da ne funkcioniraju ispravno, §to moze dodatno umanjiti njihovu vrijednost kao alat

za obuku.

U edukacijskim sustavima implementacija simulacijskih igara zna biti jako zahtjevna radi vremena,
novaca 1 tehni¢ke podrske. Nemaju sve institucije dovoljne kapacitete 1 nastavnicki kadar koji ¢e
moc¢i implementirati igre u kurikulum. Tu se 1 postavlja pitanje koliko zapravo same igre doprinose
u razvoju potrebnih vjestina kod sudionika. Na kraju praksa zna biti znatno drugacija od simulacije

te to moZze ograniciti stvarnu vrijednost igri (Milohni¢, 2018.).

2.4.2. Nedostatak realnosti

Osim visokih troskova, tu je problem jer igre mozda nisu dovoljno realne. lako su simulacijske igre
dizajnirane da oponaSaju stvarne situacije, one nikada ne mogu u potpunosti prikazati
kompleksnost 1 nepredvidljivost stvarnog poslovnog okruzenja. Sudionici mogu razviti vjestine i
znanja kroz simulacije, ali stvarne situacije ¢esto ukljucuju neocekivane faktore koje je tesko
simulirati. Na primjer, meduljudski odnosi, kulturne razlike, politicki utjecaji i emocionalne
reakcije zaposlenika su varijable koje su tesko predvidljive i ¢esto ne mogu biti adekvatno
modelirane u simulacijama. Dakle, ra¢unalne simulacije ne mogu uvijek u potpunosti replicirati
sloZzenost stvarnih situacija, zbog ¢ega korisnici mogu razviti nerealna ocekivanja ili pogresne
zaklju¢ke o stvarnom poslovnom svijetu. Uz to, simulacije Cesto imaju unaprijed definirane
scenarije 1 ishode, S§to moZe ograni€iti kreativnost sudionika i sprijeciti ih da eksperimentiraju s

nekonvencionalnim rjesenjima (Aebersold, 2016.).



Ova ogranienja mogu utjecati na prijenos naucenog u stvarne poslovne situacije, Sto moze
rezultirati u tome da se zaposlenici osjecaju nedovoljno pripremljeni kada se suoce s pravim
izazovima. Nadalje, simulacije ¢esto djeluju unutar unaprijed definiranih okvira i scenarija koji su
osmisljeni kako bi obuhvatili specificne aspekte poslovanja. Medutim, stvarni poslovni svijet je
dinamican i stalno se mijenja, te ukljucuje sloZzenosti koje se ne mogu predvidjeti ni obuhvatiti u
unaprijed osmisljenim scenarijima. Na primjer, promjene u trziSnim uvjetima, nepredvidene
ekonomske krize, promjene u zakonodavstvu, ili pojavljivanje novih tehnologija mogu znacajno

utjecati na poslovanje, a takve situacije je vrlo teSko potpuno simulirati.
2.4.3. Razlike u ucenju

Sljedece ograniCenje je individualna razlika u uéenju. Postoje razliCiti stilovi uéenja te svaki
zaposlenik ima svoj preferirani na¢in na koji u¢i. Zbog toga simulacijske igre mozda nisu jednako
ucinkovite za svakoga. Dok neki mogu napredovati jer im pase uciti 1 stjecati znanje kroz takav tip
ucenja, drugima mozda odmaze. Neki zaposlenici mogu bolje uciti kroz strukturirane lekcije i
predavanja gdje mogu pasivno primati informacije, biljeZiti 1 kasnije reflektirati na ono S§to su
naucili. Oni mogu cijeniti jasnost i sistemati¢nost tradicionalnog obrazovnog pristupa. Citanje,
takoder, omogucava zaposlenicima da uce vlastitim tempom, ponavljaju dijelove koji su im tezi za
razumjeti i ponovno pregledaju materijale kako bi bolje shvatili sadrzaj. Dakle, preferencije u

ucenju mogu znacajno utjecati na u¢inkovitost simulacijskih igara kao metode uc¢enja.

Simulacijske igre zahtijevaju aktivno sudjelovanje i brzinu reakcije, $to moze biti izazovno za one
koji se bolje snalaze u manje interaktivnim oblicima ucenja. Neki zaposlenici mogu osjecati
anksioznost ili stres zbog natjecateljske prirode simulacijskih igara, §to moZe negativno utjecati na
njihov proces uc¢enja i apsorpciju znanja. Organizacije trebaju uzeti u obzir razlicite stilove ucenja
1 ponuditi kombinaciju razli¢itih metoda obuke kako bi osigurale da svaki zaposlenik moze uciti
na nacin koji mu najvise odgovara. Kombiniranje simulacijskih igara s tradicionalnim metodama,
kao S$to su predavanja, radionice i Citanje, moze pruziti sveobuhvatan pristup obuci koji bolje

zadovoljava potrebe svih zaposlenika.

2.4.4. Prijelaz u stvarni svijet

Sljedece ograniCenje je prijelaz iz simulacijskog okruzenja u stvarni svijet. lako simulacijske igre

pruzaju razne benefite. vazno je osigurati da sudionici mogu uspjesno prenijeti nauceno u stvarno
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radno okruzenje. Ovaj prijelaz moZze biti izazovan jer stvarne poslovne situacije ¢esto uklju¢uju

faktore koji nisu prisutni u simulacijama.

U stvarnim poslovnim situacijama, postoji mnostvo nepredvidljivih elemenata, emocionalnih
aspekata i kompleksnih meduljudskih odnosa koji se ne mogu u potpunosti simulirati. Na primjer,
pritisci od strane nadredenih, rokovi koji se ne mogu promijeniti, nepredvidene trzi§ne promjene i
neocekivani problemi s klijentima su samo neki od izazova koji mogu znaCajno utjecati na
donoSenje odluka i primjenu nau€enih vjestina. Simulacijske igre, iako korisne, ¢esto ne mogu u

potpunosti obuhvatiti ove dinamicne 1 ¢esto kaoti¢ne aspekte stvarnog poslovnog okruzenja.

2.4.5. Igre kao zabava

U edukacijskom sustavu igre mogu biti iznimno korisne u edukacijskom kontekstu, postoji rizik da
¢e one biti percipirane vise kao zabava, a manje kao alat za ozbiljno u¢enje. Kod nekih korisnika,
igre mogu izazvati niZi stupanj angazmana ako ne vide direktnu povezanost izmedu sadrzaja igre 1
stvarnih poslovnih ili obrazovnih ciljeva. Ovo stvara izazov profesore jer je potrebno pazljivo

balansirati izmedu zabavnog faktora i edukativne vrijednosti (Stenros, 2016.).

Simulacijske igre, iako vrlo korisne za obuku i razvoj zaposlenika, imaju odredena ogranicenja
koja mogu utjecati na njihovu djelotvornost. Visoki troskovi razvoja i odrzavanja cesto
predstavljaju izazov za organizacije, posebno one s ograni¢enim resursima. Nadalje, simulacije
rijetko mogu u potpunosti odrazavati slozenost stvarnog poslovnog okruzenja, §to moze dovesti do
nerealnih o¢ekivanja kod korisnika. Ostaje za vidjeti hoce li se ta ograni¢enja smanjiti u budu¢nosti
zahvaljuju¢i tehnoloskim inovacijama poput umjetne inteligencije, koja ve¢ sada pokazuje

potencijal za poboljSanje i pojednostavljenje poslovnih procesa.

2.5. Razlika izmedu pojmova ra¢unalnih simulacijskih igara i simulacija za zabavu

Igre 1 simulacije predstavljaju interaktivne aktivnosti koje omogucéuju korisnicima istrazivanje
razli¢itih scenarija i razvoj vjestina unutar kontroliranih okruzenja. Igra se obi¢no definira kao
strukturirana aktivnost s jasno definiranim pravilima i ciljevima, koja pruza zabavu i angazman
korisnicima. Igra je slobodna aktivnost koja se odvija unutar odredenih granica vremena i prostora,
prema vlastitim pravilima, a ¢ija je svrha da se odvija izvan svakodnevnog Zivota, u svijetu vlastitih
pravila i svrhe (Vlachopoulos, 2017). 1z ove reenice mogu se istaknuti kljuéni aspekti igre kao

drustvene 1 kulturne aktivnosti. Prvo, naglasava da igra predstavlja slobodnu aktivnost koja nije

11



podlozna svakodnevnim ograni¢enjima i normama. To znaci da igra pruza jedinstven prostor za
kreativno izrazavanje i eksperimentiranje, gdje sudionici mogu djelovati izvan okvira uobicajenog
zivota. Dalje, istie vaznost granica koje igra postavlja u smislu vremena i prostora. Ove granice
omogucuju igri da se odvija u kontroliranom okruzenju, $to korisnicima omogucuje da se potpuno
posvete aktivnostima unutar tih okvira bez brige o vanjskim posljedicama. Upravo ta karakteristika
¢ini igru posebnim prostorom u kojem su pravila i svrha definirani unutar samog iskustva igre, a
ne prema vanjskim normama. Nadalje, istiCe se da igra ima svoju unutarnju svrhu i pravila. To
znaCi da su igre vodene vlastitim pravilima 1 ciljevima, koji se mogu razlikovati od onih u
svakodnevnom Zzivotu. Ova unutarnja svrha omogucuje igra¢ima da istraZzuju nove mogucnosti i
scenarije unutar jasno definiranih granica, ¢ime se razlikuje od drugih aktivnosti koje imaju izravne
veze s vanjskim ciljevima ili normama. Definicija igre kao slobodne aktivnosti unutar vlastitih
pravila i svrhe pruza temelj za razumijevanje kako igre i simulacije omogucuju korisnicima da se
upuste u iskustva koja su odvojena od svakodnevnog zivota, a istovremeno pruzaju znacajne uloge
u obrazovanju, obuci i analizi. Ova perspektiva pomaze objasniti zasto igre i simulacije mogu biti
tako mo¢ni alati za istrazivanje 1 razvoj, jer nude sigurnu i1 kontroliranu platformu za

eksperimentiranje i ucenje.

S druge strane, simulacija se moze razumjeti kao sofisticirani model stvarnog svijeta ili procesa
koji omogucuje korisnicima da testiraju razliite scenarije i odluke bez stvarnih posljedica.
Simulacije koriste slozene modele i algoritme za repliciranje stvarnih uvjeta i pruzanje korisnicima

priliku za ucenje 1 analizu u sigurnom okruzenju.

Kada se spomene rijec ,,igra®, veéini je to asocijacija na igre za zabavu koje su Cesto usmjerene na
pruzanje uzitka i zabave kroz razne izazove unutar igre. Omogucuju sudionicima da se opuste i
odvoje od svakodnevnih odgovornosti i obaveza. Igre koje se koriste za zabavu Cesto ukljucuju
elemente natjecanja, istraZivanja i postizanja odredenih ciljeva i rezultata. Osim same zabave,
sudionici ¢ak nesvjesno uce 1 razvijaju vjeStine koje mogu upotrijebiti u realnome svijetu

(Costikyan, 2013.).

Suprotno od igara za zabavu, poslovne situacije koriste se kao alati za obrazovanje i obuku
korisnika, ¢ime na zabavan nain pruZaju priliku za primjenu teoretskih znanja u simuliranim
poslovnim situacijama. Cilj je razviti vjestine donosenja odluka, strateskog planiranja i upravljanja

resursima u kontroliranom, ali realisticnom okruZenju. Poslovne simulacije su alati koje pomazu
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korisnicima da razumiju kompleksne poslovne procese i razviju vjeStine koje su kljune za

uspjesno upravljanje (Pritchard, 2009).

