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Za malo  
denarja …

NOVE TEHNOLOGIJE

S telefonom  
na koncert
Dandanes so telefonski posnetki s koncertov 
bistveno boljši kot pred desetletji. Ne zaradi 
boljših amaterjev, temveč proizvajalcev 
pametnih telefonov. To je tudi razlog, da lahko 
po telefonu govorite v hrupni množici.

DOSJE

Brez Applove 
inteligence
Spet se je zgodilo, da v Evropi ključna 
tehnološka novost zamuja, potem ko spočetka 
ni bilo gotovo, da jo bomo sploh dobili. Čeprav 
Apple krivi evropsko zakonodajo, ki da je 
preveč nepredvidljiva, krivda ni le na eni strani. 
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… dovolj glasbe, bi lahko zaključili, ko smo se letos 
spet lotili primerjave »cenejših« pametnih telefonov. Ti-
stih torej, ki jih lahko na slovenskem tržišču v prosti pro-
daji dobimo za manj kot 300 evrov.
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nformatiki poznamo sto-
pničasti razvoj in razvoj 
na preskok. V razvitem 

svetu hodimo po stopnicah. Te 
redkeje preskočimo, saj, podob-
no kot v vsakdanjem življenju, 
tvegamo poškodbe, padce, skrat-
ka, težave. V svetu telekomunika-
cij smo tako začeli z bakreno pa-
rico in za današnje čase smešno 
majhnimi hitrostmi prenosa po-
datkov. Vsega 300 bit/s je šlo na 
začetku. Celo desetletje so mode-
mi potrebovali, da so prišli z 2,4 
kbit/s na 9,6 kbit. In potem še na 
33,6 kbit/s, dokler se jim pri hi-
trosti 56 kbit/s ni končno usta-
vilo. A je sledila menjava tehno-
logije na ADSL, ADSL2 in dana-
šnji VDSL, ki v idealnih razmerah 
v praksi mogoče zmore dostaviti 
56 Mbit/s v smeri do uporabnika. 
Na drugi strani ekvatorja pa ima-
mo predele sveta, kjer se z bakre-
nimi paricami sploh niso ukvarja-
li. Zelo verjetno se niso ukvarja-
li niti z optičnimi vlakni, ki so jih 

nasledila. Njihov spomin na inter-
net in širokopasovno povezljivost 
je povezan le in zgolj z mobilnimi 
omrežji. To je razvoj na preskok.

Toda kaj ima vse to opravi-
ti s temama te številke – z ban-
čništvom in zavarovalništvom? 
Opraviti ima s preskokom. Na 
svetu je še vedno več milijard lju-
di, ki nimajo lastnega bančnega 
računa. Kako torej lahko sodelu-
jejo v globalnem gospodarstvu? 
Relativno preprosto. Imajo pa-
metne telefone. V njih imajo mo-
bilne denarnice, s katerimi pla-
čujejo celo bolj moderno kot ve-
čina nas, ki po lastni presoji sodi-
mo v del razvitega sveta.

Nastanek in raba mobilnih de-
narnic se po svetu zelo razliku-
jeta. V razvitih gospodarstvih so 
bile ustvarjene predvsem zara-
di udobja (in pospeševanja pro-
daje), na čelu z razvojem velikih 
igralcev iz sveta telekomunikacij. 
Mobilne denarnice, kot sta Apple 
Pay in Google Pay, večinoma 

zagotavljajo plačila z virtualni-
mi oziroma tokeniziranimi karti-
cami, povezane pa so z obstoje-
čimi bančnimi računi uporabni-
kov. Hmmm, kaj pa, če, kot prej 
omenjeno, uporabnik nima ban-
čnega računa?

Na trgih v razvoju so z name-
nom, da bi omogočili finančno 
vključenost ogromnim skupinam 
ljudi, ki niso imeli bančnih raču-
nov, začeli uvajati mobilne denar-
nice v pametnih telefonih. Sprva 
so lahko z njimi plačevali pred-
vsem lokalno, pojavili so se že 
prvi regijski poskusi, a daleč od 
končnega cilja – globalnega mo-
bilnega plačevanja. Vem, kaj mi-
slite, saj je dovolj Mastercard ali 
VISA. Pa ni. Če nimate računa …

Treba je najti skupni imeno-
valec – predvsem pa rešiti iz-
ziv združljivosti plačilnih omre-
žij in sistemov. Vanj je pred de-
setletjem zagrizel eden od finte-
chov – podjetje TerraPay, ki se je 
oklicalo za podjetje za globalno 

premikanje denarja. Omrež-
je TerraPay, ustanovljeno leta 
2014, je prvi uporabil hotelski de-
lavec v Dubaju, da je svoji dru-
žini v Tanzanijo poslal 13 dolar-
jev. Vse ostalo je zgodovina. Da-
nes TerraPay obdeluje plačila več 
kot 2,4 milijarde mobilnih denar-
nic, povezanih ima 7,5 milijar-
de bančnih računov in šest mili-
jard plačilnih kartic po vsem sve-
tu. In njegov naraščajoči vpliv je 
tako velik, da je podjetje Terra-
Pay to poletje objavilo, da pove-
zuje globalno plačilno omrežje 
družbe Swift, ki povezuje več kot 
11.500 finančnih institucij v 212 
državah, s svojo digitalno infra-
strukturo, da bi še izboljšalo čez-
mejne transakcije za podjetja in 
potrošnike.

Ne le finančna vključenost 
slehernega posameznika, tudi 
globalno mobilno plačevanje 
česarkoli in komurkoli se ne zdi 
več tako zelo oddaljeno. In to je 
dobro. 

Popolni načrt za doseganje 
finančne vključenosti
MIRAN VARGA
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onferenca Money 20/20 
ima dolgo brado, saj je 
prvič potekala že leta 

2011 in se je odlično prijela v fi-
nančnem ekosistemu. Na njej so 
se premierno predstavili števil-
ni novinci z najbolj inovativnimi 
in prebojnimi idejami. Nekateri 
od njih so danes že resna podje-
tja v panogi, kjer je jasno le eno 
– razvoj se ne ustavlja. In ker se 
je v ZDA pred manj kot mesecem 
dni zaključila letošnja konferen-
ca Money 20/20, smo preveri-
li, kateri trendi bodo najbolj za-
znamovali bančništvo oziroma 

širšo panogo financ. Leto 2025 
za bančne in finančne storitve 
obeta številne izzive in priložno-
sti, skupni imenovalec preobraz-
be finančne krajine pa bodo dra-
matične spremembe vedenja po-
trošnikov in vse strožje regula-
torne zahteve. In pa seveda šče-
pec takšne ali drugačne tehnolo-
ške magije.

Umetna inteligenca  
je nuj(n)a

V zadnjih nekaj letih je skoraj 
vsak seznam prihodnjih trendov, 
ne glede na panogo, omenjal 

umetno inteligenco, kar seveda 
velja tudi za bančništvo. Bančne 
rešitve z umetno inteligenco po-
stajajo splošno razširjene in po-
nujajo številne prednosti, kot so 
skalabilnost, izjemne zmogljivo-
sti obdelave podatkov, priložnost 
za hiperpersonalizacijo storitev, 
napovedno analitiko in druge. 
Umetna inteligenca je skupaj s 
strojnim učenjem začela preobli-
kovati finančno industrijo in nič 
ne kaže, da se bo v bližnji priho-
dnosti ustavila. Navsezadnje šte-
vilna podjetja iz panoge fintech 
še vedno niso izkoristila celotne-
ga potenciala teh tehnologij. 

Umetna inteligenca v zaled-
ju bančnih okolij namreč postaja 
vse bolj sofisticirana. Avtomati-
zacija vsakodnevnih opravil, kot 
so obdelava transakcij, usklaje-
vanje, vnos podatkov, skladnost 
s predpisi in odkrivanje golju-
fij, postaja rutina. To je stvar, ki 

jo lahko počno algoritmi. Pove-
čanje učinkovitosti in zmanjša-
nje števila človeških napak vodi-
ta k občutnemu zmanjšanju ope-
rativnih stroškov bank. Te se po 
začetnem spoznavanju robotske 
avtomatizacije procesov, napre-
dne analitike in drugih načinov 
rabe umetne inteligence že lah-
ko pohvalijo, da so dosegle zado-
stno raven zrelosti umetne inte-
ligence. Tako se usmerjajo v ve-
dno naprednejše implementacije 
tehnologije, ki ponekod že vklju-
čuje popolnoma avtonomno od-
ločanje in ocenjevanje tveganj v 
realnem času. Da, prav ste pre-
brali, lahko ste še tako nališpa-
ni, jezni ali krotki, o morebitni 
dodelitvi kredita bo odločal in 
odločil algoritem. Te in podob-
ne implementacije bodo ban-
kam omogočile nadaljnje po-
večanje učinkovitosti, hkrati pa 
bodo vključevale tudi soočanje 

Bančništvo prihodnosti  
bo inteligentno in trajnostno
Več milijard ljudi po svetu še vedno nima bančnega 
računa ali dostopa do bančnih storitev. Na drugi 
strani pa želijo zagonska podjetja v finančni industriji 
preobraziti po njihovem mnenju togo bančništvo. 
Eno je jasno: pred nami je cunami tehnoloških 
sprememb v bančništvu. In to je dobro. 
Vinko Seliškar

K

26 Tanja Plavec,   
CGS Labs, programerka
Tanja Plavec je programerka, ki je v IT vstopila skozi vrata uporabne 
matematike. Delati je najprej začela kot študentka, kasneje pa po opravljanju 
različnih del in menjavi nekaj delodajalcev ostala pri podjetju CGS Labs, kjer 
se ukvarja s programiranjem za okolje CAD in ji znanje matematike še kako 
prav pride.
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udi sam sem bil med ti-
stimi, ki smo že maja na-
povedovali vzpon »no-

vih PC-jev«, Microsoftove gene-
racije Copilot+ PC. PC-jev, ki 
bodo imeli vgrajeno strojno pod-
poro za lokalno gnano umetno 
inteligenco, in PC-jev, ki jih bodo 
poganjali Neintel procesorji, ti-
sti z arhitekturo ARM. Štel(i) smo 
TOPS-e in občudovali napoveda-
no vgrajeno tipko Copilot. 

Tresla se je gora, rodila se je 
miš. Priznam, »padel sem« na 
Microsoftov marketing, čeprav 
sem nanj in na njegove izume 
alergičen že desetletja. V zago-
vor imam povedati le eno – ni-
sem edini, na ta marketing »so 
padli« tudi velikani, kot so Intel, 
AMD in celo Qualcomm, privile-
girani Microsoftov Copilot+ par-
tner.

Danes se le zelo redki proi-
zvajalci prenosnih računalnikov 
upajo zelo sramežljivo pohvali-
ti, da imajo v svoji paleti mode-
le, ki naj bi sodili pod okrilje Co-
pilot+. Celo Asus, ki je bil v za-
četku med najglasnejšimi, je v 
tej smeri kar nekako poniknil. 
Vzrok? Ker sta od vsega, kar je 
oznaka Copilot+ obljubljala, 
ostala le okenski Risar, ki zna na 

podlagi besedilnega ukaza iz-
delovati (dokaj slabe) fotografi-
je, in galerija, v kateri je mogoče 
s fotografij brisati neželene ose-
be. Uporabniki, ki v ta namen že 
dolgo uporabljajo veliko zmoglji-
vejše oblačne sisteme Midjour-
ney ali DALL-E, da ne govorim o 
telefonih z nameščenim Google 
Photos, niso navdušeni.