Glavna razlika izmedu igara za zabavu i poslovnih simulacija lezi u njihovim funkcijama: igre su
prvenstveno namijenjene zabavi, dok simulacije imaju obrazovne i razvojne ciljeve. lako obje
koriste interaktivne elemente, njihova svrha i primjena znac¢ajno se razlikuju, $to utjeCe na nacin

na koji korisnici angaziraju i koriste ove alate.
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3. RAZVITAK I IMPLEMENTACIJA RACUNALNIH SIMULACIJSKIH
IGARA

3.1. Povijesni razvoj racunalnih simulacijskih igara

Razvoj racunalnih igara poceo je u razdoblju 1950-ih i 1960-ih godina, kada su pioniri tehnologije
poceli istrazivati mogucénosti interaktivnih aplikacija na racunalima. Medutim, zanimljivo je
napomenuti da su zapravo korijeni koncepta simulacija i igara u poslovnom obrazovanju znatno
dublji. Naime, prvi zna¢ajan korak u razvoju poslovnih simulacija zabiljeZen je jo§ 1932. godine u
Leningradu, gdje je Mary Birshtein razvila jednu od prvih poslovnih simulacija. Mary Birshtein,
rodena 1898. godine u Rusiji, bila je predvodnica u primjeni igara i simulacija za obrazovne svrhe,
osobito u podrucju ekonomije. Nakon zavrsetka srednje Skole, posvetila se studiju ekonomije i
matematike, razvijajuci strast prema analizi i razumijevanju sloZenih ekonomskih procesa. Njezin
interes za obrazovanje 1 istraZzivanje inovativnih metoda naveo ju je da se posveti istrazivanju

mogucnosti simulacija kao alata za poducavanje poslovnih i ekonomskih principa.

Nakon godina istrazivanja, zajedno sa svojim timom razvila je jednu od prvih analognih simulacija
koja je omogucavala korisnicima da modeliraju ekonomske procese i upravljaju poslovnim
resursima. lako je tehnologija tog doba bila ograni¢ena, Mary 1 njezin tim uspjeli su stvoriti sustav
koji je postavio temelje za kasniji razvoj modernih simulacija. Njihova simulacija omogucila je
analizu ekonomske ucinkovitosti u uvjetima bliskim stvarnim poslovnim situacijama, §to je u to
vrijeme bilo revolucionarno. Pruzila je temelj za razumijevanje kako se sloZeni poslovni procesi

mogu prikazati i analizirati, iako je tehnologija tog vremena bila ograni¢ena (Faria, 2009.).

Kasnije, s razvojem racunalne tehnologije u 1960-ima, pojavile su se i prve poslovne simulacije
koje su znaCajno utjecale na primjenu tih tehnologija u obrazovanju i obuci. RAND Corporation,
osnovana 1948. godine, igrala je klju¢nu ulogu u ovoj evoluciji. RAND je prepoznao potencijal
simulacija u analizi i obuci te je kroz svoje projekte znaCajno doprinio razvoju moderne

simulacijske metodologije.

Jedan od prvih znaéajnih doprinosa RAND-a bio je razvoj "Operations Research” (OR) tehnika,
koje su koristile kvantitativne metode za rjeSavanje kompleksnih problema. Metode su ukljucivale
simulacije i modeliranje kako bi se analizirale i optimizirale odluke u realnim scenarijima. RAND-
ovi istrazivaci koristili su simulacije za vojne i civilne aplikacije, pokazavsi kako se slozeni sustavi

mogu razumjeti kroz simulirane modele (Snyder, 1962.).
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Takoder, jedan od najvaznijih projekata RAND-a bio je "The RAND Corporation's Decision
Simulation”, razvijen tijekom 1950-ih godina. Simulacija koja je bila usmjerena na analizu vojnih
strategija i scenarija, omogucila je korisnicima da modeliraju razli¢ite vojne operacije i procjenjuju
njihove posljedice. KoriStenje ove simulacije omogucilo je analiticarima da razumiju dinamicne
interakcije izmedu razli¢itih varijabli i donose bolje odluke na temelju simuliranih rezultata
(RAND Corporation, 1958.). Osim te simulacije, posebno su bili specijalizirani za ,,Wargaming*
simulacije, koje su se koristile za proucavanje ratnih strategija i taktika. Time su uveliko utjecali

na vojnu obuku i strategijsko planiranje (Alberts, 2007.).

Radovi RAND-a zajedno s radovima Mary Birshtein, postavili su temelje za modernu primjenu
simulacija u obrazovanju, obuci i analizi. Kako su se tehnologije razvijale, sposobnost simulacija
da modeliraju slozene sustave i1 scenarije omogucila je daljnje inovacije 1 primjene u razlicitim

industrijama.

Nakon pionirskih simulacija koje su razvili RAND korporacija i Mary Birshtein, primjena
simulacijskih igara ubrzo je proSirena na mnoge druge sektore u Sjedinjenim Americkim DrZzavama
i diljem svijeta. Tijekom 1960-ih i 1970-ih, rastuci interes za simulacijske igre i njihovu obrazovnu
vrijednost potaknuo je brojne organizacije i obrazovne institucije da po¢nu eksperimentirati s ovim

alatima, $to je dovelo do novih primjena u razli¢itim disciplinama.
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Slika 2.: Igra inZenjerskih operacija, Izvor: PAXsims

Pocetkom 1960-ih, studije su pocele pokazivati znacajan potencijal simulacija u obrazovanju i
obuci. Ove igre omogucavale su korisnicima da se suo¢e s kompleksnim scenarijima i donose
odluke u sigurnom, kontroliranom okruZenju, $to se pokazalo vrlo korisnim za razvijanje vjeStina
odlucivanja i strateskog razmisljanja (Aebersold, 2016.). U ovom razdoblju, simulacije su takoder
pocele pronalaziti svoju primjenu u poslovnom obrazovanju. Godine 1967., istraZivanje American
Management Association (AMA) pokazalo je da poslovne simulacije omoguéuju menadzerima 1
zaposlenicima da testiraju poslovne strategije u simuliranim uvjetima. Ova vrsta simulacija bila je
korisna u analizi poslovnih odluka 1 procjeni rizika, te je ubrzo postala alat za obuku menadZera

diljem SAD-a (American Management Association, 1967.).

Daljnji napredak u primjeni simulacija dogodio se 1975. godine, kada je provedeno istrazivanje o
koriStenju simulacijskih igara u industriji proizvodnje i usluga. IstraZivanje je pokazalo da
simulacije mogu poboljsati obuku zaposlenika, omogucujuci im da se suoce s realnim poslovnim
scenarijima i unaprijede vjestine upravljanja resursima. Kroz simulacije, zaposlenici su mogli bolje

razumjeti slozene proizvodne procese i testirati razliCite pristupe upravljanju resursima, ¢ime su
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pridonijeli optimizaciji radnih procesa (Johnson, 1975.). Ovaj istrazivacki rad znacajno je utjecao
na Siru primjenu simulacija u industriji i pokazao njihovu vrijednost u unapredenju poslovnih

procesa.

Tijekom druge polovice 1970-ih, simulacijske igre sve se ceS¢e koriste i u akademskim
institucijama. Istrazivanje iz 1978. godine ukazalo je na to da sveucilista i visoke Skole pocinju
ukljucivati simulacijske igre u obrazovne kurikulume, osobito u poslovnim i ekonomskim
programima. Simulacijske igre omogucile su studentima da steknu prakti¢no iskustvo u donosenju
odluka 1 analizi trzi§nih scenarija, Cime su pripremljeni za izazove u poslovnom svijetu (Adams, L.
W., 1978). Integracija simulacija u obrazovne institucije imala je velik utjecaj na razvoj suvremenih

metoda obrazovanja, posebno u poslovnim i ekonomskim disciplinama.

Vremenska linija razvoja simulacijskih igara

Integracija umjetne inteligencije i simulacija

gucilista integriraju simulacijske igre u nastavu

Primjena u-industrijskoj obuci

JAmerican Management Association prepoznaje poslovne simulacije

ND Corporation razvija vojnu simulaciju

Tva poslovna simulacija (Mary Birshtein, Leningrad)

1932, 1958. 1967.  1975.1978. 2024,
Godine

Grafikon 1.:Prikaz razvoja simulacijskih igara, lIzvor: izrada autora
Dakle, kroz desetlje¢a, simulacijske igre su se razvijale i1 prilagodavale specifi¢nim potrebama
razli¢itih sektora, postajuci kljucan alat u obrazovanju, obuci i razvoju stru¢njaka. Prvi koraci
RAND korporacije i Mary Birshtein u upotrebi simulacija postavili su temelje za raznoliku
primjenu simulacijskih igara, koja se do danas prosirila na gotovo svaki sektor, osiguravajuci

sigurno 1 kontrolirano okruZenje za vjeZbu sloZenih vjestina 1 donoSenje informiranih odluka.
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Danas, zahvaljujuéi napretku u tehnologiji, umjetna inteligencija igra vaznu ulogu u simulacijskim
igrama. Stvara dinamicke scenarije koji se lagano prilagodavaju korisniku, doprinosi analizi

podataka i pomaze u mnogim drugim stvarima

3.2. Implementacija ra¢unalnih simulacijskih igara

Prije gotovo stotinu godina su se simulacijske igre pocele koristiti u cilju edukacije kako studenata
tako i djelatnika tvrtki. Razvojem tehnologije racunala te umjetne inteligencije je rast i koristenje
simulacijskih igara jo§ viSe napredovao. Simulacijske igre su sve viSe prisutne kao metoda
obrazovanja 1 edukacije novih 1 postojecih djelatnika. Velike tvrtke su sve iskusnije u razvoju
simulacijskih igara koje su primjenjive i koriste razvoju njihovog poduzeca. Velika poduzeca imaju
veci kapital 1 viSe moguénosti za investiranje u simulacijske igre u odnosu na neka manja poduzeca
te im to omogucuje komparativnu prednost. Rezultati simulacijskih igara vidljivi su kroz odredeno
vremensko razdoblje. Pri razvoju simulacijskih igara postoje odredena pravila, teorije 1 koncepti
kojih se potrebno pridrzavati i koji su konstantni odnosno ne mijenjaju se ucestalo. Obzirom da ¢e
koriStenje takvih simulacijskih igara biti dugotrajno i1 primjenjivo na veliki broj zaposlenika
tvrtkama je isplativo investirati u njih. Primjerice, zakoni ponude i potraznje koji su primjenjivi u
podrucju nabave identi¢ni su kroz dugo vremensko razdoblje te je za ocekivati da ni ubuduce nece
biti znacajnih promjena u tom segmentu poslovanja. Slijedom navedenog, zaposlenici se mogu
educirati i usvajati osnovne pojmove i znanja na takvim simulacijskim igrama. Kompanije u takvim
situacijama nisu podlozne financijskim rizicima niti gubitcima. Ukoliko nadlezni u tvrtkama uvide
dobre rezultate zaposlenika to je ve¢ preduvjet za daljnje ulaganje u zaposlenika odnosno njegovo
educiranje i usavrSavanje znanja. U praksi, primjeri kao $to su odjeli Nabave u Procter & Gambleu
i Prodaje u Coca-Coli jasno ilustriraju vrijednost simulacijskih igara za specificne poslovne
funkcije. U Procter & Gambleu, zaposlenici se koriste simulacijskim alatima za usvajanje znanja
o ucinkovitoj nabavi i upravljanju resursima. Sli¢no, Coca-Cola koristi simulacijske igre u
prodajnom sektoru kako bi svojim zaposlenicima omogucila uvjezbavanje u rjeSavanju izazova

koji se javljaju u svakodnevnim prodajnim aktivnostima (Milohni¢, 2018.).

Simulacijske igre su takoder izuzetno korisne za upravljanje zalihama u skladi§tima. Mnoge tvrtke
implementiraju ove igre u svrhu optimizacije upravljanja zalihama, kako bi smanjile rizik od

prevelikih zaliha ili nestaSica. Nadalje, simulacije su korisne za odluke o ulaganju u nove
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tehnologije u proizvodnji, omogucuju¢i menadzerima testiranje potencijalnih usteda u vremenu i

povecéanju kvalitete proizvoda prije nego $to stvarno implementiraju promjene (Johnson, 1975.).

Takoder, simulacije igraju vaznu ulogu u procesu zaposljavanja. Mnoge tvrtke ukljucuju
simulacijske igre kao dodatnu metodu selekcije kandidata za posao. Ove igre omoguéuju
poslodavcima da ocijene kako kandidati reagiraju u realnim situacijama, koliko brzo pronalaze
rjeSenja i kako donose odluke pod pritiskom. Simulacije mogu pomoc¢i u provjeri prakticne
primjene znanja kandidata, omogucujuci objektivnu procjenu njihovih vjestina i sposobnosti. Kroz
analizu rezultata simulacija, algoritmi eliminiraju mogucénost subjektivnhog odabira, Cime se

osigurava veca objektivnost prilikom selekcije kandidata (Ferk Novakovi¢, 2011.).