Toda kaj smo v resnici sploh 
pričakovali? Hja, Microsoftov 
Recall, sistem, ki naj bi po napo-
vedih redno, sproti in v ozadju 
beležil vse, kar se dogaja na za-
slonu prenosnika in si s tem širil 
svojo umetnointeligenčno zna-
nje o nas. To bi bila prava ume-
tna inteligenca, ne pa gumb Co-
pilot, ki požene … nekakšen 
zelo okrnjen ChatGPT. Prve de-
monstracije sistema Recall so 
bile impresivne, toda kaj, ko je 
zaradi varnostnih pomislekov v 
trenutku romal nazaj v progra-
merske roke. In nato še enkrat 
in nato spet. Trenutno kaže, da 
naj bi luč sveta morda ugledal v 
decembru. Morda. Morebiti pa 
bo luč sveta ugledal v zelo var-
ni, vendar neuporabni obliki, 
kot jo ima Google na svojih te-
lefonih Pixel – tam aplikacija Sc-
reenshots dela približno isto, kot 

Novi PC-ji Copilot+ 
so polom
Naj nadaljujem – novih PC-jev Copilot+ v resnici 
skorajda ni. Zelo natančen in motiviran navdušenec 
jih bo morda v kakšni trgovini celo našel, sveta pa, 
kljub napovedim, nikakor ne obvladujejo.

T
naj bi to počel Recall, vendar za-
slonske slike, s katerimi se uči, 
uporabnik izdeluje sam, ročno. 
Verjetno je vsem jasno, da kar-
koli ročnega pač ne deluje – spo-
mnimo se le na ročno izdelova-
nje varnostnih kopij …

In kaj smo še pričakovali? Da 
bo tudi svet PC prestopil iz In-
tel v ARM, kot je to že pred ča-
som naredil Apple s svojimi 
maci. Applu je z macbooki uspe-
lo – predvsem s trajnostjo bate-
rije, a tudi z zmogljivostjo, do-
besedno pometajo s prenosniki 
Windows. Prvi testi Windows na 
ARM so bili obetavni, prenosni-
ki s procesorji Qualcomm Sna-
pdragon Elite so hitri in varč-
ni. Drugi testi že malce manj – 
taki prenosniki niso primerni 
(beri: dovolj hitri) za igre, zara-
di nepopolne emulacije pa kdaj 
pa kdaj kaj tudi ne deluje. In ker 
so količine ARM PC-jev majhne, 
verjetno ne preseneča, da se je 
le redkokateri proizvajalec pro-
gramske opreme potrudil in iz-
delal različico ARM, ki bi zago-
tovila, da bo na novih PC-jih vse 
delovalo, kot je treba.

Ostali smo torej brez ume-
tne inteligence in ostali smo 
brez ARM. Kaj sploh še ostane? 

Razočaranje nad marketinškim 
valom umetne inteligence, ki je 
odplavil vse, razen pogovornih 
robotov tipa ChatGPT in Gemi-
ni, ki ju danes uporablja mlado 
in staro. Vse ostalo je hype, posi-
ljevanje s kraticami in z izrazi, ki 
sami po sebi ne pomenijo nič. 

Poznavalci znajo povedati, da 
sta nad Microsoftovo zaletavo-
stjo razočarana tudi dolgoletna 
partnerja Intel in AMD, edino 
Microsoftov novi najboljši prija-
telj Qualcomm je menda še ve-
dno navdušen. Nič čudnega, to 
je edini izmed partnerjev, ki je 
s svojimi procesorji v očeh upo-
rabnikov zrasel. Iz »telefonske-
ga« proizvajalca počasi in zane-
sljivo raste v proizvajalca »raču-
nalnikov« oziroma procesorjev 
zanje. 

Pri Qualcommu so celo tako 
navdušeni, da menda komaj 
čakajo, da v ta ring s procesor-
ji ARM morda vstopi Nvidia, 
kar bi morda lahko dalo zagon 
tudi – igram. Copilotni del Co-
pilota+ PC je morda res mrtev 
(če ne bo Recall res presenetil), 
ARM-ovski pa bo morda na kon-
cu vseeno zaživel. Bomo vide-
li. Roke v ogenj pa ne dam več, 
hvala. 

Ostala sta le okenski Risar, ki zna 
izdelovati dokaj slabe fotografije, in 
galerija, v kateri je mogoče s fotografij 
brisati neželene osebe. Kar zna že vsak 
telefon z nameščenim Google Photos.
MATJAŽ KLANČAR
odgovorni urednik, matjaz.klancar@monitor.si
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aziskava Pew Research 
Centra je pokazala, da 
v ZDA največ ljudi dobi 

novice z digitalnih naprav, naj-
manj pa iz tiskanih medijev. Za 
več kot polovico so digitalne na-
prave prevladujoči način, skoraj 
90 odstotkov pa to počne redno 
ali pogosto. Med mladimi gene-
racije Z (18–24 let) je usmerje-
nost k digitalnim napravam še 
izrazitejša, najpogostejši vir no-
vic pa so kar družbena omrežja: 
Tiktok, Instagram, Youtube, Fa-
cebook, približno v tem zapored-
ju. Pri nas so trendi zelo verjetno 
podobni.

Kakšne posledice ima uporaba 
teh virov, sem ponovno pomislil, 
ko sem kot Alica lezel že iz tre-
tje zajčje luknje, torej poskušal 
Youtubov algoritem prepričati, 
naj mi vendarle predlaga še kaj 
drugega. Nekatere zajčje luknje 
so seveda povsem neškodljive, 
lahko so celo koristne, če se že-
limo zares poglobiti v katero od 
tem. V takšno sta vodila dva po-
snetka na kanalu Mentour Pilot, 
ki ga ustvarja švedski pilot Pet-
ter Hörnfeldt in obravnava raz-
lične teme iz letalstva, od nesreč 
do tehnike letenja. Youtube se 
je odločil, da bom pilot, in temu 
primerna je bila moja časovnica. 

Dasiravno pilot ne bom, s tem 
načelno ni nič narobe, tako da 
sem z veseljem sprejel priporoči-
la za sorodne kanale, kjer sem se 
naučil res veliko o letalih.

Zajčje luknje pa imajo lahko 
tudi resnejše posledice, če obrav-
navajo bolj družbene teme, da 
ne omenjam političnih. Ko me 
je zanimalo več o kolesarjenju v 
Amsterdamu, sem pristal na ka-
nalu Not Just Bikes, od koder me 
je pot vodila do še nekaj podob-
nih kanalov (Adam Something, 
Urbanist Agenda itd.). Čeprav je 
njihova premisa obče koristna – 
avtomobili v mestih so problem 
–, je zavzemanje za spremembo 
prometnega režima v mestih po 
definiciji politično stališče. S tem 
ni nič narobe, a se je treba tega 
zavedati.

V nekaj dneh so bili edini pro-
blem na mojem Youtubu avto-
mobili v mestih. Izriniti jih je tre-
ba iz mest, hitrost omejiti na 30 
kilometrov na uro, ukiniti par-
kirišča na ulicah, ozeleniti ce-
ste itd. Načelno se s temi ideja-
mi strinjam, predvsem pa sem iz-
vedel veliko novega o načrtova-
nju mest in razlikah med Evro-
po in ZDA. A prešinilo me je ne-
kaj drugega. Vsi ljudje se z idejo, 
da so avtomobili velik problem 

Zajčje luknje
Družbena omrežja hitro sklepajo, kaj nam je všeč, a so 
pri tem površna in nerealistično pretiravajo. Razumejo 
zgolj enostavno logiko: če je malo dobro, bo veliko 
boljše. Veliko enakega ali vsaj podobnega. Brskanje 
po njih nas hitro zapelje v zajčje luknje, ki se jih včasih 
sploh ne zavemo.

v mestih, ne strinjajo, Youtube 
pa mi ni pokazal niti enega na-
sprotnega (ali vsaj nevtralnega) 
posnetka. V očeh algoritma sem 
postal fanatični borec proti av-
tomobilom. Četudi bi to bil in bi 
želel oznanjati tak evangelij, bi si 
želel vsaj slišati argumente dru-
gače mislečih ali pa vsaj njihova 
izhodišča, potrebe, želje. Težko 
se je namreč pogovarjati, kaj šele 
koga pregovoriti, če sploh ne po-
znamo stališč.

Poglejmo še zadnjo zajčjo lu-
knjo, ki se dotika aktualnih no-
vic. Moj Youtube me preprečuje, 
da bo jutri konec sveta, vsaj kar 
se tiče finančnih trgov, vsi kazal-
ci pa kažejo na ponovitev črne-
ga četrtka iz leta 1929. Izkuše-
ni uporabniki Googla – ko še ni 
bilo Geminija in ostalih pomoč-
nikov umetne inteligence – vedo, 
da pri iskanju pogosto pomaga, 
če mu poleg vprašanja ponudi-
mo del odgovora. Na družbenih 
omrežjih pa tega ni dobro početi, 
sploh če vprašanje nima enostav-
nega faktičnega odgovora.

In tako sem, kako nespame-
tno, Youtube vprašal, ali so tre-
nutne cene na ameriških borzah 
kaj podobne tednom pred zlo-
mom leta 1929. Zadostoval je 
en (!) tak videoposnetek, da od-
tlej vsak dan videvam posnetke o 
vzporednicah z vsemi zlomi do-
slej. Bodimo zelo jasni: posnetki, 
ki mi jih ponuja Youtube, so raz-
lične aktualne – stare dan ali dva 
– napovedi in analize, oblikova-
ne v profesionalnem in novičar-
skem formatu, ki imajo vedno 

enako premiso in zaključek: tik 
pred zlomom trga smo, zgodil se 
bo jutri. Katerikoli jutri je pač že 
to, vedno bo jutri! Nobenih raz-
ličnih mnenj (in teh je na bor-
zi toliko kot analitikov), nikoli 
drugačnih zaključkov. Seveda bo 
nekoč na trgu korekcija, morda 
zelo kmalu, a ne zato, ker bi tile 
youtuberji to virtuozno ugotovi-
li, temveč, ker je tudi pokvarjena 
ura dvakrat na dan točna.

Podobno se zgodi z vsako 
temo, ki jo želimo podrobneje 
spoznati na družbenih omrežjih, 
bodisi gre za kakšno časovno ne-
pokvarljivo temo (kako deluje le-
talo) ali aktualne novice (stanje 
gospodarstva). Poskusite na Tik-
toku pogledati nekaj posnetkov 
o Alexandrii Ocasio-Cortez ali pa 
Robertu F. Keneddyju ml. in se 
čudite, v kako zelo drugačno iz-
kušnjo vas bo algoritem odpeljal!

Tako kot Youtube ni prime-
ren za poslušanje glasbe, ker se 
hitro zacikla v znano, družbena 
omrežja niso primerna za spre-
mljanje novic. Njihovi algoritmi 
nas želijo na strani obdržati čim 
dlje, to pa znajo le z neskončno 
reprodukcijo podobnega – ker to 
deluje! Četudi bi na družbenih 
omrežjih želeli spremljati klasič-
ne medije, bodo algoritmi prepo-
znali, katere njihove zgodbe nas 
najbolj pritegnejo. Proces je res-
da na družbenih medijih najbolj 
izrazit, a se počasi plazi tudi med 
zadetke na iskalnikih. Ugibamo 
lahko, v katero smel bo šla po-
nudba vsebin, ki nam jo bo stre-
gla umetna inteligenca. 

Poskusite na Tiktoku pogledati nekaj 
posnetkov o Alexandrii Ocasio-Cortez ali 
pa Robertu F. Keneddyju ml. in se čudite, 
v kako zelo drugačno izkušnjo vas bo 
algoritem odpeljal!
MATEJ HUŠ

R
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U Pretočne storitve se dražijo ali omejujejo 
uporabnike

Nvidia bo s 1. januarjem 2025 uvedla omejitev igralnega časa za upo-
rabnike svoje storitve pretočnega igranja GeForce Now. Novim naročni-
kom bo mesečno na voljo do 100 ur igranja, potem pa bodo morali za 
dodatne ure doplačati. Obstoječi naročniki, ki se bodo prijavili do 31. de-
cembra 2024, bodo lahko brez omejitev uporabljali storitev do začetka 
leta 2026. Cena paketov ostajajo nespremenjene – Performance stane 11 
evrov na mesec, Ultimate pa še enkrat toliko. V primeru dosežene meje 
igralnega časa bodo naročniki lahko kupili dodatnih 15 ur igranja za tri 
evre (Performance) oziroma šest (Ultimate).

Nvidia pojasnjuje, da bo uvedba omejitve igralnega časa omogoči-
la ohranjanje stabilnih cen za storitev GeForce Now, pri čemer ocenjuje-
jo, da povprečen uporabnik s stotimi urami mesečno zadosti svojim po-
trebam.

U Googlova umetna inteligenca kot prva 
odkrila ranljivost v programski kodi

Iskanje ranljivosti v svojih programih proizvajalci spodbujajo na različ-
ne načine, saj tako najlažje in najceneje ugotovijo, kaj je treba zakrpati. 
Obstajajo tudi širši projekti, kot je Googlov Project Zero, ki išče ranljivosti 
tudi v konkurenčnih izdelkih. Zdaj jim je uspel še en zgodovinski dosežek, 
saj je ranljivost prvikrat našla umetna inteligenca.

Gre za model Big Sleep – pred tem se je nekaj čas imenoval Naptime 
–, ki ga razvijata Google Project Zero in DeepMind. Big Sleep je izdelan 
tako, da posnema delovni tok človeških iskalcev varnostnih ranljivosti, 
zdaj pa so ga preizkusili v divjini. Prečesal je SQLite in našel ranljivosti, o 
kateri so obvestili avtorje, ki so ga programsko kodo hitro popravili.

Google poudarja, da je Big Sleep še vedno globoko v eksperimentalni 
fazi in da še ne bo kmalu zamenjal ljudi. Lahko pa ga ti uporabijo kot do-
brodošlega pomočnika, ki jim olajša iskanje ranljivosti.

U Mozilla odpušča tretjino zaposlenih
Fundacija Mozilla, ki med drugim skrbi za razvoj brskalnika Firefox, je 

odpustila 30 odstotkov zaposlenih, so sporočili iz organizacije. 
Konec fiskalnega leta 2022 je Mozilla zaposlovala 60 ljudi, kasneje pa 

se je to število približno podvojilo. Letos Mozilla krči število zaposlenih. V 
začetku leta so odslovili nekaj deset zaposlenih, zdaj pa še tretjino.

Hkrati so ukinili dva oddelka. Izvršna direktorica Nabiha Syed je potrdi-
la, da oddelka za globalne programe in aktivizem nista več del korpora-
cijske strukture. 

Ameriška agencija za kiber-
netsko varnost in zaščito infra-
strukture (CISA) in Zvezni pre-
iskovalni urad (FBI) proizvajal-
ce ključne programske opreme 
za nacionalno varnost pozivata k 
opustitvi pomnilniško nevarnih 
programskih jezikov.

CISA in FBI sta objavila poro-
čilo o slabih praksah v proizvo-
dnji programske opreme ter iz-
postavila tvegane programske 
jezike z ranljivostmi pri delu s 
pomnilnikom. Uporaba pomnil-
niško nevarnih jezikov znatno 
poveča tveganje za nacionalno 

varnost, gospodarsko varnost 
ter javno zdravje in varnost, zato 
pozivata razvijalce, naj jih neha-
jo uporabljati. Med najbolj raz-
širjenimi tovrstnimi programski-
mi jeziki pri razvoju kritične pro-
gramske opreme sta C in C++.

Poročilo razvršča slabe prakse 
v tri glavne kategorije: lastnosti 
izdelkov, ki opisujejo varnostno 
pomembne lastnosti program-
ske opreme, varnostne funkcio-
nalnosti, ki jih izdelek podpira, 
in organizacijske procese ter po-
litike, ki zagotavljajo transparen-
ten in varen razvoj programske 

Amazonov Kindle Colorsoft e-
-bralnik uporabnikom, ki želi-
jo brati datoteke PDF v barvah, 
povzroča nemalo težav.

Kindle Colorsoft datoteko 
PDF, ki je nanj naložena prek 
programa Calibre ali neposre-
dno prek USB-povezave, prika-
že le v črno-beli različici. Ena-
ko se zgodi pri prenosu dato-
tek z metodo povleci in spusti. 
To predstavlja veliko razočara-
nje za tiste, ki so upali, da bodo 
lahko na prvem bralniku Kindle 

z barvnim zaslonom 
prebirali in urejali 
datoteke PDF v bar-
vah.

Trenutno obsta-
ja samo en način za 
ogled PDF v barvah 
na bralniku Kindlu 
Colorsoft, tj. funk-
cija Pošlji na Kindle 
(Send to Kindle), ki 
omogoča pošilja-

nje datotek do 50 MB prek ra-
čunalnika, razširitve brskalni-
ka Chrome ali elektronske po-
šte, kar pa ni dovolj za obsežne 
datoteke, kot so akademske re-
vije ali priročniki. Alternativno 
je na voljo aplikacija Kindle za 
splet, ki podpira datoteke veli-
kosti do 200 MB in je primer-
nejša za večino uporabnikov. 
Vseeno pa ostaja bojazen, da bo 
Amazon v prihodnosti za vsebi-
no, ki jo šteje za piratsko, zaprl 
tudi to pot.

U Barvni Kindle ročno 
naložene datoteke PDF 
prikaže brez barv

opreme. Objavljene smernice 
veljajo za vse proizvajalce pro-
gramske opreme, ki razvijajo iz-
delke za kritično infrastrukturo, 
vključno s programsko opremo 
za lokalno uporabo, oblačne sto-
ritve in programsko opremo kot 
storitev (SaaS).

CISA je pozvala razvijalce, naj 
do 1. januarja 2026 pripravijo 
tako imenovani načrt za pomnil-
niško varnost, ki mora vključeva-
ti korake za postopno odpravo 
pomnilniških ranljivosti v ključ-
nih komponentah programske 
opreme, kot so omrežno usmer-
jeni deli kode ali funkcije, ki 
obravnavajo občutljive operacije, 

kakršna je kriptografija. Čeprav 
je dokument tehnično neobvezu-
joč, predstavlja najmočnejše pri-
poročilo ameriške vlade doslej 
glede osnovnih varnostnih praks 
in tveganja malomarnosti pri ra-
zvoju programske opreme za kri-
tično infrastrukturo.

Analitiki in strokovnjaki me-
nijo, da bodo objavljene smerni-
ce pomenile velik izziv za števil-
na podjetja, saj množična migra-
cija obsežnih programov, napi-
sanih v C ali C++, ni enostavna 
niti finančno niti z vidika tveganj. 
Kljub temu pa vlada verjame, da 
bo ta korak prispeval k večji var-
nosti ključnih digitalnih sistemov.

U Američani želijo prepovedati uporabo programskih 
jezikov C in C++
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RM je Qualcomm ob-
vestil, da s 60-dnevnim 
odpovednim rokom 

preklicujejo njegovo licenco za 
razvoj lastnih procesorjev na ar-
hitekturi ARM. Najnovejši korak 

v sporu med podjetjema bi lah-
ko imel tektonske posledice za 
trg pametnih telefonov in dru-
gih mobilnih naprav, ki v veliki 
meri uporabljajo prav te proce-
sorje.

Za zdaj sicer ni še nič do-
končnega, saj se podjetji še lah-
ko spravita. ARM sicer trdi, da 
Qualcomm že dve leti krši po-
godbo in da jim ni preostalo dru-
gega. Qualcomm pa poudarja, 
da gre za izsiljevanje dolgoletne-
ga partnerja.

Da bi razumeli zgodbo, naj-
prej ponovimo, katere vrste li-
cence obstajajo. ARM razvija la-
stne dizajne, ki jih lahko podjetja 
uporabijo neposredno, če imajo 
licenco TLA (Technology License 
Agreement). Druga možnost pa 
je ALA (Architecture License Agre-
ement), ki podjetjem dovoljuje 
razvoj svojih dizajnov procesor-
jev na arhitekturi ARM. Podjetje 
je Snapdragonu preklicalo to.

Jabolko spora je nakup podje-
tja Nuvia, ki ga je Qualcomm ku-
pil leta 2021. ARM trdi, da bi bil 

moral Qualcomm skleniti novo 
pogodbo o licenciranju in ne 
zgolj uporabljati stare. Nuvia je 
imela licence, ki so bile nepreno-
sljive. Qualcomm to vidi druga-
če, saj naj bi bil preprosto prav-
ni naslednik Nuvie in s tem upra-
vičen do uporabe vseh njenih li-
cenc. Podjetji sta zato vpleteni v 
tožbo, za katero bo narok 16. de-
cembra. ARM pa izvaja pritisk na 
Qualcomm, trdijo v podjetju.

Arhitektura ARM postaja če-
dalje pomembnejša. V mobilnem 
segmentu je že zmagala, prihaja 
pa tudi na prenosne in namizne 
računalnike, saj tudi Microsoft 
razvija Windows for ARM. Novi 
računalniki Copilot+ so za zdaj 
izključno na ARM, različice za 
x86 pa šele prihajajo. Tudi zato 
je nadzor nad platformo ARM 
tako zelo pomemben.

U Qualcomm izgubil licenco ARM,  
nič več snapdragonov?

A

Amazon je tik pred izdajo la-
stnih čipov za umetno inteli-
genco Trainium 2, s katerimi 
želi zmanjšati svojo odvisnost 
od Nvidie in ji morda celo za-
pretiti na lastnem področju. Že 
leta 2015 so prevzeli Annapur-
na Labs iz Austina v Teksasu, ki 
se ukvarja s proizvodnjo grafič-
nih čipov.

Trainium 2 se že preizku-
ša, saj ga uporabljajo Anthro-
pic, Databricks, Deutsche Tele-
kom, Ricoh in Stockmark. Ama-
zon bo v svojem AWS še vedno 
uporabljal tudi Nvdijine čipe, a 
alternativa vedno koristi, je de-
jal Dave Brown, podpredsednik 
za računske vire in omrežne 

storitve pri AWS. To je bil tudi 
razlog za lastne čipe Inferentia, 
ki jih je razvil AWS in jih tudi že 
uporabljajo. Po njihovih naved-
bah 40 odstotkov ceneje od Nvi-
dijinih.

Amazon bo letos porabil pri-
bližno 75 milijard dolarjev za 
naložbe v osnovna sredstva (ca-
pex), lani pa zgolj 48,4 milijar-

de dolarjev. Tu se zato vsaki pri-
hranki močno poznajo. Poleg 
tega lastni čipi omogočajo ve-
čjo specializacijo, prilagodlji-
vost in tudi višje lastne marže, 
zato jih razvijajo vsi, od OpenAI 
do Appla. In seveda tudi Ama-
zonov AWS.

Pametni sledilniki AirTag, ki 
so se razvili iz sistema za iska-
nje telefonov in drugih pame-
tnih naprav, bodo v prihodno-
sti omogočali tudi iskanje prtlja-
ge. Apple je ugotovil, da uporab-
niki to tako in tako že počnejo, 
zato v novi izdaji iOS 18.2 pre-
izkuša povezljivost omrežja Find 
My z letalskimi družbami. Izgu-
bljena prtljaga bo morda kmalu 
preteklost.

Uporabniki so namreč že pred 
časom ugotovili, da 
lahko AirTag na-
mestijo v kovčke in 
drugo prtljago, pa 
bodo lahko spre-
mljali, kod potuje, 
in jo ob izgubi tudi 
hitro našli. Ker pa 
po letališčih ne mo-
rejo skakati po za-
prtih prostorih, bi 
bilo zelo uporab-
no, če bi to informa-
cijo lahko prepro-
sto predali letalski 
družbi, ki išče izgu-
bljene kose prtljage. 