Implementacija simulacijskih igara zahtijeva pazljivo planiranje i povezivanje s jasno definiranim
ciljevima organizacije. Prvi korak je priprema koja ukljucuje definiciju specificnih obrazovnih ili
poslovnih ciljeva. Potom slijedi dizajn igre, koji mora odrazavati stvarne poslovne scenarije
prilagodene potrebama organizacije. Iterativni proces dizajna, uz kontinuirano testiranje 1
prikupljanje povratnih informacija, omogucava optimizaciju igre 1 njenu prilagodbu ciljevima

organizacije (Wiggins, 2016.).

Tehnicka implementacija simulacije ukljucuje kodiranje i testiranje, integraciju grafickih i zvu¢nih
elemenata, te osiguravanje stabilnosti i pouzdanosti igre. Proces tehnicke podrske 1 prilagodbe je
klju¢an za uspjesno odrzavanje simulacije u dugom roku. Nakon implementacije, evaluacija igre
je klju¢na za identifikaciju nedostataka i podruc¢ja za poboljSanje, omogucujuéi kontinuirano

prilagodavanje sadrZaja igre prema novim poslovnim potrebama (Goi, 2018.).

Na Kkraju, integracija racunalnih simulacija u poslovne procese tvrtke moze znac¢ajno unaprijediti
efikasnost 1 produktivnost zaposlenika. Ispravno implementirane simulacije omogucuju
zaposlenicima razvoj kriti€nih vjeStina, bolje donoSenje odluka i1 jacu timsku suradnju.
Organizacije koje prepoznaju potencijal simulacijskih igara i pravilno ih implementiraju mogu
ocekivati unaprjedenje poslovnih performansi i dugoro¢ni uspjeh u sve konkurentnijem trziSnom

okruzenju.
3.2.1 Koristenje racunalnih simulacija u edukacijske svrhe

Povijest obrazovnog sustava otkriva kako se kroz vrijeme mijenjao nain prijenosa znanja i pristupi

ucenju. Tradicionalne metode, koje su ukljucivale uporabu papirnatih biljeski, grafoskopa te
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interakciju s fizickim materijalima, danas su gotovo potpuno zamijenjene digitalnim alatima. Dok
su se nekad studenti oslanjali na papir i olovku, danas u ucionice dolaze s laptopima i pametnim
uredajima koji omogucuju brz pristup informacijama i kolaborativno ucenje. Trenutacno, u 2024.
godini, tehnologija umjetne inteligencije znacajno je unaprijedila obrazovni sustav, posebno u
smislu automatizacije repetitivnih i administrativnih zadataka, ¢ime studentima ostaje viSe
vremena za kreativne i analitiCke aktivnosti. Umjetna inteligencija preuzela je mnoge "dosadne
zadatke" kao Sto su analize podataka, pretrazivanje informacija i strukturiranje sadrzaja, ¢ime se
studentima omogucuje da se fokusiraju na sloZenije aspekte obrazovanja i1 razvijaju kriti¢ko

razmisljanje.

Razlozi slabijeg uspjeha medu studentima Cesto su povezani s preoptereceno$cu, stresom i
opterecenjem od strane obrazovnih institucija koje ¢esto nisu dovoljno fleksibilne da se prilagode
individualnim potrebama 1 razli¢itim stilovima ucenja. Klasi¢ne metode poucavanja, u kojima
studenti primarno memoriraju gradivo bez stvarnog razumijevanja 1 primjene, ¢esto rezultiraju
povrSnim znanjem. Mnogima je tesko zadrZati motivaciju kada nastavni sadrzaj nije primjenjiv ili
zanimljiv, §to je dodatno otezano zahtjevnim tempom Zivota. Zbog toga sve viSe obrazovnih
institucija prepoznaje potrebu za inovativnijim i interaktivnijim metodama, koje mogu poboljsati

angaziranost studenata i njihove rezultate (Gatti, L, 2018.)

Racunalne simulacije, koje su danas integrirane u mnoge obrazovne programe, pruzaju moguénosti
za dinami¢nu 1 interaktivnu edukaciju koja potice kriticko razmisljanje, razvoj analitickih vjeStina
i donoSenje odluka u sigurnom, kontroliranom okruzenju (Zoroja, J i sur., 2016.) Na primjer,
simulacijske igre u poslovhom obrazovanju pomazu studentima da se susretnu s realnim
problemima i izazovima upravljanja, ¢ime uce ekonomske principe i strategije kroz prakticne
primjere (Goi, 2018.). Simulacije su postale posebno korisne u obrazovanju za specifi¢ne profesije
— od medicine, gdje studenti medicine i budu¢i kirurzi mogu vjezbati operacije i dijagnosticiranje
u sigurnom, simuliranom okruzenju, do vojnog obrazovanja i zrakoplovstva, gdje se koriste za
trening u visokoriziénim scenarijima. Primjerice, piloti i vojno osoblje prolaze treninge u
simulacijama koje im omogucuju uvjezbavanje sloZenih manevara i strategija bez rizika po Zivot.
Takoder, simulacijske igre u poslovnom obrazovanju pomazu studentima razumjeti sloZene

ekonomske procese i u€iti o razvoju trzi$nih strategija (Peji¢ Bach i sur., 2020.).
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Kljuan element uspjeSnog koriStenja simulacija u obrazovanju lezi u edukatorima koji ih
implementiraju. Nastavnici i edukatori trebaju pazljivo odabrati simulacijske igre koje su u skladu
s ciljevima i potrebama obrazovnog programa. Potrebno je razmotriti relevantnost sadrzaja
simulacije, ali i moguénost prilagodbe igre kako bi se ona optimalno uklopila u specificne potrebe
ucenika. Osim toga, klju¢no je da i sami edukatori budu dobro educirani o na¢inima koriStenja
simulacijskih igara kako bi ih mogli ispravno implementirati i voditi kroz njih studente. Kvalitetna
integracija simulacija moze znacajno utjecati na prihvacanje ovog pristupa medu studentima —

pozitivan stav prema simulacijama ¢esto vodi ve¢em angazmanu i uspjesnosti.

Evaluacija rezultata ucenika kroz simulacije omogucava edukatorima uvid u ucinkovitost ove
metode 1 priliku za dodatno poboljSanje sadrzaja. Pracenje uspjeha i napretka ucenika klju¢no je za
daljnji razvoj ovih inovativnih alata. U konac¢nici, simulacijske igre ne samo da pruzaju novo

iskustvo u ucenju nego 1 pripremaju studente za stvarne izazove u profesionalnom Zivotu.

3.2.2. Koristenje racunalnih simulacijskih igara u poslovanju

Mnoge kompanije danas sve viSe koriste simulacijske igre kao alat za obuku i razvoj zaposlenika
zbog njihove u¢inkovitosti u poucavanju slozenih poslovnih procesa i metoda. Simulacije pruzaju
zaposlenicima priliku za uvjezbavanje donoSenja odluka, upravljanja resursima, procjene rizika i
testiranja novih strategija unutar kontroliranih uvjeta. Takve igre ¢esto prikazuju stvarne poslovne
situacije, S$to zaposlenicima pomaze da bolje razumiju posljedice svojih odluka i1 razviju
sposobnosti za suocavanje s izazovima u realnom poslovanju. Na taj nac¢in, simulacije omogucuju

stjecanje iskustva bez stvarnog rizika, §to se pokazalo izuzetno korisnim za poslovanje.

Klju¢na prednost simulacijskih igara je njihova sposobnost pripreme zaposlenika za nepredvidene
situacije. Neocekivani dogadaji, poput trziSnih promjena ili kriznih situacija, mogu imati znacajan
utjecaj na poslovanje, a simulacije omogucuju zaposlenicima da se bolje pripreme za takve izazove.
Primjerice, u financijskom sektoru simulacije mogu prikazati scenarije nestabilnosti trzista,
pruzaju¢i zaposlenicima priliku da uvjezbaju strategije kriznog upravljanja bez rizika za
kompaniju. U sektoru osiguranja, simulacije pomazu zaposlenicima u procjeni rizika i donosSenju

pravovremenih odluka, ¢ime se smanjuje moguénost financijskih gubitaka.

Razvojem tehnologije, kompanije danas mogu prilagoditi simulacije specificnim potrebama

sektora 1 odjela, Sto ih ¢ini jo§ relevantnijima za obuku zaposlenika. Primjerice, tehnoloske
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kompanije koriste simulacije kako bi zaposlenike poducavale upravljanju projektima u agilnom
okruzenju, gdje je brzina prilagodbe klju¢na za uspjeh. U sektorima logistike i proizvodnje,
simulacije omogucuju zaposlenicima da vjezbaju optimizaciju opskrbnog lanca i ucinkovito

upravljanje resursima, $to donosi znacajne ustede i poboljSanja u operativnim procesima.

Jedan od izvanrednih primjera dolazi iz BMW-a, koji ve¢ nekoliko godina koristi simulacijske igre
u obuci tehnicara i servisnog osoblja. BMW implementira simulacijske module kroz koje tehnic¢ari
usvajaju znanja o novim tehnologijama, poput elektricnih i hibridnih pogonskih sustava,
autonomne voznje 1 naprednih sustava asistencije voza¢ima. Simulacije obuhvacaju sloZene
tehnicke izazove 1 dijagnosticke postupke za rjeSavanje problema na najnovijim elektronickim i
softverskim komponentama u vozilima. Poseban dio obuke ukljucuje scenarije u kojima tehnicari
moraju dijagnosticirati 1 rijesiti probleme s visoko voltaznim komponentama elektri¢nih vozila,

¢ime se zaposlenici mogu sigurno pripremiti za rad s opasnim sustavima.

Pored tehnickih izazova, BMW takoder koristi simulacije za unapredenje komunikacijskih vjestina
zaposlenika u servisnim centrima. Kroz scenarije komunikacije s klijentima, zaposlenici vjezbaju
kako u¢inkovito odgovoriti na zabrinutosti kupaca u vezi odrzavanja i rada elektri¢nih vozila. Time
se doprinosi boljoj komunikaciji izmedu tehnicara 1 klijenata, Sto povecava zadovoljstvo kupaca 1
jaa vezu izmedu brenda i1 korisnika. BMW-ova kombinacija tehni¢kih 1 komunikacijskih
simulacija ima za cilj osigurati da svi zaposlenici u servisnim ulogama budu opremljeni najnovijim
znanjima, kako bi mogli u¢inkovito odgovoriti na brze promjene u automobilskoj industriji. Prema
izvjeStaju "The Future of Automotive Training: Case Studies in Simulation" (2021.), BMW-ovi
simulacijski treninzi povecali su tehnicku ucinkovitost zaposlenika za 25%, dok je zadovoljstvo

korisnika poraslo za 18% u godinu dana nakon uvodenja ovog programa.

Za menadzere, simulacije pruzaju priliku za testiranje razli¢itih strategija i razumijevanje njihovih
dugoroénih posljedica. Na primjer, farmaceutska kompanija Pfizer razvila je simulacijsku igru koja
omogucuje menadzerima suocavanje s izazovima u razvoju lijekova. Simulacija ukljucuje odluke
o alokaciji resursa, procjeni financijskih rizika i dugoronom planiranju, ¢ime se menadzerima

pomaze da unaprijede strateske vjeStine 1 donose bolje informirane odluke.

Uz specificne koristi za obuku menadZera i tehnicara, simulacije su vrijedne i za razvijanje timskog
rada i komunikacijskih vjestina medu zaposlenicima. IBM je razvio simulaciju za prodajne timove

koja im pomazZe razumjeti proces prodaje u razliitim kulturnim kontekstima. Na taj nacin
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zaposlenici razvijaju medusobno povjerenje i poboljSavaju komunikacijske vjestine, kljuéne za
uspjeh na globalnim trziStima. Simulacije omogucuju zaposlenicima uvjezbavanje suradnje i
ucinkovito upravljanje resursima na medunarodnoj razini, §to je sve vaznije u globaliziranom

poslovnom okruzenju.