Apple bo zato v novo različi-
co iOS 18.2 dodal funkcijo Sha-
re Item Location, ki jo bomo lah-
ko poslali komurkoli, ne le zau-
panja vrednim stikom. Zamisel 
je preprosta. Povezavo do lokaci-
je kovčka lahko posredujemo le-
talski družbi, ki bo potem v živo 
sledila prtljagi in jo našla.

Čeprav je Apple storitev pred-
stavil kot namenjeno iskanju pr-
tljage, v resnici ni nobene tovr-
stne omejitve. Gre za povezavo, 

ki komurkoli omo-
goča spremljanje 
lokacije sledilni-
ka in vsebuje tudi 
kontaktne podat-
ke lastnika. Lastnik 
se mora sam odlo-
čiti, kdaj je to smi-
selno storiti. V vsa-
kem primeru bo po-
vezava pretekla po 
enem tednu, kar 
nam prihrani trud 
pri spominjanju, da 
moramo povezavo 
kasneje še deakti-
virati.

U Amazon razvija  
lastne čipe za umetno 
inteligenco

U Izgubljena prtljaga bo 
postala preteklosti: AirTag



10 december 2024 

VKLOP NOVICEU

U Microsoftov Recall vnovič zamuja
Microsoft kar ne more izdelati nove funkcije Recall na način, ki bi bil 

primeren tudi za širšo rabo. Po junijski javni beta različici so ga prvikrat 
preložili na oktober, ta pa je prišel in odšel brez njega. Novi tarčni datum 
je december, a se to lahko še enkrat zamakne.

Funkcija Recall, ki bo na voljo za nove računalnike Copilot Plus PC, naj 
bi periodično slikala vse dogajanje na računalniku, zlasti uporabnikove 
vnose, ter omogočala njihov priklic na zahtevo. Torej kot nekakšna tajni-
ca naj bi vedela, kaj počne šef, in mu po najboljših močeh pomagala. A 
opis zveni precej distopično, uporabniki pa niso najbolj navdušeni nad re-
dnim snemanjem vsega dogajanja na sistemu in shranjevanjem teh po-
datkov nekam.

U Zaživel je spletni iskalnik ChatGPT
OpenAI je predstavil funkcijo spletnega iskanja v realnem času, imeno-

vano SearchGPT, ki omogoča uporabnikom dostop do najnovejših infor-
macij neposredno v pogovoru s ChatGPT. 

Funkcija SearchGPT je trenutno na voljo naročnikom plačljivih pake-
tov storitve ChatGPT, v prihodnjih tednih pa naj bi postala dostopna tudi 
brezplačno, poslovnim uporabnikom in tistim v izobraževanju.

SearchGPT je integriran v obstoječi vmesnik ChatGPT, ki omogoča sa-
modejno ali ročno vključevanje spletnih rezultatov glede na vrsto poi-
zvedbe. Pri prikazu rezultatov so na voljo interaktivni elementi, kot so 
grafi delnic, zemljevidi restavracij in seznami, ki uporabnike usmerjajo do 
prvotnih virov informacij. Funkcija je zasnovana s podporo različnih iskal-
nih tehnologij, vključno z Microsoftovim Bingom, pri čemer OpenAI upo-
rablja posebej prilagojen umetnointeligenčni model GPT-4o.

U Google Maps mesečno uporablja več kot 
dve milijardi ljudi

Google Maps je postal izdelek z več kot dvema milijardama mesečnih 
uporabnikov. 

Googlovi Zemljevidi so z novim mejnikom dosegli uspeh Googlove-
ga iskalnika, odjemalca elektronske pošte Gmail, operacijskega sistema 
Android, brskalnika Chrome, trgovine Play in spletne videoteke Youtube. 
Google Maps je del platform, ki že uporabljajo umetnointeligenčne mo-
dele Gemini, pri čemer Google načrtuje še več izboljšav in novih funkci-
onalnosti v letu 2025. Za hitrejšo uvedbo novih modelov in optimizacijo 
dela so ekipo Google Gemini premaknili pod okrilje Google DeepMind.

Kot v kakšni futuristični dis-
topiji Amazon razvija pametna 
očala, ki bodo name-
njena dostavljavcem, 
da bodo še hitre-
je dostavljali pakete. 
Ta bodo uporabni-
kom sproti izpisovala 
navodila za pot, s či-
mer naj bi zadnji ko-
rak dostave (last mile) potekal 
hitreje in bolj gladko.

Uradno projekta še niso raz-
krili, Reuters pa je iz več virov iz-
vedel, da poteka. Čeprav naj bi 
tovrstna očala prihranila le se-
kunde ali minute pri dostavi, pa 
se v seštevku to precej pozna. 

Zadnja milja dostave je pogosto 
najmanj predvidljiva, ko morajo 

dostavljavci okoli stavb, sko-
zi različna vrata, na terase in 
podobno.

Za zdaj še ni potr-
jeno, da bo izdelek 
ugledal luč sveta. Če 
očala ne bodo delo-
vala po željah ali pa 

bodo iz finančnih ali drugih ra-
zlogov neustrezna, lahko projekt 
še vedno prekinejo. Amazon je v 
uradni izjavi dejal le, da posku-
šajo z inovacijami ves čas izbolj-
ševati delovne pogoje za svoje 
dostavljavce. Podrobnosti ne ko-
mentirajo.

LG je razkril svoj najnovejši ul-
tra prilagodljiv zaslon, ki se lah-
ko razširi za 50 odstotkov, kar 
predstavlja najvišjo stopnjo raz-
tegljivosti v industriji. 

Novi 12-palč-
ni zaslon z ločlji-
vostjo 100 PPI se 
lahko raztegne na 
18 palcev, hkra-
ti pa ohrani barv-
ni spekter RGB. 
Pri razvoju je LG 
nadgradil poseb-
ne silikonske ma-
teriale in zasno-
vo ožičenja, kar omogoča, da za-
slon prenese več kot 10.000 raz-
tezanj brez izgube kakovosti sli-
ke, tudi v ekstremnih okoljih. 
LG je zasnoval ta zaslon za raz-
lične industrijske in potrošniške 

namene. Mogoča uporaba vklju-
čuje zaslone za oblačila in noslji-
ve naprave ter raztegljive panele 
za avtomobile in gasilske unifor-
me, ki prikazujejo podatke v re-

alnem času. Čeprav je ločljivost 
zaslona nižja od standardov pa-
metnih telefonov, je njegova pri-
lagodljivost obetavna za upora-
bo v prihodnosti v modni in mo-
bilni industriji.

U Pametna očala  
za hitrejšo dostavo

U LG predstavil najbolj 
raztegljivi zaslon doslej

Evropska komisija je začela 
preiskavo podjetja Corning, ki ga 
poznamo kot proizvajalca trpe-
žnega stekla za mobilne telefone 
Gorilla Glass. Komisija želi pre-
veriti, ali Corning zlorablja pre-
vladujoč tržni položaj s sklepa-
njem ekskluzivnih pogodb s pro-
izvajalci telefonov in z obdelo-
valci stekla.

Corningovo alkali-alumino-
silikatno steklo je najbolj po-
pularno steklo, ki je odporno 
na udarce in se ne more razbi-
ti (lahko pa poči), zato ga upo-
rabljajo številni telefoni, tablice, 
pametne ure in podobne napra-
ve. Corning je s proizvajalci teh 
naprav (OEM) sklenil pogod-
be, ki vsebujejo problematične 

U Gorilla Glass morda krši evropsko zakonodajo
elemente. To so določbe o upora-
bi izključno Corningovega stekla, 
popusti za zavezo o uporabi samo 
Corningovih izdelkov in zahteve, 
da Corning obveščajo o konku-
renčnih ponudbah.

Tudi s podjetji, ki obdelujejo 
Corningovo steklo do končne-
ga izdelka za telefone, so sklepa-
li pogodbe, ki so prepovedovale 
uporabo konkurenčnih surovin 

in izpodbijanje Corningovih pa-
tentov na sodiščih.

Evropska komisija meni, da 
so tovrstne klavzule v nasprotju 
z evropsko zakonodajo, zato bo 
preiskala podrobnosti. Corning 
je dejal, da so zavezani spošto-
vanju zakonov in da bodo tudi 
v prihodnosti sodelovali z lokal-
nimi oblastmi pri zagotavljanju 
skladnosti.
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otem ko je bila junija 
Nvidia za kratek čas naj-
več vredno podjetje na 

svetu, je konec oktobra ponovi-
la dosežek. Tržna kapitalizaci-
ja podjetja je dosegla 3,53 bili-
jona dolarjev, s čimer je prehite-
la Apple. Microsoft nekoliko zao-
staja in je s 3,2 bilijona dolarjev 
na tretjem mestu.

Omenjena trojica se na vrhu 
izmenjuje, saj je bil v začet-
ku leta na prvem mestu Apple, 
potem od februarja do junija 
Microsoft, nato za nekaj dni Nvi-
dia, potem pa Apple. Vrednost 
vseh podjetij poganja vzpon 
umetne inteligence. Nvidia iz-
deluje čipe zanjo, Microsoft je 

velik ponudnik teh storitev in so-
lastnik OpenAI, Apple pa je teh-
nološki gigant z iPhonom in so-
rodnimi izdelki.

Nvidiine delnice je podžgala 
rast prihodkov TSMC-ja, ki zanjo 
izdeluje čipe. Več kot 50-odsto-
tna rast dobička TSMC-ja kaže, 
da vlaganj v strojno opremo za 
umetno inteligenco še ni konec. 
Nvidia sicer pričakuje 82-odsto-
tno rast prihodkov.

Nvidia, Apple in Microsoft 
predstavljajo že petino indeksa 
500 največjih ameriških podje-
tij (SP500), kar je koncentracija 
brez primere v zgodovini. Letos 
je Nvidia pridobila že 190 odstot-
kov vrednosti.

U Nvidia prehitela Apple in Microsoft

P

Propadli FTX, ki je v steča-
ju zaradi finančnih malverza-
cij članov nekdanjega vodstva 
in lastnika, ki so že v zaporu, 
toži kriptomenjalnico Binance. 
Od podjetja želijo 1,76 milijarde 

dolarjev, kolikor naj bi s FTX od-
teklo k Binanceu, ter odškodni-
no. Gre za del stečajnega postop-
ka, v katerem poskuša stečajni 
upravitelj poiskati čim več sred-
stev za poplačilo upnikov.

FTX je propadel, ker je Sam 
Bankman-Fried nezakonito upo-
rabljal sredstva podjetja in komi-
tentov za lastne naložbe in potre-
be. Med drugim pa je leta 2019 

prodal 20 odstotkov podjetja 
FTX. Ta je iz lastništva izstopil 
dve leti pozneje, ko je delež pro-
daj nazaj FTX. Nakup je financi-
ral Alameda Research, ki je del 
FTX, in za to odštel 1,76 milijar-
de dolarjev v kriptožetonih FTT, 
BNB in BUSD.

A FTX in Alameda Research 
sta bila leta 2021 že funkcional-
no insolventna, trdijo v tožbi, 

zato transakcije ne bi smeli iz-
peljati. FTX jo zdaj izpodbija. To 
sicer ni edina tožba, saj stečajni 
upravitelj FTX toži 23 podjetij, 
katerih posle prereka. FTX trdi 
še, da je Binance zaradi oseb-
nih zamer želel uničiti FTX. Med 
drugim je leta 2022 unovčil vse 
žetone FTT.

Binance trdi, da je tožba neu-
temeljena in zlonamerna.

Podjetje Schneider Electric, 
ki se ukvarja z energetskimi in-
frastrukturami in upravljanjem 
energije, se ponovno sooča s ki-
bernetskim incidentom, ki pa je 
tokrat prišel z nenavadno zahte-
vo za odkupnino. 

Hekerska skupina Hellcat 
trdi, da je francoskemu podjetju 
Schneider Electric ukradla več 
kot 40 GB občutljivih podatkov 
in zahteva plačilo v vrednosti 
125.000 USD – a ne v denarju, 
temveč v francoskih bagetah. Če 
podjetje ne bo pristalo na te po-
goje, Hellcat grozi z razkritjem 
ukradenih podatkov, ki vključu-
jejo podrobnosti o strankah in 
pomembnih projektih podjetja.

Hekerji so pridobili dostop 
do sistema podjetja Schneider 

Electric prek platfor-
me Atlassian Jira. Tako 
so prišli do več kot 
400.000 zapisov upo-
rabniških podatkov, 
vključno z informacija-
mi o projektih, odprtih 
težavah in vtičnikih. 
Seznam ukradenih po-
datkov, ki so jih krimi-
nalci zbrali, je bil obja-
vljen na njihovi spletni 
strani, s čimer so žele-
li podjetju pokazati re-
snost svojih groženj. 
Pri Schneider Electricu so potr-
dili, da raziskujejo incident, ven-
dar so zavrnili podrobnejše od-
govore o naravi napada in ne-
navadni zahtevi po bagetah, kar 
vzbuja številne ugibanja, ali bi 

bili hekerji pripravljeni sprejeti 
tudi kriptovaluto ali drugo obli-
ko plačila.

Napad na Schneider Electric 
sovpada z imenovanjem nove-
ga izvršnega direktorja Olivierja 

Bluma, ki je funkci-
jo prevzel prav na 
dan, ko je Hellcat 
objavil vdor in po-
stavil svoje zahteve. 
To je že tretji vdor, 
s katerim se Schne-
ider Electric sooča v 
zadnjih dveh letih. 
V začetku leta 2024 
je skupina Cactus iz-
vedla napad na nji-
hovo enoto za traj-
nostni razvoj, med-
tem ko je lani skupi-

na CL0P izvedla obsežen napad 
na storitev MOVEit, kjer so bile 
ukradene podatkovne zbirke več 
tisoč podjetij in milijonov posa-
meznikov, vključno s Schneider 
Electricom. 

U Propadli FTX želi 1,76 milijarde dolarjev od Binancea

U Hekerji za ukradene podatke zahtevajo  
odkupnino v – bagetah
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Vsak je lahko 
programer
Vsak lahko napiše program, ki ga razume računalnik, a le dobri programer-
ji lahko napišejo takega, da ga razume človek. Programerji, tako začetniki kot 
znalci, na spletu najdejo ogromno vsebine, ki jim pomaga izpiliti njihove spo-
sobnosti ter podpira delovni proces. Poleg vseprisotnega GitHuba, ki združu-
je odprtokodni sistem za nadzor različic z naprednimi funkcijami za upravlja-
nje programske opreme in je namenjen ustvarjanju, shranjevanju ter upra-
vljanju kode na centraliziranem mestu, je na spletu še ogromno priročnih de-
stinacij, vrednih programerjeve pozornosti.

T Word Counter
Spletno orodje Word Counter ponu-
ja številne funkcije za pomoč pri pi-
sanju in urejanju besedil. Glavna 
funkcija strani je štetje besed, zna-
kov, stavkov in odstavkov v besedilu, 
ki ga uporabnik vnese ali prilepi v te-
kstovno polje na spletni strani. To je 
izredno uporabno za pisce, študen-
te in strokovnjake, ki morajo upošte-
vati omejitve dolžine besedila. Poleg 
osnovnega štetja besed Word Coun-
ter nudi tudi analizo ključnih besed, 
ki pokaže, katere besede in fraze se 
najpogosteje pojavljajo v besedi-
lu, kar je zelo koristno za optimizaci-
jo spletne vsebine za iskalnike (SEO) 
ali za preverjanje ustreznosti besedi-
la, upoštevaje smernice pri uporabi 
ključnih besed. Stran prav tako omo-
goča merjenje hitrosti tipkanja in 
ima možnost nastavitve ciljev pisa-
nja, kar lahko uporabnike spodbudi k 
večji disciplini pri pisanju.
wordcounter.net

T Drive & Listen
Zanimiva spletna aplikacija upo-
rabnike popelje na vožnjo po večjih 
evropskih mestih, medtem ko poslu-
šajo lokalne radijske postaje. Apli-
kacija je idealna za tiste, ki si želi-
jo raziskovati svet iz udobja svoje-
ga doma, ali pa za ljudi, ki se mor-
da z nostalgijo spominjajo mest, ki 
so jih obiskali v preteklosti. Vožnja 
po mestih v realnem času omogoča 
uporabnikom, da vidijo ulični vrvež, 
znamenitosti in dnevne rutine ljudi, 
medtem ko poslušajo vse od aktual-
ne glasbe do novic, ki se predvaja-
jo na lokalnih radijskih postajah. Gre 
za priložnost mentalnega potopa v 
drugačno okolje, kulturo in glasbo.
driveandlisten.herokuapp.com

T Open Peeps
Obsežna zbirka ročno risanih ilu-
stracij, ki jih lahko uporabniki prosto 
uporabljajo v svojih projektih, je pr-
venstveno namenjena oblikovalcem, 
ilustratorjem in ustvarjalcem vsebin, 
ki iščejo visokokakovostne, raznoli-
ke in prilagodljive ilustracije za svoje 
digitalne ali tiskane projekte. Spleti-
šče Open Peeps omogoča obiskoval-
cem, da izbirajo med različnimi dr-
žami oseb, oblačili, pričeskami in ču-
stvenimi izrazi, s čimer lahko ustvari-
jo edinstvene like, ki kažejo raznoli-
kost resničnega sveta. Vse ilustracije 

so dostopne v obliki, ki omogoča 
enostavno prilagajanje in uporabo, 
bodisi za komercialne ali nekomerci-
alne namene, brez potrebe po pripi-
sovanju avtorstva.
openpeeps.com

T LivePlasma
LivePlasma je spletna aplikacija, ki 
ljubiteljem glasbe in filmov omogoča 
odkrivanje novih umetnikov in film-
skih ustvarjalcev ob pomoči vizualne 
mreže. Uporabniki vpišejo ime svo-
jega priljubljenega izvajalca, reži-
serja ali filma, spletna stran pa nato 
ustvari interaktivni zemljevid, ki pri-
kaže sorodne umetnike ali filme, po-
vezane z vpisanim iskanjem. Zemlje-
vid uporablja barve in povezave, da 
prikaže različne stopnje povezav 
med umetniki ali filmi. Metoda učin-
kovito pripomore k odkrivanju novih 
glasbenih žanrov, filmov ali režiser-
jev, ki delijo podoben slog ali vplive.
liveplasma.com

T Sofar Sounds
Drugačno odkrivanje nove glasbe 
ponuja spletna platforma Sofar So-
unds, ki organizira skrivne, intimne 
koncerte na nenavadnih lokacijah po 
vsem svetu. Koncept temelji na ideji, 
da se glasbena izkušnja vrne k svo-
jim koreninam, z majhnimi nasto-
pi, na katerih je poudarek na glas-
bi in osebni povezavi med izvajalci 
in občinstvom. Obiskovalci spletne-
ga mesta Sofar Sounds se lahko pri-
javijo za obisk koncertov, ki poteka-
jo na različnih lokacijah, od dnevnih 
sob, kavarn, knjižnic do drugih uni-
katnih mestnih kotičkov. Lokacija in 
izvajalci ostanejo skrivnost vse do 
zadnjega trenutka, kar zasnovi doda 
element presenečenja in avanture v 
glasbeno izkušnjo.
sofarsounds.com

T AstroBin
AstroBin je spletna platforma, ki 
služi kot mednarodna skupnost za 
astronomske fotografe vseh rav-
ni znanja. Stran ponuja prostor, kjer 
lahko ljubitelji astronomije in foto-
grafi delijo astrofotografije, jih odkri-
vajo in razpravljajo o njim. Uporab-
niki lahko naložijo svoje fotografije, 
ki prikazujejo ozvezdja, planete, ga-
laksije in druge nebesne pojave, ter 
jih obdelajo z naprednimi orodji za 
obdelavo slik. 
astrobin.com

Število uporabnikov ChatGPT 
preseglo uporabnike Chrome
ChatGPT in tudi sorodni veliki jezikovni mo-
deli imajo že toliko uporabnikov, da jih lahko 
primerjamo zgolj z brskalniki. Promet na stra-
ni ChatGPT se je v primerjavi z istim obdob-
jem lani povečal za 116 odstotkov, na NotebookLM pa celo za 200 odstotkov.

Trendi še ne kažejo znakov umirjanja. Mesečni prirast uporabnikov ChatGPT 
je v zadnjih treh mesecih znašal 8, 19 in 17 odstotkov. V oktobru je bilo obis-
kovalcev že 3,7 milijarde, kar je primerljivo s številom uporabnikov brskalnika 
Chrome. Microsoftov Copilot ima 70 milijonov obiskov – kot samostojna stori-
tev, integriran pa še bistveno več uporabnikov. Googlov Gemini je imel oktobra 
291 milijonov obiskovalcev.

Zanimivo je, da je ChatGPT število uporabnikov povečal tudi s spremembo 
domene. Sprva so uporabljali chat.openai.com, maja letos pa so prešli na chat-
gpt.com, kar je za več kot milijardo povečalo število uporabnikov. Pred tednom 
dni pa so kupili še domeno chat.com, za katero so odšteli 10 milijonov dolarjev 
(v lastnih delnicah). Prodal jim jo je lastnik podjetja HubSpot Dharmesh Shah.

T Geeks for Geeks
Geeks for Geeks je priljubljena sple-
tna platforma, namenjena študen-
tom in strokovnjakom na področju 
računalništva in informacijskih teh-
nologij, ki želijo izboljšati svoje zna-
nje in spretnosti. Ponuja širok nabor 
virov za učenje programiranja, pri-
pravo na izpite ter intervjuje v teh-
nološki industriji. Platforma vključuje 
članke, vadnice in vodnike o različnih 
programskih jezikih in konceptih ra-
čunalništva, kot so algoritmi, struk-
ture podatkov, umetna inteligenca 
in strojno učenje. Poleg tega ponuja 
programerske izzive, ki razvijalcem 
in tehnološkim navdušencem poma-
gajo izpiliti spretnosti kodiranja. 
geeksforgeeks.org

T LeetCode
Programerske in algoritmične vaje 
ponuja tudi spletišče LeetCode. V za-
dnjih letih je postalo nepogrešlji-
vo orodje za vse ambiciozne pro-
gramerje in tehnološke navdušen-
ce, ki želijo izpopolniti svoje spretno-
sti. LeetCode omogoča uporabnikom 
dostop do obsežne zbirke vaj in na-
log, ki pokriva različna področja, kot 
so algoritmi, strukture podatkov, di-
namično programiranje in optimiza-
cija. Platforma je znana po prilago-
dljivem učnem okolju, ki omogoča 
reševanje problemov v več program-
skih jezikih. LeetCode je odličen pri-
pomoček za pripravo na razgovore 

za delo pri podjetjih, kot so Google, 
Microsoft in Amazon. 
leetcode.com

T Codecadamy
Začetnikom prijazna ameriška sple-
tna platforma Codecadamy omogo-
ča interaktivno učenje programira-
nja v 12 programskih jezikih, kot so 
Python, Java, JavaScript, Ruby, SQL, 
Swift, HTML in CSS. Platforma vklju-
čuje vodenje skozi osnovne koncep-
te in nadaljevalne teme, ki pokrivajo 
širok spekter tehnologij in aplikacij. 
Poleg tega ponuja projekte v resnič-
nem svetu, ki pomagajo utrditi pri-
dobljeno znanje. Uporabniki se lahko 
odločijo za brezplačne osnovne lek-
cije ali nadgradijo izkušnjo s plačlji-
vimi funkcijami, ki vključujejo napre-
dne tečaje, dodatne projekte in indi-
vidualno pomoč.
codecademy.com

T Stack Overflow
Zadnje ime na seznamu je bržko-
ne najbolj poznano. Gre za spletno 
stran, poimenovano po programerski 
napaki, ki deluje kot ogromna zbirka 
znanja, kjer uporabniki lahko zasta-
vljajo vprašanja, povezana s progra-
miranjem, ali odgovarjajo na vpraša-
nja drugih. Platforma pokriva širok 
spekter tematik, od osnov kodiranja 
do kompleksnih algoritmov in po-
pravkov napak. 
stackoverflow.com
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Vroča tema naslednjih let
Narod se sprašuje: naj mar energijo dobivamo iz vode, premoga, Wernerja ali pa morda vendarle iz jedrskih central? Potem ko je javnost zadnja leta 
dokazala, da je mogoče v tednu dni naštudirati cepiva, termalne pobege litijevih baterij in bistvo zapletov v Afganistanu, je zdaj na vrsti vedenje 
o združevanju in ločevanju jeder. Da ne boste v zadregi pred svojo frizerko, vam prijazno ponujamo nekaj povezav. 