Simulacijske igre su se dokazale kao vrijedan alat za edukaciju i obuku zaposlenika, omogucéujuéi
kompanijama pripremu zaposlenika za kompleksne zadatke i izazove s kojima ¢e se susretati u
svom radu. Osim unapredenja vjeStina u donoSenju odluka i upravljanju resursima, simulacije
pruzaju zaposlenicima sigurno okruzenje za procjenu rizika, testiranje novih strategija i suoavanje
s kriznim situacijama. Tehnoloski napredak omogucava personalizaciju simulacija prema
potrebama kompanija, ¢ime se povecava fleksibilnost 1 ucinkovitost obuke. Kroz koristenje
simulacija, kompanije kao $to su BMW 1 IBM poboljSavaju konkurentnost na trziStu putem

kontinuiranog razvoja i prilagodbe poslovnih strategija, §to im omogucuje dugoro¢ni uspjeh
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4. KORISTENJE RACUNALNIH SIMULACIJSKIH IGARA U SEKTORU
BANKARSTVA

4.1. Povijest i razvoj financijskog trzista

Financijska trzista su odigrala klju¢nu ulogu u razvoju globalne ekonomije i drustvenog napretka
kroz povijest. Njihov razvoj seze do drevnih civilizacija, gdje su prvi oblici razmjene bili osnova
za stvaranje slozenijih financijskih sustava. Poceci financijskih trZiSta mogu se pratiti do
Mezopotamije 1 anticke Grcke, gdje su ljudi trgovali dobrima 1 uslugama, a pojava novca kao
sredstva razmjene omogucila je jednostavnije i ucinkovitije transakcije. Razvoj novca je bio
presudan korak u evoluciji financijskih sustava jer je omogucio standardizaciju vrijednosti i

olakSao trgovinu medu razli¢itim kulturama 1 regijama.

Prvi oblici bankarstva pojavili su se u srednjem vijeku, s talijanskim gradovima poput Firence,
Venecije i Genove koji su postali financijski centri Europe. Bankari poput obitelji Medici razvili
su prve sofisticirane bankarske institucije koje su postavile temelje modernog bankarstva. Banke
su se brzo prosirile diljem Europe, sluze¢i kao posrednici u financijskim transakcijama, cuvanju

vrijednosti i izdavanju kredita.

Tijekom 17. 1 18. stolje¢a, s pojavom kapitalizma i industrijalizacije, financijska trziSta su se
znacajno prosirila. Utemeljene su prve burze, kao Sto je Amsterdamska burza 1602. godine, koja
se smatra prvom modernom burzom na svijetu, i Londonska burza, osnovana 1801. godine, koje
su omogucile organizirano 1 centralizirano trgovanje dionicama, obveznicama 1 drugim
financijskim instrumentima. Ovi dogadaji oznacili su pocetak modernog financijskog trzista i

otvorili put za daljnji razvoj i globalizaciju.

Razvojem industrijalizacije 1 kapitalistickih ekonomija, novac je dobio jo§ vecu vaznost kao
univerzalno sredstvo razmjene, jedinica mjere 1 skladiste vrijednosti. Pojava papirnatog novca i
kasnije uvodenje zlatnog standarda tijekom 19. stolje¢a dodatno su stabilizirali medunarodna
financijska trZista, omogucujuci lakSu trgovinu 1 investicije izmedu razli¢itih zemalja. Banke su u
ovom razdoblju postale kljune institucije za izdavanje kredita, prikupljanje depozita i
posredovanje u platnom prometu, pruzaju¢i potrebnu likvidnost i financijsku stabilnost

gospodarstvima diljem svijeta.
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Medutim, financijska trzista su takoder bila izlozena brojnim izazovima i krizama. Velika depresija
1929. godine, koja je zapocela slomom burze u Sjedinjenim Drzavama, imala je katastrofalne
posljedice na globalnu ekonomiju. Kao odgovor na ovu krizu, mnoge zemlje su uvele regulatorne
reforme s ciljem stabilizacije financijskih sustava i zastite investitora. Tijekom druge polovice 20.
stoljeca, financijska trziSta su se dodatno razvijala s uvodenjem novih tehnologija, poput racunala

1 interneta, $to je omogucilo brze i u¢inkovitije trgovanje.

U posljednjih nekoliko desetljeca, napredak tehnologije, ukljucujuéi razvoj umjetne inteligencije i
virtualne stvarnosti, doveo je do pojave racunalnih simulacijskih igara kao inovativnog alata za
edukaciju 1 trening u financijskim institucijama. Banke, kao klju¢ni akteri na financijskim trzistima,
sve vise koriste racunalne simulacije za obuku svojih zaposlenika u razlicitim aspektima
financijskog poslovanja, ukljuuju¢i upravljanje rizicima, donoSenje investicijskih odluka 1

uskladivanje s regulatornim zahtjevima.

Racunalne simulacijske igre omogucuju zaposlenicima financijskih institucija da se uvjezbavaju u
realisti¢nim, ali kontroliranim okruzenjima, gdje mogu simulirati razlicite scenarije trZiSnih uvjeta
1 testirati svoje reakcije na promjene u trziSnim uvjetima bez stvarnog rizika. Ovaj pristup
omogucuje zaposlenicima da steknu prakti¢na iskustva i vjestine potrebne za u¢inkovito djelovanje

u dinami¢nom i ¢esto nepredvidivom financijskom okruzenju.

U kontekstu bankarstva, raCunalne simulacije su posebno korisne za razvoj vjestina u podruc¢jima
kao $to su upravljanje portfeljima, analiza kreditnog rizika, procjena trzisnih rizika i strategije
trgovanja. Osim toga, simulacije omogucuju bankama da bolje pripreme svoje zaposlenike za
krizne situacije i da testiraju otpornost svojih operacija u simuliranim stresnim scenarijima.
KoriStenjem ovih inovativnih alata, banke mogu poboljsati efikasnost i preciznost svojih operacija,

smanyjiti rizik od financijskih gubitaka i osigurati dugoro¢nu stabilnost i rast.

Danasnje banke igraju klju¢nu ulogu u globalnom financijskom sustavu. Kao primarni posrednici
izmedu onih koji imaju kapital i onih koji ga trebaju, banke omogucuju kretanje novca kroz
gospodarstvo 1 podrZzavaju rast kroz kredite, ulaganja i financijske savjete. Suvremene banke,
posebice one vece i1 globalne, ostvaruju znafajne prihode pruzanjem raznovrsnih financijskih
usluga koje obuhvaéaju osobno i poslovno bankarstvo, investicijsko bankarstvo, upravljanje

imovinom, te brojne druge financijske usluge.
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Banke danas zaraduju na razli¢ite nacine, a njihovi prihodi dolaze iz brojnih izvora. Tradicionalni
prihodi banaka potjecu od kamata na kredite, dok prihodi od naknada, provizija i razlike u
kamatnim stopama takoder znacajno doprinose njihovim financijskim rezultatima. Suvremene
banke, narocito one vece, ostvaruju prihode i od investicijskog bankarstva, ukljucujuci trgovanje
vrijednosnim papirima, savjetovanje u vezi s preuzimanjima i spajanjima te upravljanje
portfeljima. Na primjer, prema podacima iz 2023. godine, najvece banke na svijetu, kao §to su
JPMorgan Chase, Goldman Sachs i Bank of America, ostvarile su viSemilijardne prihode samo od

naknada 1 provizija za upravljanje imovinom, investicijsko bankarstvo 1 trZiSno posredovanje.

Ipak, profitabilnost banaka ovisi o mnogim ¢imbenicima, ukljucuju¢i ekonomske uvjete,
monetarnu politiku, regulatorne promjene i trziSnu konkurenciju. U povoljnim ekonomskim
uvjetima, banke obi¢no biljeze porast prihoda i1 dobiti, dok u vrijeme financijskih kriza ili
ekonomske recesije njihova profitabilnost moZe biti ugrozena. Financijska stabilnost banaka
takoder ovisi o njihovoj sposobnosti upravljanja rizicima i prilagodbe promjenama u regulatornim

zahtjevima.

Banke se svakodnevno suocavaju s nizom rizika koji mogu utjecati na njihovu stabilnost i

profitabilnost. Neki od glavnih rizika ukljucuju:

1. Kreditni rizik: Jedan od najznacajnijih rizika za banke je kreditni rizik, odnosno rizik da
zajmoprimci ne¢e moci ispuniti svoje obveze pla¢anja kredita. Neuspjeh u vracanju kredita
moze dovesti do znatnih gubitaka za banke, posebno ako se radi o velikim zajmovima ili
ako postoji ve¢i broj neurednih zajmoprimaca.

2. Rizik likvidnosti: Banke moraju osigurati da uvijek imaju dovoljno likvidnih sredstava
kako bi mogle zadovoljiti svoje obveze prema klijentima, kao Sto su isplate depozita ili
isplata kredita. Rizik likvidnosti nastaje kada banka nema dovoljno likvidnih sredstava za
podmirivanje svojih obveza u kratkom roku, Sto moze ugroziti njezinu operativnu
sposobnost.

3. Operativni rizik: Ovaj rizik proizlazi iz unutarnjih problema poput neispravnog upravljanja,
tehnickih kvarova, greSaka zaposlenika ili vanjskih dogadaja poput prijevara i cyber
napada. S obzirom na sve vecu digitalizaciju 1 oslanjanje na tehnologiju, operativni rizici

postaju sve znacajniji za suvremene banke.
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4. Trzisni rizik: Trzis$ni rizik se odnosi na potencijalne gubitke zbog nepovoljnih kretanja na
financijskim trziStima, ukljuujuc¢i promjene u kamatnim stopama, valutnim tecajevima,
cijeni dionica i drugih financijskih instrumenata. Ovaj rizik je posebno izraZzen za banke
koje se bave investicijskim bankarstvom i trgovanjem vrijednosnim papirima.

5. Regulatorni rizik: Banke djeluju u izrazito reguliranom okruzenju, a promjene u
zakonodavstvu ili regulatornim pravilima mogu utjecati na njihovo poslovanje i
profitabilnost. Nepridrzavanje zakonskih i regulatornih zahtjeva moze dovesti do znac¢ajnih
novcanih kazni, gubitka reputacije i drugih sankcija.

6. Reputacijski rizik: Povjerenje klijenata i dionika u banke klju¢no je za njihovu dugoro¢nu
odrzivost. Negativni publicitet, skandali ili neeticCko ponasanje mogu narusiti reputaciju

banke i rezultirati gubitkom klijenata, $to moze imati ozbiljne financijske posljedice.

S obzirom na sloZenost i raznovrsnost rizika, banke danas trebaju visokokvalificirane stru¢njake s
dubokim znanjem o financijskim trziStima, rizicima 1 regulatornom okruZenju. Upravljanje
rizicima zahtijeva ne samo tehni¢ke vjeStine i znanje o financijskim proizvodima, ve¢ i
razumijevanje globalnih ekonomskih trendova, pravnih okvira i psiholoskih faktora koji mogu

utjecati na ponaSanje trzista.

Danasnje banke ulazu znacajne resurse u razvoj i edukaciju svojih zaposlenika kako bi osigurale
visoku razinu kompetencija, inovativnost u radu i spremnost za ucinkovito upravljanje rizicima.
Raznovrsni programi obuke i usavrSavanja usmjereni su na stjecanje specifi¢nih znanja i vjestina
potrebnih za rad u suvremenom bankarskom sektoru. Ovi treninzi uklju¢uju tradicionalne metode,

kao 1 sve popularnije digitalne alate i raCunalne simulacijske igre.
U bankarskom sektoru postoje ve¢ treninzi zaposlenika a neki od njih su:

1. Klasi¢cne obuke i seminari: Tradicionalni oblici edukacije, poput klasi¢nih treninga i
seminara, jo§ uvijek su prisutni u bankama. Ovi treninzi ¢esto pokrivaju temeljne teme
poput osnovnih financijskih proizvoda, upravljanja rizicima, uskladenosti s regulativama 1
osnovama poslovnog upravljanja. Cesto ih provode vanjski struénjaci ili iskusni
profesionalci unutar same institucije.

2. Mentorstvo i coaching: Mnoge banke imaju dobro razvijene programe mentorstva u kojima

iskusniji zaposlenici pomazu mladim kolegama u razvoju specificnih vjesStina i znanja.
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Coaching programi usmjereni su na poboljSanje individualnih performansi kroz
personalizirane treninge i povratne informacije.

3. Certifikacijski programi: Banke takoder ohrabruju zaposlenike da stjecu razliCite
profesionalne certifikate koji potvrduju njihovu stru¢nost u specifi¢nim podru¢jima poput
financijske analize, upravljanja rizicima ili investicijskog bankarstva. Ovi certifikati, poput
CFA (Chartered Financial Analyst) ili FRM (Financial Risk Manager), omogucéuju
zaposlenicima da poboljsaju svoju stru¢nost i povecaju svoju vrijednost unutar
organizacije.

4. e-Learning platforme: S razvojem digitalne tehnologije, mnoge banke su uvele e-learning
platforme koje zaposlenicima omogucuju u€enje vlastitim tempom. Ovi digitalni alati nude
Sirok spektar modula za uc€enje, ukljucujuc¢i video lekcije, interaktivne kvizove 1 studije

slucaja koje pokrivaju razli¢ite aspekte bankarskog poslovanja.

Suvremeni trendovi u edukaciji sve se viSe okrecu digitalizaciji 1 inovativnim metodama ucenja.
Jedan od tih trendova ukljucuje koristenje racunalnih simulacijskih igara kao efikasnog alata za
treniranje zaposlenika u bankama. Racunalne simulacije pruzaju dinami¢no i interaktivno
okruzenje u kojem zaposlenici mogu stjecati prakti¢na iskustva i vjezbati donoSenje odluka u

stvarnim financijskim scenarijima, ali bez stvarnih rizika.

Racunalne simulacijske igre predstavljaju inovativan alat u edukaciji zaposlenika u bankarskom
sektoru jer omogucuju realisti¢ne scenarije za u¢enje, pruzajuci zaposlenicima priliku da sudjeluju
u simulacijama koje repliciraju stvarne situacije s kojima bi se mogli susresti u svom radu. Ove
simulacije mogu ukljucivati slozene procese, poput upravljanja rizicima, analize trziSnih trendova
ili kriznih situacija, poput financijskih kriza i neo¢ekivanih promjena kamatnih stopa. Jedna od
kljuénih prednosti simulacija je sigurno okruzenje za ucenje, u kojem zaposlenici mogu vjezbati
donosSenje odluka i testirati svoje strategije bez stvarnih financijskih posljedica, $to im omogucuje
eksperimentiranje s razli¢itim pristupima i unaprjedenje svojih vjeStina razumijevanja trzista.
Nadalje, simulacije pomazu u razvoju kritickog misljenja i vjeStina donosenja odluka, jer Cesto
ukljucuju elemente rizika i nagrade, $to zahtijeva brzo i promisljeno reagiranje kako bi se postigao
najbolji mogucéi ishod. Osim toga, ove igre omogucuju prac¢enje napretka i ucinka zaposlenika
tijekom vremena, S$to bankama pruZa dragocjene podatke za prilagodbu trening programa i

fokusiranje na specifi¢na podrucja koja zahtijevaju dodatno usavrSavanje.
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4.2. Okvir aktivnosti financijskih institucija

Financijske institucije, poput banaka i investicijskih kuca, obavljaju niz slozenih i raznolikih
aktivnosti koje su klju¢ne za stabilnost i rast gospodarstva. Aktivnosti unutar financijskog sektora
ukljucuju upravljanje rizicima, upravljanje kreditima, trgovanje, investicijsko bankarstvo, analizu
trzista i druge operacije koje zahtijevaju visoku razinu struc¢nosti i preciznosti. U ovom kontekstu,
racunalne simulacijske igre postaju mocan alat za edukaciju i obuku zaposlenika, jer omogucéuju

prakti¢no ucenje u kontroliranim uvjetima.

Upravljanje rizicima jedna je od kljuénih aktivnosti financijskih institucija. Banke 1 druge
financijske institucije svakodnevno se suocavaju s razliCitim vrstama rizika, ukljucujuci kreditni
rizik (rizik da klijent ne¢e moci ispuniti svoje obveze), trzi$ni rizik (rizik promjene vrijednosti
investicija zbog promjena na trZiStu), operativni rizik (rizik gubitka zbog neadekvatnih ili
neuspjelih internih procesa, ljudi i sustava) i rizik likvidnosti (rizik nemoguénosti podmirenja
kratkoro¢nih obveza). Simulacijske igre pruzaju priliku zaposlenicima da vjezbaju strategije
upravljanja tim rizicima kroz simulirane scenarije. Na primjer, simulacije mogu prikazati situacije
u kojima dolazi do naglih promjena kamatnih stopa, promjena u kreditnom portfelju, ili
neocekivanih operativnih problema, omogucuju¢i zaposlenicima da razvijaju vjeStine brze

procjene i donoSenja odluka u stvarnom vremenu.

Upravljanje kreditima jo$ je jedno vazno podrucje gdje simulacijske igre mogu igrati znacajnu
ulogu. Proces upravljanja kreditima ukljucuje procjenu kreditnog rizika, odlu¢ivanje o odobravanju
ili odbijanju kredita, pracenje kreditne sposobnosti duznika i1 upravljanje kreditnim portfeljem.
Edukacijske simulacije mogu pomoc¢i zaposlenicima u razvoju bolje sposobnosti procjene rizika
vezanog uz kreditiranje, razumijevanju regulatornih zahtjeva i strategija za smanjenje rizika
neplacanja. KoriStenjem simulacijskih igara, zaposlenici mogu nauciti kako prepoznati rizicne
klijente, razviti strategije naplate i optimizirati portfelje kako bi smanjili potencijalne gubitke.
(Neck, Greene, 2011.)

Trgovanje i investicijsko bankarstvo jo§ su dva klju¢na segmenta unutar financijskog sektora u
kojima se simulacijske igre mogu uspjeSno primijeniti. Trgovanje ukljucuje kupovinu i prodaju
financijskih instrumenata poput dionica, obveznica, derivata i valuta na trziStima kapitala.
(Cesarec, 2019.)

29



Investicijsko bankarstvo, s druge strane, uklju¢uje pruzanje usluga kao Sto su izdavanje
vrijednosnih papira, savjetovanje o spajanjima i preuzimanjima, te financijsko savjetovanje.
Simulacijske igre omogucéuju zaposlenicima da vjezbaju strategije trgovanja, analiziraju trziSne
trendove 1 donose odluke u uvjetima promjenjivih trzi$nih okolnosti. U kontekstu investicijskog
bankarstva, simulacije mogu uklju¢ivati procjenu vrijednosti poduzeca, pregovaranje o uvjetima

transakcija ili analizu financijskih izvjestaja.

Analiza trzista takoder je kriti€na funkcija u financijskom sektoru. Analiti¢ari u financijskim
institucijama stalno prate trziSne uvjete, ekonomske indikatore, industrijske trendove i druge
relevantne ¢imbenike kako bi osigurali da njihove institucije donose informirane odluke o ulaganju
1 kreditiranju. Simulacijske igre mogu pomoc¢i analiti€arima da bolje razumiju trZiSne dinamike,
vjezbaju razli¢ite metodologije analize 1 procjene te razvijaju vjeStine predvidanja i strategijskog

planiranja.

Primjena racunalnih simulacijskih igara unutar ovih funkcija ne samo da poboljSava tehnicke
vjestine zaposlenika, ve¢ takoder razvija njihovu sposobnost kritickog razmisljanja, donoSenja
odluka pod pritiskom i prilagodbe promjenjivim uvjetima. Time se osigurava da financijske
institucije imaju sposobne i dobro obucene zaposlenike koji su spremni suociti se s izazovima
modernog financijskog trzisSta. KoriStenjem simulacija, banke i druge financijske institucije mogu
znacajno smanjiti rizik od skupih pogresaka, povecati efikasnost operacija 1 poboljsati ukupnu

financijsku stabilnost.

Kroz ovakav pristup, simulacijske igre postaju neizostavan dio modernih strategija razvoja ljudskih
resursa u financijskom sektoru, pruzaju¢i platformu za kontinuirano ucenje i prilagodbu

zaposlenika na nove izazove i prilike u industriji

4.3. Simulacijske igre u sektoru bankarstva

Simulacijske igre u sektoru bankarstva predstavljaju inovativan alat za edukaciju i obuku
zaposlenika u financijskim institucijama. Ove igre omogucuju zaposlenicima da u sigurnom i
kontroliranom okruZenju vjezbaju donoSenje odluka i upravljanje rizicima. Banke koriste
simulacije kako bi zaposlenicima pruzZile priliku za testiranje strategija bez stvarnih posljedica, $to
pomaze u izbjegavanju skupih pogreSaka u stvarnom poslovanju. Kroz simulacije se mogu

analizirati trZiSni trendovi, optimizirati ulaganja 1 upravljati kreditnim rizicima. Takoder,

30



simulacijske igre omogucuju zaposlenicima bolje razumijevanje slozenih financijskih
instrumenata, poput derivata, obveznica i1 dionica. U simulacijama, sudionici se susrecu s
izazovima poput fluktuacija trzista, regulatornih promjena i upravljanja portfeljima, ¢ime stjecu
prakti¢na znanja. Osim toga, ove igre pomazu u procjeni otpornosti banaka na stresne uvjete, poput
financijskih kriza ili naglih trzisnih promjena. Primjena simulacija posebno je korisna u razvijanju
timskog rada i komunikacijskih vjeStina zaposlenika. Kroz simulacije, zaposlenici vjezbaju
donosenje odluka pod pritiskom i razvijaju stratesko razmisljanje. Banke takoder koriste simulacije
za obuku menadZera, pomazu¢i im u razvijanju vjestina alokacije resursa i dugorocnog planiranja.
Simulacijske igre pomazu bankama u prilagodbi na promjene u tehnologiji 1 regulativi, ¢cime
povecéavaju konkurentnost. Takvi alati omogucuju zaposlenicima bolje razumijevanje uzro¢no-
posljedi¢nih veza u kompleksnim financijskim sustavima. Osim edukativnih benefita, simulacije
takoder smanjuju rizik od operativnih pogresaka. U konacnici, kroz simulacije, banke poboljsavaju

ucinkovitost poslovnih procesa 1 osiguravaju dugorocnu stabilnost.
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5. EBANK MICROWORLD RACUNALNA SIMULACIJSKA IGRA

eBank Microworld je ra¢unalna simulacijska igra koja se razvila kao specijalizirani alat za obuku
u bankarskom sektoru. Ova simulacija je osmisljena kako bi pruzila realistican i dinami¢an uvid u
upravljanje bankom, omogucéujuéi igratima da donose strateske odluke i upravljaju razlicitim

aspektima bankarskog poslovanja unutar simuliranog okruzenja.

Igra eBank Microworld prvi put je predstavljena u ranom 2000.-ima kao dio nastojanja da se
unaprijedi obrazovanje u financijskom sektoru kroz primjenu modernih tehnologija i metodologija
ucenja. Inicijalni razvoj igre pokrenut je od strane Strategy Dynamics, poznate tvrtke
specijalizirane za razvoj poslovnih simulacija i edukativnih alata. Cilj je bio omoguciti obuku
zaposlenika u bankarskoj industriji na na¢in koji je istovremeno edukativan i angaziran. U pocetku,
igra je bila usmjerena na pruzanje osnovnog razumijevanja bankarskog poslovanja, ali je s
vremenom evoluirala kako bi obuhvatila sloZenije aspekte kao $to su upravljanje rizicima,

optimizacija portfelja 1 upravljanje likvidnoscu.

eBank Microworld je dozivjela nekoliko vaznih nadogradnji i verzija otkako je prvi put lansirana.
Svaka nova verzija igre donijela je poboljSanja u smislu grafike, funkcionalnosti i kompleksnosti
simulacija. Prva verzija igre bila je relativno jednostavna i fokusirala se na osnovne bankarske
operacije, dok su kasnije verzije uklju¢ivale naprednije znacajke, poput dinamic¢kih trzi$nih uvjeta

1 sloZzenih scenarija upravljanja rizicima.