_ World Nuclear Association Sledilcev: 1,4 tisoča
Tu promovirajo miroljubno uporabo jedrske energije kot trajnostnega pogo-
na naših žarnic. Na njem najdete različne videoposnetke, ki vključujejo po-
udarke s simpozijev, strateške eForume, intervjuje z vodilnimi v jedrski indu-
striji in izobraževalne vsebine o delovanju jedrske energije. Zarotniki bodo 
zmajevali z glavami, saj je kanal namenjen povezovanju igralcev v jedrski in-
dustriji ter predstavljanju stališč industrije na ključnih svetovnih forumih.
www.youtube.com/@worldnuclearassociation

_ Illinois EnergyProf Sledilcev: 87 tisoč
Osrednja osebnost je znano zveneči David Ruzic, profesor na univerzi v Illi-
noisu. Kanal je namenjen zares poljudnemu in karseda širokemu izobraže-
vanju o jedrski energiji. Kaj je šlo narobe v Černobilu? In kaj v Fukušimi? Kje 
smo z raziskovanjem fuzije? Potem najdete veliko razbijanja mitov o jedrski 
energiji, predvsem pa zares poljudne predstavitve novih tehnologij, kot so 
majhni modularni reaktorji (SMR) in prihajajoči reaktorji četrte generacije.
www.youtube.com/@illinoisenergyprof687

_ Energy Impact Center Sledilcev: 11,6 tisoča
Tu je v ospredju debatno reševanje podnebnih sprememb ob pomoči jedrske 
energije. Vsebine so nekoliko manj fizikalne, namesto tega pa se bolj posve-
čajo filozofiji in ekonomiki takih naložb. Če nameravate v politiko, preučite 
njihove intervjuje, predavanja in govore na temo podnebnih sprememb, pri-
hodnosti jedrske energije ipd. Popularna je njihova serija Titans of nuclear, ki 
se počasi bliža svoji 500. epizodi. 
www.youtube.com/@EnergyImpactCenter

_ Nuclear Energy Institute Sledilcev: 7,3 tisoča
Še en bolj uradni kanal, ki ne želi skrivati, da je namenjen promociji jedr-
ske energije. Od drugih se razlikuje v tem, da dejansko obravnava tudi re-
sne globalne probleme, kot je usposabljanje strokovnjakov, ki je v letih je-
drske skepse zastalo. Popolnim začetnikom pa občasno ponudijo sodelova-
nje tipa »Vprašaj strokovnjaka«, kjer se ne ustrašijo pojasnjevati niti najve-
čjih neumnosti. 
www.youtube.com/@nuclearenergyinstitute

_ gordonmcdowell Sledilcev: 35 tisoč
Gordon je navdušenec iz kanadskega Calgaryja, pri njem pa najdete zares 
veliko podatkov o reaktorjih na tekočo sol (Molten Salt Reactors) in prika-
ze različnih dizajnov takih naprav. Drugi njemu ljubi temi sta torij in uran kot 
gorivi v jedrskih reaktorjih ter njune prednosti in slabosti. Za sprostitev pa 
Gordon objavlja tudi posnetke vseh mogočih zvezdnikov, ki zagovarjajo take 
oblike pridobivanja energije.
www.youtube.com/@gordonmcdowell

_ Physics Lectures Sledilcev: 19 tisoč
Končajmo pa s kanalom za tiste, ki mislite resno. 43 enournih predavanj pro-
fesorja Harisha Chandra Verme, eksperimentalnega fizika, znanega tudi pod 
akronimom HCV. Gospod sicer poučuje na tehnološkem inštitutu v Kanpur-
ju, njegova serija v angleščini pa pokriva temeljne in aplikativne vidike jedr-
ske fizike, vključno z osnovami kvantne mehanike, s posnetki ključnih ekspe-
rimentov in z zgodovinskimi mejniki na tem področju. 
www.youtube.com/@physicslectures143
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Spletna televizija
Televizijo, ki ni vezana na operaterja, lahko toplo priporočimo. Še posebej 
športnim navdušencem, ki ne morejo živeti brez vseh razpoložljivih športnih 
kanalov, ki jih ponuja slovensko tržišče.

»Profesionalna« petka
Playstation 5 praznuje četrti rojstni dan. Kljub porodnim logističnim težavam je Sony 
konzolo redno posodobljal, zdaj pa je prišla na vrsto še »profesionalna« različica.
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ekaj manjših kabelskih 
ponudnikov linearne te-
levizije (Omrežje, Teles, 

Sanmix, Kabelnet Logatec, El-
stik, KTV Radenci, Studio Prote-
us, Kate.si, KATV Livade, NHM 
Sevnica) je v povezavi s podje-
tjem SoftNET ustvarilo lastno 
blagovno znamko spletne tele-
vizije Predvajaj.si. Za osnovo so 
vzeli programsko rešitev podje-
tja Fora, d. o. o, ki razvija spletno 
televizijo tudi za operaterja T-2. 
Občutek znanega je tako zelo 
očiten, le barvna shema vmesni-
ka se iz oranžne prelevi v svetlo 
modro. Uporabniki ene izmed 
teh kabelskih televizij lahko sto-
ritev naročijo za tri evre na me-
sec, vsi ostali pa samostojno, za 
20,90 evra (dodaten 12-odstotni 
popust dobijo člani AMZS). Po-
trebni sta le dovolj hitra interne-
tna povezava in ustrezna napra-
va (televizor z Androidom ali te-
lefon/tablica Android/Apple). 
Če te nimamo, si lahko za dva 
evra mesečno izposodimo tudi 
digitalni sprejemnik.

V primerjavi s konkurenco, 
ki smo jo natančneje popisali v 
aprilski številki Monitorja, je sto-
ritev cenovno primerljiva. Pro-
gramov je nekje okrog 100, kar 
se na prvi pogled ne zdi veliko, 

a so ključna prednost storitve 
vsi športni kanali na enem me-
stu (Šport TV (1-3), Sportklub 
(1-6), Eurosport (1 in 2) in Are-
na Sport (Premium, 1–4)). Na 
tem mestu ne bi pogrevali debat 
okrog tega, zakaj večji operaterji 
ne ponujajo vseh teh programov, 
upamo le, da Predvajaj.si ni izje-
ma, ki potrjuje pravilo.

V naročnini prejmete dostop 
do aplikacije za pametne tele-
vizorje (pozor, podprt je le sis-
tem Android TV oziroma Goo-
gle TV) in dostop do aplikaci-
je za mobilne naprave (iOS, An-
droid, Huawei). Naenkrat si lah-
ko ogledujete programe na treh 
različnih napravah hkrati (bo-
disi treh mobilnih napravah ali 
enem televizorju in dveh mobil-
nih napravah). Veseli nas, da je 
v osnovno ceno vključen tudi ča-
sovni zamik za ogled vsebin do 
sedem dni nazaj. V resnici je sto-
ritev zelo osnovna, nudi predva-
janje televizijskih programov in 
časovni zamik, a to je lahko tudi 
prednost.

Vmesnik je hiter in odziven, 
naj gre za pametni televizor ali 
mobilno napravo. Časovni za-
mik je praktično brezšiven, pre-
stavljanje programov je hitro, 
vmesnik ni moteč s pretirano 

načičkanostjo in nudi ravno pra-
vo količino informacij. V primer-
javi z vmesnikom T-2 nudi Pred-
vajaj.si sicer nekaj manj možno-
sti, a to predvsem zaradi dejstva, 
da niso na voljo videoteke. Naj-
večja zamera gre ločljivosti pri-
kazane slike: če za prikazovanje 
na tablicah in telefonih ločljivost 
720p še zadošča, pa bi si za pri-
kaz na pametnih televizorjih že-
leli ločljivosti vsaj 1080p, da o 4K 
niti ne govorimo.

Športnim navdušencem, ki ne 
morejo živeti brez vseh razpolo-
žljivih športnih kanalov, ki jih slo-
vensko tržišče ponuja, storitev 
lahko le toplo priporočimo. Prav 
tako je primerna za tiste, ki si že-
lijo vsakega nekaj in nimajo prav 
velikega televizorja (manj od 55 
palcev). Za tehnološke navdušen-
ce pa bo ločljivost prikazane slike 
vsekakor prenizka. Obregnili bi 
se lahko tudi ob dejstvo, da Pred-
vajaj.si ne ponuja nobene video-
teke niti nima podpisane pogod-
be z nobeno pretočno storitvijo. V 
skladu z imenom, ki namiguje, da 
si nekaj lahko preprosto predvaja-
mo, pa bi nadgradnjo v tej smeri 
zares toplo pozdravili. 

Ko dregnemo v osje gnezdo, ki se mu reče dostop do 
športnih televizijskih programov na slovenskih tleh, 
se ponudniki razdelijo v dva pola. Svetla izjema je 
storitev Predvajaj.si.
Matjaž Jeruc

Predvajaj si, kjerkoli

N

spletna linearna televizija
Kdo: www.perception.tv (Fora, d. o. o)
Prodaja: predvajaj.si (SoftNET)
Cena: 20,90 EUR (2 EUR za najem 
sprejemnika, če ga potrebujete); 3 EUR 
za naročnike vključenih kabelskih ope-
raterjev.

X Cena, odziven in hiter uporabniški 
vmesnik, kanali za športne navdu-
šence.

Z Ločljivost le 720p, ni videotek.

PREDVAJAJ.SI 

 Vmesnika Predvajaj.si (zgoraj) in T-2 (spodaj) se razlikujeta v 
barvni paleti in nekaj različnih možnostih.
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sem, ki smo si omislili 
Playstation 5 na samem 
začetku, je ob prvem od-

piranju nove igralne konzole v 
spominu zagotovo ostala – masa 
oziroma teža. Prva »petka« je teh-
tala dobre štiri kilograme in pol, z 
vsakim letom pa je izgubljala težo 
in zadnja »vitka« različica brez 
optičnega pogona je imela le še 
dobra dva kilograma in pol! PS5 
Pro je zaradi nekoliko zmogljivej-
šega hlajenja pridobil dodatnega 
pol kilograma in tako tehta ma-
lenkost čez tri. Višina Pro različi-
ce je primerljiva s prvo izvedenko 
petke, sicer pa je ožja in krajša ter 
v tem oziru bolj primerljiva z za-
dnjo »vitko« različico.

Igralna konzola stane le ma-
lenkost manj kot 800 evrov, kar 
se približa že kar spodobnim igri-
čarskim računalnikom, zato je to-
liko večje razočaranje dejstvo, da 
je embalaža povsem tanka in ne-
ugledna, kabli in igralni plošček 
se po njej kar konkretno premika-
jo, vključena pa nista ne pokonč-
no stojalo ne optični pogon. Po-
leg napajalnega kabla, USB-C na 
USB-C in kabla HDMI ter igralne-
ga ploščka in konzole najdemo od 
uporabnih stvari v škatli le še dve 
prozorni nožici, s katerima lahko 
petko položimo v ležeči položaj in 
spominjata na obešala za obeša-
nje zaves. Zares neprofesionalno.

K sreči je sama konzola pre-
cej bolj domiselno zasnovana in 

je konkreten korak naprej. V na-
pravi tiktaka hitrejše in zmoglji-
vejše čipovje: zdaj ima 8-jedr-
ni in 16-nitni procesor, grafični 
procesor je za dobrih 6 TFLOPS 
močnejši (skupaj 16,7), hitrej-
ši je tudi pomnilnik GDDR6, ki 
ga sicer ostaja 16 GB, vendar so 
mu dodali še 2 GB pomnilnika 
DDR5, ki je rezerviran za ope-
racijski sistem same igralne kon-
zole. Shramba je povečana na 2 
TB, izboljšan pa je tudi Wi-Fi, ki 
zdaj deluje na sedmi generacijski 
stopnji. Na tem mestu omenimo 
še, da je pro petka v resnici spo-
sobna realnočasovnega slede-
nja svetlobnim žarkom (ray-tra-
cing) in da implementira ume-
tnointeligenčne metode zvišanja 
ločljivosti, kar je Sony »inovativ-
no« poimenoval PSSR (kar mal-
ce spominja na nekdanjo komu-
nistično državo, kajne?).

Vmesniki na napravi so ostali 
enaki kot na prejšnjih različicah: 
na sprednji strani poleg gumba 
za vklop najdemo še dva vhoda 
USB-C (od katerega je eden t. i. 
Super Speed), zadaj pa so še ve-
dno dva vhoda USB-A, napajal-
ni in mrežni konektor ter izhod 
HDMI 2.1. Na tem mestu bomo 
okrog fizične zasnove konzole 
izrekli še eno pohvalo in grajo: 
pohvalimo lahko enostavno do-
stopna mesta za baterijo CMOS, 
pogon NVME in pa veliko rež, 
s katerimi enostavno očistimo 

umazanijo iz hladilnega sistema. 
Grajamo pa dejstvo, da polovica 
pokrovov (ki so sicer mnogo laž-
je odstranljivi kot na prvi petki) 
spet ni združljiva z že obstoječimi 
na trgu. Spodnja dela pokrovov, 
kamor lahko namestimo tudi op-
tični pogon, sta združljiva, zgor-
nja dva pa bo treba dokupiti.

Pri igralnih konzolah se je tre-
ba zavedati, da brez nadgradnje 
igre pri založniku izboljšav nove 
»projke« ne bomo deležni. Na 
PC lahko nastavitve iger ves čas 
sami spreminjamo, konzola pa je 
optimizirana z določeno strojno 

opremo v mislih; če igra ni nad-
grajena, bo pro petka sicer nekaj 
manj obremenjena, samih spre-
memb v prikazu slike pa ne bo. 
Prav tako se bodo spremembe ob 
igrah, ki so nadgrajene, pozna-
le le, če uporabljamo zadosti ve-
like in zmogljive zaslone (bodisi 
monitorje bodisi televizorje). Če 
pa za poganjanje iger na konzoli 
še vedno uporabljate zaslon z lo-
čljivostjo 1.080p, potem pro pet-
ko preprosto preskočite. Enako 
velja za tiste, ki uporabljate za-
slone 4K, ki so manjši od 50 pal-
cev oziroma nimajo osveževa-
nja višjega od 60 Hz. Velika veči-
na sprememb v igrah, ki so nad-
grajene, se bo poznala v izboljša-
ni ločljivosti, ostrini, boljših od-
sevih in hitrejšem osveževanju 

»Profesionalna« petka
Playstation 5 prav te dni praznuje četrti rojstni dan. 
Kljub porodnim težavam z dobavo komponent 
v kovidnem obdobju Sony v vsem tem času ni 
miroval in je hitro pripravil posodobljene, »vitkejše« 
različice osnovne petke. Zdaj pa je prišla na vrsto še 
»profesionalna« različica. 
Matjaž Jeruc

V
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slike (torej več sličicah na sekun-
do ali FPS).

V času okrog izida konzole je 
bilo na voljo nekaj čez 50 naslo-
vov, ki so bili nadgrajeni za stroj-
no opremo PS5 Pro, večinoma iz 
Sonyjevih studiev in pa založni-
ka Sqare Enix. Po preizkusu ne-
katerih paradnih naslovov (Alan 
Wake 2, F1 24, Ratchet & Clank: 
Rift Apart, The Last of Us Part I, 
God of War Ragnarök), lahko tr-
dimo, da z ustrezno opremo z 
lahkoto opazimo izboljšave in 
predvsem bolj tekočo izkušnjo, 
čeprav težko trdimo, da je naslo-
vov, ki tečejo s hitrostjo nad 60 
FPS, ravno na pretek. Vsekakor 
pa, ker gre za konzolo, velika ve-
čina preizkusov temelji na meto-
di »ostrega očesa«, ki je lahko ob 
začetnem navdušenju hitro pri-
stransko. Sony je sicer vsaj z em-
balaže umaknil oznako 8K, če-
sar je konzola tudi tokrat tehnič-
no povsem sposobna, vendar pa 
tega nihče več resno ne oglašuje.

»Projka« obljublja izboljšano 
izkušnjo tudi v primeru, da bi 
želeli poganjati starejše naslove 

za Playstation 4. Tu ne moremo 
pričakovati hitrejšega osveževa-
nja slike, ampak zgolj nekoliko 
ostrejšo prikazano, kar pa moč-
no variira od igre do igre. Pri 
igri God of War smo z uporabo 
teh tehnik izboljševanja sicer vi-
deli precej ostrejšo in podrob-
nejšo sliko, ki pa je bila zaradi 
zgolj 30 sličic na sekundo precej 
manj gladka od Performance na-
čina, ki ga je založnik vključil za 
uporabnike petke. Če bo zadeva 
uspešna, bo pokazal zgolj čas.

Največja kontroverznost, ki 
spremlja izid PS5 Pro, je seveda 
manko optičnega pogona. No-
bena skrivnost ni, da si Sony pri-
zadeva za prehod na povsem di-
gitalno distribucijo iger, ki bi jim 
prinesla še višje zaslužke in iz-
ključen monopol pri prodaji iger 
za njihovo platformo. Nekate-
ri od nas se še spomnimo obdo-
bja izpred dobrega desetletja, 
ko se je s podobno potezo v ko-
leno ustrelil Microsoft s konzo-
lo Xbox One; takrat je Sony iz-
dal »poučen« video o tem, kako 
deliti rabljeno igro s prijateljem 

na Playstation 4 (in ga mimo-
grede še vedno najdemo na ura-
dnem Playstation Youtube kana-
lu). Sony trdi, da si lahko seveda 
kadarkoli za dodatnih 120 evrov 
omislimo optični pogon, ki ga po-
znamo že od »vitke« petke, če bi 
se ga seveda sploh dalo kje ku-
piti; v času pisanja tega članka 
so zaloge pošle po vsej Evropi in 
tudi po ZDA se prodajajo zadnji 
primerki po povišani ceni. Spet, 
zares neprofesionalno, sploh ker 
tokrat za nastalo situacijo res tež-
ko okrivimo kovid ali preproda-
jalce, ki pogonov prav tako ni-
majo.

Bo PS5 Pro zgodba o uspehu? 
Vse je seveda odvisno od tega, 
kaj štejemo za uspeh. Na vsake 
štiri prodane PS4 je Sony pro-
dal eno različico PS4 Pro, torej 
bi uspeh najbrž bila prodaja, ki 
bi bila večja od 20 odstotkov pro-
danih navadnih petk. Vsekakor 
pa bo to zelo težko doseči: ne po-
zabimo, da je cena »projke« tre-
nutno kar za 350 evrov višja od 
»vitkejše« petke, ki je prav tako 
brez optičnega pogona, da za 

uživanje v vseh nadgradnjah, ki 
jih ponuja, potrebujemo tudi ve-
lik in zmogljiv zaslon, da upo-
rabniški vmesnik nima nobene 
vizualne posebnosti v primerja-
vi z navadno petko, čeprav ima 
za to namenjen ločen pomnilnik, 
ter da moramo na nadgradnje 
svojega nabora iger v nekaterih 
primerih počakati (če jih zalo-
žnik sploh kani izdati). 

V tem trenutku se zdi, da se 
ponavlja zgodba z očali PS VR 
2: zasnova je več kot dobra, cena 
previsoka, prilagojenih iger pa 
žal nekoliko premalo, da bi v 
tem trenutku upravičili drag na-
kup. Upajmo le, da ne bo tako 
tudi čez leto ali dve, kot se je iz-
kazalo pri VR-očalih … 

Izdeluje: sony.com 
Prodaja: sony.si
Cena: 799 EUR

X Konkretno zmogljivejša konzola z 
nadgradnjami na pravih področjih.

Z Visoka cena, »neprofesionalno« 
pakiranje, pomanjkanje zaloge op-
tičnih pogonov.

PLAYSTATION 5 Pro
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Naš izbor  
na Androidu 
Boris Šavc

 Yin Yang Minimalist Launcher 
je preprost zaganjalnik s čistim in z 
urejenim uporabniškim vmesnikom za 
uravnoteženo digitalno življenje s te-
lefonom.

 Computer File Explorer. Mobil-
ni raziskovalci so nerodnejši od raču-
nalniških, zato smo veseli upravitelja 
datotek, kot ga poznamo z namizja.

 Lumolight bliskavico spremeni v 
zmogljivo svetilko, dostopno brez od-
piranja aplikacije in nadzorovano ob 
pomoči gumbov za uravnavanje gla-
snosti.

 Spoton. Upravljanje mobilne do-
stopne točke je lažje ob pomoči apli-
kacije Spoton ter z njo povezane ure z 
operacijskim sistemom WearOS.

 Thunderbird. Mozillin odjemalec 
elektronske pošte s stabilno različi-
co za Android ponovno živi in ponuja 
podporo več računom ter odlično al-
ternativo uveljavljenim tekmecem.

 BlockerHero je učinkovita aplika-
cija za blokiranje pornografije in dru-
gih vsebin za odrasle, ki poveča pro-
duktivnost, osredotočenost in zaščiti 
pred neprimerno vsebino.

 Wallbyte. Zbirka kakovostnih 
ozadij visoke ločljivosti ponuja za vsak 
okus nekaj, od osupljivih pokrajin do 
pravih umetniških stvaritev.

 Smudgess. Dnevno osveženo 
prelivanje barv na ozadju telefona pri-
čara igrivost, ki slehernemu uporabni-
ku polepša dan.

 Floating Notes. Mobilna bele-
žnica nam omogoča hitro zapisovanje 
lebdečih zapiskov, ne da bi morali za-
pustiti trenutno aktivno aplikacijo.

 Meteogram. Vreme ne bo niko-
li več uganka z aplikacijo in lebdečim 
pripomočkom, ki nudita prilagodlji-
ve grafe, opozorila ter druge, po meri 
krojene podrobnosti o vremenski na-
povedi.









































 Pentime. Varno zapisane misli, 
ideje, občutki in dogodki brez prija-
ve in interneta, ki nikoli brez izrecne-
ga dovoljenja uporabnika ne zapusti-
jo naprave. 