Jedna od klju¢nih prekretnica u razvoju igre bila je uvodenje mogucnosti za simulaciju razli¢itih
ekonomskih i financijskih kriznih situacija. Ove nadogradnje omogucile su igra¢ima da testiraju
svoje strategije upravljanja u uvjetima visoke neizvjesnosti i stresa, Sto je dodatno obogatilo

obrazovni potencijal igre.

Igra je dizajnirana za pojedince ili male timove i simulira poslovne performanse tijekom razdoblja
od 36 do 48 mjeseci. Igraci donose klju¢ne odluke poput postavljanja kamatnih stopa i upravljanja
razinom osoblja kako bi uravnotezili potraZznju klijenata sa dostupnim uslugama. Cilj je razviti
odrZivo 1profitabilno poslovanje donoSenjem strateSkih odluka koje odraZavaju izazove iz stvarnog
zivota.. Ishod igre ovisi o odlukama. Ako igraci donose dobre strateske odluke, kao Sto su pravilno
balansiranje izmedu broja zaposlenika i zahtjeva klijenata te pravilno postavljanje kamatnih stopa,
njihova ¢e banka postati profitabilna i odrZiva. Dobro vodena igra rezultirat ¢e stabilnim rastom

broja klijenata, dobrim zadovoljstvom korisnika, te dugorocno povecanjem prihoda.
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Medutim, ako igrac¢i ne upravljaju u¢inkovito, primjerice ako zaposljavaju premalo osoblja ili nude
previsoke kamatne stope koje njihova banka ne moze financijski podrzati, suocit ¢e se s ozbiljnim
problemima. Lose vodene odluke dovode do lose usluge, gubitka klijenata, pada ugleda banke i na
kraju financijskih poteskoca ili ¢ak bankrota. Simulacija daje povratne informacije u obliku
izvjes¢a i grafikona, omoguéujuéi igraCima da analiziraju posljedice svojih odluka i prilagode

strategiju kako bi izbjegli neuspjeh.

Jedan od specifi€nih elemenata eBank Microworld igre je njezino sucelje. Dizajnirano je tako da
bude jednostavno za koriStenje, omogucujuci igraCima da se usredotoce na donoSenje strateskih
odluka umjesto na savladavanje slozenog softvera. Igra nudi detaljna izvjes$ca, tablice i grafikone
kako bi pruzila povratne informacije o financijskoj i operativnoj uspjeSnosti banke. Takoder, igraci
mogu spremiti svoj napredak i revidirati svoje strategije na temelju prethodnih odluka. Simulacija
ukljucuje unaprijed postavljene izazove te je moguce istraziti razne scenarije kako bi se testiralo

razli¢ite pristupe upravljanju

Uz igru eBank Microworld vezemo I nekoliko zanimljivosti: jedna od prvih simulacijskih igara
koja je u potpunosti integrirala elemente stvarnoga trzista I financijskih instrumenata u virtualno

okruzenje, suradnja s akademskim institucijama te globalna primjena igre

5.1. Pravilaigre

Da bi pristupili igri prvo je potrebno prijaviti se na web stranicu sdgamesonline.com te izabrati

simulaciju “eBank Microworld”. Nakon odabira simulacije igra¢ se dovodi na pocetnu stranicu.

eBank Microworld & _\Jlé(—?r‘vl‘«:

Slika 3.: Izgled pocetne stranice simulacije, Izvor: prema izradi autora
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Na pocetnoj stranici, automatski se otvara kratak opis i prikaz igre. S lijeve strane mozemo jo$
procitati koje su znacajke igre, o koriStenju igre te koje su klju¢ne stvari kojima nas igra uci. S
desne strane imamo odabir izabrati demo verziju gdje igra¢ ima uvid u simulaciju, no ima
ograni¢enu funkcionalnost. Takoder, u demo verziji ima ograni¢en broj pokusaja kojima moze
testirati simulaciju. Osim demo verzije, koja se koristi za ovaj rad, ima i placena verzija koja

omogucuje sve funkcionalnosti igre.

eBank Microworld

Supporting Documents eBank
L open in 2 newe windoe Microworld

eBank - Guick start guitle (07 - Guek saninysaseson

You currently have no played games. Use the "Creale New” bution to start ane

Hete: Challenge descriptions are also avatable in the Notepad when the chalisnge is open

1. Gofor it e 2. React [ v samsc | s o
The Susiness fack off by fiznng hgh inenes ales. butwll s ead o serves prebiems? Management has been reacting too siowl 1o both service qualfy prabiems and excess slafing

3. Build capacity 4. Match the market | sear crerge | o = |
The o

stall capacity and is about Tho business has prown sloadily and profiably by malching compaliioesa#38. imarest rales and ensuring
Bcequals Hafing.

Slika 4.: Izgled simulacije kada se korisnik prijavi, Izvor: prema izradi autora
Kada smo izabrali demo verziju, otvara nam se pocetna stranica igre. Na toj stranici imamo opciju
zapoceti novu igru, vidjeti prosle odigrane igre te vidjeti izazove koje igra nudi. Ako predemo

kursorom miSa preko gumba ,,More info* mozemo saznati viSe informacija 0 samom izazovu.

Kada Zelimo pokrenuti novu igru, moramo kliknuti na ,,Create a new game* te se otvara skoc¢ni
prozor gdje prvo dajemo naziv igri. Nakon §to smo imenovali igru otvara nam se sko¢ni prozor

gdje se objasnjavaju pravila igre.
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Slika 5.: Prikaz nekoliko mogucih izvjestaja, grafikona i tablica kojima se moguce koristiti unutar
simulacije, 1zvor; prema izradi autora

Pocetno sucelje igre izgleda kao na slici. U gornjem lijevom kutu imamo 4 opcije odnosno
izvjestaje, grafikone, tablice 1 drugo. Primjerice, kliknemo 1i na gumb ,,izvjestaj*, imamo opcije
birati neke od ponudenih izvjestaja koji nam sluze kako bi mogli shvatiti Sto bolje sto se dogada u

poslovanju.

5.2. Odigrani scenariji
5.2.1 Scenarij 1: Strategija stabilnog rasta banke

U prvom scenariju pratiti ¢e se 4 faktora, a to su izvjestaji zaposlenih, financijski podaci, izvjestaji
korisnika i podaci o korisnicima. Cilj ovog scenarija je napraviti stabilniji rast banke, odnosno da
banka proporcionalno raste s novim korisnicima te da sve to podupiru sa dovoljno novih radnih
mjesta koji ¢e biti kljuéni da ti isti korisnici ostaju.

U igri mozemo birati samo dva faktora koja nam odlu¢uju buduénost poslovanja. U prvom
odigranom scenariju je cilj privuc¢i nove korisnike i pretvoriti banku u profitabilni posao. Kako bi
bolje razumjeli igru treba napomenuti da novim radnicima treba 6 mjeseci da dobiju iskustvo te

rade 60% sporije od iskusnih.

Pocetno stanje Stedne banke, koje je prikazano na slici () prikazuje da u pocetku banka ima 300

zaposlenika te 50 pripravnika te 8 pripravnika mjese¢no napreduje.
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Ostale konkurentske banke trenutacnu nude 6% kamatne stope na Stednju, te kako bi privukli veéi
broj korisnika nasa banka je odlucila nuditi 7% kamatnu stopu te zaposljavati 15 ljudi mjesecno.
Tih 15 novo zaposlenih ljudi poc¢inju prvo raditi kao pripravnici. Koristili smo te brojke prva dva
mjeseca te podaci nakon prva dva mjeseca iznose kao na slici (). Odnosno, §to se tice zaposlenika
broj iskusnih zaposlenika se povecao sa 303 u odnosu na pocetnih 300. Broj pripravnika je padao
u oba mjeseca te sada iznosi 37. Takoder, broj unaprijedenih pripravnika je isto padao u oba
mjeseca. Padao je i broj odlazaka iz tvrtke, odnosno sve manje ljudi je davalo otkaze dok je broj

pripravnika koji odlaze ostao isti.

Broj korisnika se krenuo povecavati te je narastao oko 330% u 2 mjeseca, to jest s pocetnih 7 na

23 korisnika.

Financijski podaci, koji su zapravo najvazniji jer prikazuju profitabilnost banke, pokazuju da je
ukupni prihod koji se sastoji neto prihod od kamata na depozite kupaca i neto prihod od kamata iz

kredita je rastao te iznosi 143. Troskovi U dva mjeseca rastu te banka posluje s minusom od 2292.

Ovakve faktore Kkoristili smo 2 mjeseca.

Decisions Staff report Year 1M2 Financial data Year 112
Customers report Year 1M2

mont montt month This Last
th month

Rates at month end

Customer data Year 1M2 &

Cancelling Former customers  Renewing

Year 0 Month 12

- Demonstration Only

Slika 6.: Stanje banke nakon u¢injenih promjena, Izvor: prema izradi autora
Nakon prva dva mjeseca, odlu¢ili smo smanjiti kamatne stope na 6,50% s kojom i dalje imamo
prednost nad konkurencijom, a i dalje privla¢imo nove korisnike. Uz to smanjili smo broj
zaposlenih svaki mjesec jer raunamo da nam nece trebati tolika koli¢ina radnika te da tu moZemo

ustediti na troSkovima.
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Rezultate mozemo vidjeti na slici broj (). U izvjestaju zaposlenika primjetno je da imamo sve vise

iskusnih zaposlenika(317 iskusnih) te da sve manje iskusnih zaposlenika odlazi. Posto imamo vise

zaposlenika to dovodi do boljeg i brzeg mentoriranja pripravnika $to rezultira povecanjem

unaprjedenja istih.

Kod broja korisnika vidimo znacajan rast te sada nakon 5 mjeseci banka ima 72 korisnika. Mozemo

isto tako vidjeti da su 2 korisnika odustala i nisu vise korisnici banke. Razlog tomu je najvjerojatnije

smanjenje kamatnih stopa.

Financijski podaci pokazuju da ukupni prihodi i dalje rastu te sada iznose 642. Primjetan je pad

neto prihod od kamata na depozite kupaca. Ukupni troskovi su se dodatno povecali ponajvise radi

povecanja troSkova aktivnosti banke odnosno njihovih usluga.

Ovakve faktore koristili smo 3 mjeseca.

- a&ar =~
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Slika 7.: Stanje banke nakon u¢injenih promjena, Izvor: prema izradi autora

Za zadnja 3 mjeseca, kamatnu stopu smo izjednacili sa konkurencijom, odnosno ona iznosi 6%.

Nismo zaposljavali nikakve nove radnike.

Najveca promjena dogodila se u izvjestaju zaposlenika. Primjetno je da od kad smo smanyjili

kamatnu stopu te prestali zaposljavati nove ljude da imamo mnogo vise odlazaka iskusnih radnika.
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U izvjestaju korisnika, vidimo da i dalje dolaze novi korisnici svaki mjesec iako su kamatne stope
jednake konkurentskim bankama. Jedina znacajna promjena je da se povecao broj korisnika koji

odlaze.

Financijski podaci su najbitniji za ovu odigranu strategiju i primjetno je da ukupni prihodi rastu i
dalje. Totalni troskovi i dalje rastu prvenstveno jer je banka davala ve¢e kamatne stope na pocetku
poslovanja. TroSkovi radnika se postepeno smanjuju. Ukupni profit je i dalje u minusu, ali svaki

mjesec se taj minus smanjuje.

Decisions Staff report Year 1M8 X Customer data Year 1M 8 & x
Cancelling Former customers.
s a5 |3 s Last | oy ||| = |
Experienced staff 330 329 Y0 Moni2 9 &0 b g g
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Slika 8.: Stanje banke nakon u¢injenih promjena, Izvor: prema izradi autora
Nakon ovih 8 mjeseci zakljucak je da je banka trebala postaviti ve¢u kamatnu stopu na pocetku
kako bi privukla nove korisnike, a samim time morali su zapoSljavati nove radnike kako bi svaki
novi korisnik imao dobru podrsku te radi obujma posla. Sve je to dovelo do poslovanja zbog kojeg
je banka bila u minusu. Nakon pocetnih par mjeseci banka je postepeno smanjivala kamatne stope,
ali do razine u kojoj je i dalje konkurentna. Uz smanjivanje kamatnih stopa manje su zaposljavali
nove radnike. Financijsko poslovanje banke se nakon par mjeseci poc¢elo poboljsavati, polako su
smanjivali minus u koji su usli radi davanja visokih kamatnih stopa, a i dalje su dobivali nove

korisnike.

U simulaciji Stedne banke, cilj je bio stabilizirati rast korisnicke baze prilagodbom kamatne stope
1 zapoS$ljavanja, no postignuti rezultati ukazali su na financijske izazove. U prvom koraku,

povecana kamatna stopa od 7% privukla je nove korisnike, ali je rezultirala ve¢im troskovima, $to
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je zahtijevalo dodatno zaposljavanje radi obrade veceg broja klijenata. Nakon dva mjeseca, banka
je smanjila kamatnu stopu na 6,5% 1 prilagodila zaposljavanje kako bi kontrolirala troskove,
omogucujudi stabilan rast korisnika i povecanje broja iskusnih zaposlenika. Kasnije, kada je
kamatna stopa dodatno smanjena na 6%, izjednacivsi se s konkurencijom, banka je primijetila
povecan odljev korisnika i iskusnih zaposlenika, iako su prihodi i dalje rasli, a ukupni gubitak
postepeno opadao. Ova promjena kamatne politike ne samo da je utjecala na korisnicku bazu
Stednje, ve¢ bi omogucila i prilagodbu kamata na kredite, Sto bi dodatno privuklo korisnike
zainteresirane za povoljnije kreditne uvjete. Simulacija je pokazala da, iako visoka kamatna stopa
moze privuci korisnike, kljuéno je uskladiti troskove s prihodima kako bi se osiguralo odrzivo

poslovanje 1 dugoroc¢na profitabilnost.

5.2.2. Scenarij 2: Strategija agresivnog rasta banke

U drugom scenariju pratiti ¢e se takoder 4 faktora, a to su izvje$¢e osoblja, financijski podaci,

izvjestaji korisnika i podaci o korisnicima. Cilj ovog scenarija je napraviti agresivniji rast banke.

Pocetni podaci su isti kao 1 u prvome scenariju, odnosno pocinjemo sa 300 zaposlenika te 50
pripravnika. Kako bi stekli odmah konkurentsku prednost svim novim korisnicima dajemo 8%

kamate na Stednju te uz to zaposljavamo 10 pripravnika mjese¢no.

63 23

Slika 9.: Stanje banke nakon uc¢injenih promjena, Izvor: prema izradi autora
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Nakon prva dva mjeseca koristenja istih faktora primjetno je da se broj zaposlenika povecao §to je
i logi¢no jer nam je cilj zaposljavati 10 novih ljudi svaki mjesec. Smanjio se broj odlazaka iskusnih

radnika u odnosu na prosli mjesec dok je odlazak pripravnika bio jednak proslom mjesecu.

U izvjestaju o korisnicima, mozemo vidjeti da svaki mjesec imamo 50% novih korisnika te da do

sada nije bilo nikakvih odlazaka korisnika.

Ukupni prihodi samo u ovome mjesecu bili su 3 puta veéi od proslog mjeseca, ponajvise zbog
prihoda od kamata iz kredita. Mozemo primijetiti da smo s ovako visokom kamatnom stopom ve¢

krenuli ulaziti u minus u prihodima od kamata iz depozita korisnika.

Za sljede¢i mjesec kamatnu stopu smo ostavili istom, ali smo smanjili broj ljudi koje zaposljavamo

na 7.
Kod izvjestaja zaposlenih nije bilo znacajnih promjena osim $to su se smanjili odlasci radnika.

U izvjestaju o korisnicima takoder nikakvih znacajnih promjena nije bilo, dolazili su i dalje novi

korisnici te se dogodilo prvo otkazivanje korisnika.

Najveca promjena dogodila se u ukupnim prihodima koji su manji u ovome mjesecu nego u
proSlom. U ovom mjesecu i dalje banka puno zaraduje od prihoda od kamata iz kredita, no sada

ve¢ imaju velike izdatke na depozite korisnika.

Last Customers report Year 1M3

Rates at month end
New stomers '00
60 63 Renewing customers
Actual customers
Net customers won

Slika 10.: Stanje banke nakon u¢injenih promjena, Izvor: prema izradi autora
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Sljedec¢ih 3 mjeseca kamatna stopa je ostala ista, ali smo smanjili broj zaposljavanja mjesecno na

5.

Najveca promjena je zapravo u broju zaposlenih, banka se suocava sa sve ve¢im brojem odlazaka

mjesecno, a ¢iji je razlog negativno poslovanje banke te smanjeni broj dolazaka novih radnika.

Banka je svaki mjesec u sve ve¢em minusu, odnosno prihodi padaju ogromno jer prihodi od kamata

iz kredita ne mogu pokriti gubitke koje banka daje na depozite.

Broj korisnika 1 dalje raste te svaki mjesec imaju skoro 80% viSe novih korisnika u odnosu na prosli
mjesec. Broj mjese¢nih otkazivanja je neprimjetan odnosno 2 ljudi mjesecno otkaze svoje ¢lanstvo

dok u ovom trenutku dolazi preko 300 korisnika mjese¢no.

Decisions Staff report Year 1 M8 Customer data Year 1M6 © x

Rates at month end
2,106 896 Renewing customers

Actual customers
Net customers won

Slika 11.: Stanje banke nakon ucinjenih promjena, Izvor: prema izradi autora
Za zadnja dva mjeseca smo smanjili kamatnu stopu na 7% te zaposljavamo 20 ljudi mjese¢no.
Morali smo povecati broj zapoSljavanja na mjesecnoj razini jer se banka suocavala s velikim
brojem odlazaka iskusnih radnika. Treba napomenuti da se promjena u broju zaposljavanja radnika

prihvati tek nakon 2 mjeseca.

Banka je suoc¢ena nakon smanjenja kamatnih stopa s ve¢im otkazivanjem korisnika. Takoder, vidi

se i pad u dolasku novih korisnika.
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Financijski podaci izgledaju bolje nego posljednjih mjeseci upravo iz tog razloga sto je smanjenje
kamatnih stopa smanjilo izdatke za kamate od depozita te su ukupni prihodi banke pozitivni.

Ukupni troskovi banke su se smanjili.

Decisions Staff report Year 1M8 Customer data Year1M8 ©

Slika 12.: Stanje banke nakon ucinjenih promjena, lzvor: prema izradi autora

Agresivniji pristup rasta banke kroz visoku kamatnu stopu od 8% 1 pojacano zaposljavanje
omogucio je brz porast korisnicke baze, ali je istovremeno rezultirao znacajnim financijskim
izdacima koji su dugoroc¢no opteretili poslovanje. Iako su visoke kamate na Stednju privukle velik
broj novih korisnika, povecani troskovi depozita ubrzo su premasili prihode od kamata na kredite,
uzrokujuéi sve veci deficit. Uz to, povecani financijski pritisci doprinijeli su odljevu iskusnih
radnika, $to je dovelo do potreba za dodatnim zaposljavanjem i osnazivanjem osoblja kako bi banka
odrzala stabilnost usluga. U zavrSnim mjesecima, banka je bila prisiljena smanjiti kamatnu stopu
na 7% radi smanjenja troSkova, §to je istodobno smanjilo priljev novih korisnika, ali poboljSalo
financijsku stabilnost. Dodatno zapos$ljavanje pripravnika ublazilo je pritisak od gubitka iskusnih
zaposlenika, dok su ukupni troskovi bili pod boljom kontrolom, ¢ime se poslovanje vratilo u

pozitivne okvire.

5.2.3 Scenarij 3: Upravljanje izazovima odrZivosti poslovanja

U treem scenariju analizirati ¢e se jedan od izazova koje simulacija nudi. U ovom scenariju, suocit
¢emo se s izazovom u kojem vrlo atraktivne kamatne stope brzo privlace velik broj Stedljivaca, no

poslovanje se ne uspijeva dovoljno brzo prilagoditi pove¢anjem broja zaposlenika, $to ugrozava
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kvalitetu usluge i reputaciju. Ova situacija prijeti gubitkom postojecih korisnika, a istovremeno

otezava privlac¢enje novih. lako visoke kamate donose brzi priljev novih klijenata, one premasuju

mogucnosti banke da zaraduje na reinvesticiji depozita, uzrokujuci ozbiljne gubitke. Na§ zadatak

je sprijeciti daljnje pogorsanje ovog problema, potaknuti odrziv rast baze klijenata i ponovno

izgraditi profitabilnost poslovanja.

Decisions Staff report Year 1M 9

nis as
eBanksavingsrale % | 650 & month month

Target hiring per montt

Financial data Year 1 M9

This Last
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Canceling Fomer cusiomers  Renewing

Slika 13.: Pocetno stanje banke, Izvor: prema izradi autora

Na Slici 12 vidljivo je pocetno stanje tvrtke prilikom pokretanja izazova. Trenuta¢no banka ima

zaposleno 381 iskusnih radnika te 239 pripravnika.

Ovog mjeseca 16 iskusnih radnika je

dalo/dobilo otkaz. Ukupni prihod iznosi 1,927. U ovom mjesecu banka broji 695 korisnika.

Za pocetne faktore banka daje kamatu od 6,50% na Stednju te zapoSljava 70 radnika mjesecno.

Takve faktore ¢e banka koristiti 3 mjeseca.
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Financial data Year 1M 12

Rates at month end
1,321 New customers ‘000 24 27

1,987 1927

Slika 14.: Stanje banke nakon ucinjenih promjena, Izvor: prema izradi autora

Mozemo vidjeti kako se najveca promjena dogodila u izvjeStaju zaposlenih. Kako banka zaposljava
svaki mjesec 70 novih radnika, imaju dovoljno radnika koji mogu odraditi sve nove korisnike i

postojece. Mjesecno odlazi jednoznamenkasti broj ljudi, odnosno samo 4 ovaj mjesec.

Sto se ti¢e korisnika, tu se primijeti pad, odnosno i dalje ima odlazaka korisnika, ali manje u odnosu

na prosli mjesec. Takoder, primijeti se i pad u dolasku novih korisnika.

Najbitnija promjena u financijskom izvjestaju je Sto ukupni prihodi krecu padati te se povecavaju

ukupni troskovi.
Nakon tri mjeseca banka je smanjila broj zaposljavanja na 50 te kamatnu stopu postavila na 6.20%.
Mozemo vidjeti povecanje u broju zaposlenih, dok su odlasci identi¢ni kao i prijasnjih mjeseci.

Po ovim kamatnim stopama i dalje se primijeti pad kod dolaska novih korisnika, ali pada i broj

korisnika koji odlaze.

Financijski izvjestaj izgleda bolje jer ukupni prihodi rastu, dok se jedino i dalje pove¢ava minus u

blagajni.
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Slika 15.: Stanje banke nakon ucinjenih promjena, Izvor: prema izradi autora
Za zadnja 3 mjeseca banka je jo§ smanjila kamatne stope na 5.50% te je cilj bio zapos§ljavati dvije
osobe svaki mjesec. Banka sada trenutacno ima preko 700 zaposlenih radnika koji se mogu brinuti

0 svim korisnicima te 0 novim korisnicima. Prosje¢no odlazi 6 radnika mjese¢no.

Mozemo primijetiti kako su se smanjile kamatne stope da ljudi i dalje dolaze ali da se broj novih
korisnika malo smanjio u odnosu kada je kamatna stopa bila veca. Broj otkazivanja korisnika se

smanjuje.

Najveca promjena je zapravo u financijskom izvjestaju gdje banka svaki mjesec povecava svoje

ukupne prihode i to su udvostrucili u odnosu na prosle mjesece gdje je bila veca kamatna stopa.
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Slika 16.: Stanje banke nakon ucinjenih promjena, Izvor: prema izradi autora
Analiza izazova u tre¢em scenariju otkriva kljucne aspekte upravljanja atraktivnim kamatnim
stopama u kontekstu odrzivosti poslovanja i kvalitete usluge. Pocetni problem visoke kamatne
stope privukao je velik broj novih korisnika, ali je istovremeno opteretio resurse banke i izazvao
gubitke zbog nemogucénosti adekvatne reinvesticije depozita. Banka je reagirala smanjenjem

kamatnih stopa i prilagodbom strategije zaposljavanja, $to je postupno stabiliziralo situaciju.

Promjene u broju zaposlenih pokazale su se kljuCnima za rjeSavanje izazova. Povecanje
zaposlenosti omogucilo je kvalitetnu uslugu, smanjenje odlazaka korisnika i efikasniju obradu
novih klijenata. UoCava se trend stabilizacije: smanjenje dolazaka novih korisnika s nizim

kamatnim stopama, ali i manji gubitak postoje¢ih korisnika.

Financijski izvjeStaji ukazuju na pozitivne pomake. Smanjenje kamatnih stopa dovelo je do
znacajnog povecanja ukupnih prihoda, dok su troskovi poslovanja postupno pod kontrolom.
Unato¢ izazovima, smanjeni minus u blagajni i kontinuirani rast prihoda ukazuju na uspjesno

prilagodavanje strategije poslovanja.

Zaklju€no, ovaj scenarij naglasava vaznost balansiranja atraktivnosti kamatnih stopa s odrZivim
rastom poslovanja i kvalitetom usluge. Prilagodba strategije zapoSljavanja i upravljanja kamatama

bila je klju¢na za vracanje stabilnosti i profitabilnosti banke.
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5.3. Usporedba simuliranih strategija

Analiza triju strategija simuliranog poslovanja banke pokazuje razliCite pristupe suocavanju s
izazovima upravljanja atraktivnim kamatnim stopama, kontrolom troskova i odrzavanjem kvalitete
usluge. Sve strategije imale su zajednicki cilj — stabilizaciju poslovanja kroz povecanje baze
korisnika i financijsku odrzivost, ali su se razlikovale u intenzitetu mjera i vremenskom okviru

prilagodbi.

Prva strategija naglasava umjereniji pristup gdje je pocetna kamatna stopa od 7% privukla nove
korisnike, ali uz troSkove koji su brzo opteretili poslovanje. Banka se suocila s povecanim
trosSkovima depozita i potrebom za zaposljavanjem novih radnika kako bi odrzala kvalitetu usluge.
Kljuéni izazov bio je premos¢ivanje pocetnih financijskih gubitaka, koji su se postepeno smanjivali
nakon $to je banka pocela prilagodavati kamatne stope i smanjivati zapos§ljavanje. Smanjenje stope
na 6,5%, a kasnije na 6%, donijelo je stabilizaciju prihoda i kontrolu troSkova, iako je to znacilo
manji priljev novih korisnika. Financijski izvjestaji ukazali su na postepen rast prihoda i smanjenje

minusa, $to ¢ini ovu strategiju konzervativnijim, ali stabilnijim rjeSenjem.

Druga strategija bila je znatno agresivnija, s pocetnom kamatnom stopom od ¢ak 8%, Sto je
omogucilo brz rast baze korisnika. Ipak, ova strategija brzo je pokazala slabosti jer su troskovi
depozita nadmasili prihode od kamata na kredite, uzrokuju¢i znacajan deficit. Ova dinamika
takoder je povecala pritisak na zaposlenike, uzrokuju¢i odljev iskusnih radnika i povecanu potrebu
za zaposljavanjem pripravnika. Smanjenjem kamatne stope na 7%, banka je uspjela stabilizirati
troskove 1 vratiti se na put profitabilnosti, iako je dolazak novih korisnika znac¢ajno opao. Ova
strategija ilustrira rizike prevelike poCetne agresivnosti u poslovanju — iako je donijela kratkoro¢ne
koristi u broju korisnika, rezultirala je vec¢im financijskim izazovima koje je trebalo rjesavati

smanjenjem stope 1 kontrolom zaposljavanja.

Treca strategija pokazuje sustavniji i uravnotezeniji pristup upravljanju visokim kamatnim stopama
1 kvalitetom usluge. Pocetne visoke kamate privukle su znac¢ajan broj novih korisnika, ali su brzo
uzrokovale gubitke zbog nemoguénosti reinvestiranja depozita. Fokus ove strategije bio je na
prilagodbi broja zaposlenih kako bi se osigurala kvaliteta usluge, uz smanjenje kamatnih stopa
kako bi se smanjili troSkovi. S vremenom, trend stabilizacije postao je vidljiv: smanjenje dolazaka

novih korisnika bilo je uravnotezeno smanjenjem odlazaka postojecih, dok su financijski rezultati

47



pokazali kontinuirani rast prihoda i smanjenje deficita. Ova strategija naglasava vaznost dugoro¢ne

odrzivosti poslovanja i preciznog upravljanja resursima.

Scenarij

Prednosti

Nedostaci

Kljuéne prednosti
scenarija

Prvi scenarij:
Stabilni rast

Stabilan razvoj i oCuvanje
kvalitete usluge

Sporiji rast u
usporedbi s drugim
strategijama

Omogucuje odrZivost
bez ugrozavanja
reputacije

Drugi scenarij:
Agresivni rast

Brz rast korisni¢ke baze i
povecanje prihoda

Visoki troskovi i
povecan rizik
financijske
nestabilnosti

Pogodna za trzista s
fokusom na brzi rast

Treéi scenarij:
Odrzivo poslovanje

Dugorocna odrzivost i
privlacenje korisnika

Pritisci na stabilnost
uz ograni¢eno
zaposljavanje

Naglasak na
dugoro¢nu otpornost
poslovanja

Tablica 1: Usporedba odigranih scenarija, Izvor: izrada autora

Scenarij Broj korisnika Ukupni prihodi
Stabilni rast 448 2,701
Agresivni rast 942 560

Odrzivo 536 4,433
poslovanje

Tablica 2: Usporedba odigranih scenarija u brojkama, 1zvor: izrada autora
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5.4. Implementacija simulacijske igre eBank Microworld u poslovanje

Analizom odigranih strategija simulacijske igre eBank Microworld moze se zakljuciti da igra ima
puno benefita te bi ju bilo korisno implementirati u poslovanje. U demo verziji imamo bazi¢ne
informacije koje su nam dovoljne da bi otkrili $to sve mozemo raditi u igri. Kako bi bolje opisali

sve prednosti i nedostatke, napravio sam SWOT analizu.
SWOT analiza oznacava komponente:

1. S (strength) — Snage

2. W (weakness) — Slabosti
3. O (opportunities) — Prilike
4. T (threats) — Prijetnje

Snazne prednosti koje igra nudi su simulacija realnih scenarija, odnosno testiranje raznih strategija
bez financijskog rizika. Nadalje, pomaze u razvoju menadzerskih vjeStina te se moze prilagoditi
specificnim situacijama. Kroz igru se vjezbaju i isprobavaju strategije iz kojih sudionici uce te time

smanjuju potencijalne greske

Slabosti igre su te da nije dostupna puna verzija nego samo demo te bi se trebalo investirati u
kupnju pune igre, a to moZze biti visok troSak ako se radi o vec¢oj kompaniji. Nadalje, rezultati ovise
o preciznosti modela igre 1 mogu¢im ograni¢enjima. Jo§ jedna slabost je ta Sto mozda nece svi
shvatiti kako se simulacija igre te ¢e biti potrebno nauciti sudionike ili da prode odredeno vrijeme

dok se sudionici ne upoznaju sa simulacijom

Sto se ti¢e prilika, ima ih mnogo. Prvo, koristenjem simulacije moZe se unaprijediti poslovna
strategija. Drugo, simulacija moze identificirati talente i otkriti zaposlenike s izvanrednim
analitiCkim 1 menadzerskim sposobnostima. Trece, zaposlenici, a time i sama kompanija mogu se

bolje pripremiti za trziSne promjene $to dovodi do stvaranja konkurentske prednosti.

Za prijetnje mozZemo navesti da rezultati nisu pravilno interpretirani i da to moze dovesti do losih
odluka. Igra ovisi isklju¢ivo o internetu te su moguci tehnoloski problemi. Isto tako simulacija
moZzda ne pokriva sve situacije iz stvarnog svijeta. Zadnje, neki zaposlenici mogu biti skepticni

prema novim metodama.
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SNAGE

Simulacija realnih
scenarija
Razvoj menadzerskih
vjestina
Prilagodljivost
Smanjenje gresaka u
stvarnom poslovanju

PRILIKE

Unaprjedenje
poslovne strategije

« l|dentifikacija talenata

Bolja priprema za
trziSne promjene
Stvaranje
konkurentske
prednosti

SWOT

Analysis

SLABOSTI

QOvisnost o
simulacijskom modelu
TroSak
implementacije

« Vrijeme potrebno za

edukaciju

PRIJETNIE

« Tehnoloski problemi

Otpornost na
promjene

« Ogranicen utjecaj na

stvarne izazove
Nepravilna
interpretacija rezultata

Slika 17.: SWOT analiza, Izvor: prema izradi autora
Na temelju analize SWOT komponenata simulacijske igre eBank Microworld, moze se zakljuciti
da igra pokazuje veliki potencijal za poboljSanje poslovnih procesa i razvoj menadzerskih vjestina
kroz sigurno testiranje strategija i simulaciju trziSnih scenarija. Unato¢ odredenim izazovima,
poput financijskih ulaganja i potrebe za tehni¢kom podrskom, prednosti poput smanjenja rizika i
jaCanja konkurentnosti Cine ovakve alate vrijednim dodatkom za organizacije. Pravilnom

implementacijom moguce je maksimizirati koristi i osigurati dugoro¢ne prednosti za poslovanje.
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6. ZAKLJUCAK

Simulacijske igre sve se viSe prepoznaju kao kljucan alat za obrazovanje i obuku, ne samo unutar
obrazovnih institucija, ve¢ i u poslovnom svijetu. Njihov razvoj zapoceo je u 20. stoljecu, kada su
prve simulacije, poput onih koje je kreirala Mary Birshtein postavile temelje za suvremene
poslovne simulacije. (Faria, 2009.). Ubrzo su se kroz vojnu primjenu i akademske krugove
razvijale igre namijenjene menadzerima, koje su se s viemenom pocele koristiti na sveuciliStima,
a potom i u poslovnim organizacijama. Danas, simulacijske igre poput eBank Microworld pokazuju

kako se ova tehnologija prilagodila specificnim potrebama razli¢itih sektora.

Jedna od najvec¢ih prednosti simulacijskih igara jest njithova sposobnost da pruze korisnicima
sigurno okruzenje za testiranje i primjenu teorijskog znanja, omogucuju¢i im da uce iz gresaka bez
stvarnih posljedica. Uz to, igre poti¢u suradnju 1 ja¢aju komunikacijske vjestine medu sudionicima,
Sto ih ¢ini neprocjenjivim alatom za obuku zaposlenika i studenata. Medutim, kao i svaki drugi
alat, simulacijske igre imaju svoje izazove, ukljucujuci visoke troskove razvoja, tehnicke zahtjeve

1 ograni¢ene resurse za implementaciju u specifi¢ne sektore.

Primjena simulacija u obrazovanju omogucéava ucenicima da na realistican na¢in primjenjuju
teoriju u praksi, ¢ime se bolje pripremaju za stvarne radne uvjete. U poslovnom svijetu,
simulacijske igre se koriste za edukaciju zaposlenika, smanjenje operativnih rizika i selekciju

kandidata za radna mjesta, pruzajuci tvrtkama moguénost optimizacije troskova i u¢inkovitosti.

Kroz analizu strategija implementiranih unutar simulacijske igre eBank Microworld, prikazano je
kako razli¢iti pristupi donoSenju odluka mogu utjecati na rezultate poslovanja. U tri strategije su
se isprobavale razliCite taktike pri cemu su se nakraju mogli uociti utjecaji odluka na dugoroc¢ni
uspjeh. Povezivanjem teorije i prakse, ova simulacijska igra demonstrira vaznost strateskog

upravljanja i donoSenja odluka temeljenih na analizi.

Zaklju¢no, simulacijske igre predstavljaju vrijedan alat za ucenje i1 razvoj, nudeéi realisti¢ne i
dinamicke scenarije za sudionike. Uz napredak tehnologije, poput integracije umjetne inteligencije,
troskovi razvoja 1 implementacije postaju pristupacniji, dok se mogucénosti koriStenja znatno

prosiruju.
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