 Weathernaut je elegantna vre-
menska aplikacija, ki poleg natančnih 
napovedi ponuja glasbo, ki se prilaga-
ja trenutnim vremenskim razmeram.

 Frolomuse je brezplačen predva-
jalnik z zmogljivim izenačevalnikom 
zvoka in učinkovitim vmesnikom za 
udobno ter prijetno poslušanje glasbe.

 MissingCore. Glasbeni predvajal-
nik, ki ne zahteva internetne poveza-
ve, je namenjen ljubiteljem melodij, ki 
cenijo preprostost in zmogljivost.

 HappyCow. Vegani z aplikaci-
jo HappyCow med 240.000 restavra-
cijami iz več kot 180 držav sveta ve-
dno najdejo nekaj zase, ne glede na 
to, kje so.

 Sliding Image. Zabavna foto-
grafska aplikacija iz slik v galeriji na-
redi uganke, kakršne smo v otroštvu 
oboževali.

 Honey Grove. Sproščujoča, ročno 
narisana simulacija vrtnarjenja od nas 
zahteva, da pomagamo čebelam in 
drugim živalim, gradimo trgovine ter 
ustvarimo živahen gozdni raj.

 Dustbunny je še ena igra, ki skrbi 
za duševno zdravje igralca z medita-
tivno izkušnjo negovanja rastlin, raz-
iskovanjem čustev in s pridobivanjem 
pozitivnosti.

 Carrion. Običajno se v igrah bo-
rimo proti pošastim, a ne v Carrionu, 
kjer pošast postanemo sami in pobe-
gnemo iz laboratorija ter sejemo strah 
in kaos med zaposlenimi.

 Abalon. Taktična igra s karta-
mi nas odpelje na vznemirljivo dogo-
divščino, kjer nas za vsakim vogalom 
čaka presenečenje.
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ajprej predstavljamo na-
grajeno izobraževalno 
spletno platformo Up-

Study , ki je zasnovana kot ce-
lovit vir za podporo učencem in 
učiteljem pri doseganju akadem-
skih ciljev. Z raznolikimi temami, 
ki vključujejo matematiko, nara-
voslovje, jezike in družboslovje, 
ponuja inovativne učne rešitve. 
Platforma izstopa z intuitivno 
aplikacijo, ki omogoča dostop do 
prilagojenih učnih poti, interak-
tivnih vaj in gradiva tudi brez in-
ternetne povezave. Mobilna apli-
kacija UpStudy odpira nove mo-
žnosti za učenje kjerkoli in ka-
darkoli, kar predstavlja pomem-
ben korak naprej v digitalizaci-
ji izobraževanja. UpStudy spod-
buja individualiziran pristop k 

učenju z algoritmi, ki prepozna-
jo močna in šibka področja posa-
meznika ter temu prilagodi pri-
poročila. S tem omogoča učinko-
vit in osredotočen študij.

Naslednja je aplikacija Time-
left , ki organizira skrivnostne 
večerje za šest neznancev in po-
staja pravi hit v evropskih me-
stih. Čeprav se ne oglašuje kot 
aplikacija za zmenke, omogoča 
uporabnikom spoznavanje no-
vih prijateljev ter morda celo bo-
dočih simpatij. Timeleft deluje 
v 45 mestih po svetu in vsak te-
den prireja večerje v neznanih 
restavracijah, kjer se zberejo al-
goritemsko izbrani neznanci na 
podlagi interesov in preferenc. 
Postopek prijave vključuje izpol-
njevanje vprašalnika o konjičkih, 

prehranskih omejitvah in cenov-
nih okvirih za večerje.

Telovadna aplikacija Mila  je 
zasnovana tako, da se prilagaja 
našemu počutju. Če imamo slab 
dan ali pa čutimo izjemno moč, 
omogoča izbiro aktivnosti, upo-
števaje našo energijo. Na voljo 
so joga, HIIT, vadba za moč, kar-
dio, vadba za jedro in druge. Cilj 
aplikacije je spodbujati redno gi-
banje, povečati zaupanje v svo-
je telo in se naučiti ceniti svoje 
zdravje ter srečo. 

Aplikacija MacroFactor , 
zasnovana za štetje kalorij in 
spremljanje makrohranil, se po-
naša z izjemno natančnostjo in 
učinkovitostjo. Pri delu upora-
blja napredni algoritem za pri-
lagajanje kalorij tedenskemu 

tehtanju uporabnika, kar za-
gotavlja stabilen napredek pri 
hujšanju, pridobivanju mišične 
mase ali izboljšanju telesne se-
stave.

Slavil je tudi fantazijski RPG 
naslov AFK Journey , ki je s 
svojo raznoliko izbiro likov in za-
dovoljivim taktičnim bojnim sis-
temom prepričal igralce in si pri-
služil naslov najboljše igre leta. 

Googlove  
nagrade leta
Ob koncu leta 2024 je čas za priznanja najboljšim dosežkom v različnih 
panogah. Google je, kot veleva tradicija, objavil izbor najboljših 
Android aplikacij ter izpostavil ustvarjalni pristop in funkcionalnost. 
Med njimi so se znašle aplikacije za produktivnost, kreativnost in dobro 
počutje, medtem ko so bile na področju iger nagrajene tiste, ki so 
postavljale nove standarde z izjemno grafiko, edinstvenimi zgodbami in 
vključujočimi mehanikami. 
Boris Šavc

 



 

N



20 december 2024 

D MOBILNO NOVO NA IPHONU

 Startpage. Spletni brskalnik za 
preprosto, a zasebno brskanje omogo-
ča obisk izbranega naslova brez raz-
krivanja lokacije, številke IP ali DNS.

 Zeel Walls ob pomoči umetne in-
teligence in s kakovostnimi ozadji skr-
bi za vedno svež videz Applovega pa-
metnega telefona.

 Swell. Podkasti so vedno bolj pri-
ljubljeni in Swell nam omogoča njiho-
vo enostavno poslušanje ter ustvarja-
nje kjerkoli.

 RevenueCat. Nišna aplikacija za 
razvijalce z enostavno analizo omogo-
ča sledenje prihodkom iz naročniških 
modelov aplikacij.

 Tattoon. Ljubiteljem tetovaž Tat-
toon ponuja pomoč umetne inteligen-
ce pri virtualnem preizkušanju raz-
ličnih motivov pred dejanskim nano-
som na kožo.

 Wand ob pomoči umetne inteli-
gence omogoča, da naše skice oživijo. 
Med drugim lahko naložimo slike za 
navdih in določimo svoj stil. 

 Microsoft Designer. Microsofto-
va mobilna rešitev za oblikovanje z 
generativno umetno inteligenco nam 
pomaga ustvariti voščilnice, ozadja, 
nalepke in mnogo več.

 Nintendo Music. Zbirka glasbe 
za uporabnike z naročnino Nintendo 
Switch Online ponuja obsežno zbirko 
melodij iz zakladnice iger japonske-
ga velikana.

 Rootd je zbirka orodij in tehnik, 
zasnovana za pomoč pri obvladovanju 
tesnobe in paničnih napadov. 

 The Tapping Solution. Rešitev 
za pošiljanje pomirjujočih signalov 
možganom in izboljšanje splošnega 
počutja je v tehniki, pri kateri s prsti 
pritiskamo na akupresurne točke.

   

   

   

   

   

 MindFi. Sodobno življenje je stre-
sno, zato so programski pripomočki, 
kakršen je MindFi, dobrodošli, da nam 
pomagajo najti ravnovesje in izboljša-
ti duševno zdravje.

 Capy Diet. Capy nam pri obliko-
vanju zdravih prehranskih navad po-
maga s prilagojenimi jedilniki, slede-
njem makrohranilom, z izračunom 
BMI in obsežno zbirko prehranskih 
podatkov.

 Dogo. Učenje pasjega mladiča 
zahteva čas, trud in potrpežljivost. Na 
težavni poti do srečnega in poslušne-
ga psa nam pomaga aplikacija Dogo.

 Syrnyk. Kuharska aplikacija vse-
bino hladilnika spremeni v okusne re-
cepte s funkcijami, kot so sledenje za-
logam, navodila po korakih in pisan 
vmesnik.

 Trippr je aplikacija za načrtovanje 
potovanj, ki nam pomaga organizira-
ti počitnice s preprostim vnosom žele-
ne destinacije in priporočili v različnih 
kategorijah.

 Habit Hunter. Življenje je igra 
z upraviteljem ciljev in nalog Habit 
Hunter, ki poleg beleženja dosežkov 
nudi tudi izdatno stopnjo motivacije.

 Climb Knight. Viteški skok v pre-
teklost z enostavnim upravljanjem 
in retro videzom prikliče čase starih 
igralnih konzol LCD.

 Oby Adventure. Klasična dvo-
dimenzionalna dogodivščina v oko-
lju 3D z epsko zgodbo v solo načinu in 
merjenjem z drugimi igralci združuje 
nostalgijo s sodobnim igranjem.

 The Stanley Parable: UD. Raz-
širjena in prenovljena različica nagra-
jene neodvisne igre iz leta 2013 prina-
ša ljubiteljem dobrih zgodb poleg ori-
ginalne izkušnje tudi številne novosti 
in skrivnosti.

 Pokémon TCG Pocket je najno-
vejša digitalna različica priljubljene 
igre s kartami, idealna tako za novin-
ce in kot veterane Pokémon sveta.

Naš izbor  
na iPhonu
Boris Šavc
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regled začenjamo z 
Applovim vgrajenim 
orodjem Magnifier , 

ki omogoča uporabo iphona v 
vlogi digitalnega povečevalnega 
stekla. Namenjeno je izboljšanju 
vidljivosti majhnega besedila in 
predmetov ter zagotavljanju pod-
pore pri šibki svetlobi. Osnovne 
funkcije so učinkovite za branje 
drobnega tiska ali izboljšanje vi-
dljivosti pri slabši osvetlitvi, med-
tem ko se naprednejše, kot je za-
znavanje predmetov, izkažejo za 
manj zanesljive.

Magnifying Glass + Flashli-
ght  je uporabna aplikacija, 
ki naš telefon spremeni v pove-
čevalno steklo ali preprosto mi-
kroskopsko orodje ob pomoči 

osvetlitve in povečave za pregled 
najmanjših podrobnosti. Doseže 
do petkratno povečavo, kar omo-
goča jasen pogled na droben tisk 
na embalažah, stekleničkah z 
zdravili in drugih majhnih pred-
metih. Funkcija zamrznitve slike 
je še posebej priročna, saj omo-
goča, da si ogledamo podrobno-
sti brez tresljajev.

Aplikacija Macroscope 2: 
Pro Macro Camera  iphone 
spremeni v ročni mikroskop, ki 
omogoča podroben ogled cve-
tov, kamnov in drugih zanimi-
vih predmetov iz narave. Če-
prav ni povsem enakovredna 
pravemu mikroskopu, je odli-
čen pripomoček za odkrivanje 
skritih podrobnosti v vsakdanjih 

stvareh. Aplikacija je enostavna 
za uporabo in primerna za vse 
starostne skupine, saj ponuja 
zabaven in poučen način za raz-
iskovanje narave, ki bo navdu-
šil tako otroke kot odrasle. Apli-
kacija ni brezplačna in podpi-
ra le nekatere modele telefonov 
iPhone (od 13 Pro naprej), zato 
se pred nakupom velja prepriča-
ti o združljivosti dežurnega pa-
metnjakoviča.

Be My Eyes  je brezplač-
na aplikacija, ki omogoča sle-
pim in slabovidnim uporabni-
kom dostop do vizualne pomo-
či prek videoklica. S povezova-
njem z videčimi prostovoljci ali 
s predstavniki podjetij ter z ume-
tno inteligenco aplikacija ponuja 

podporo, kadarkoli jo uporabnik 
potrebuje.

Zadnja predstavljena aplika-
cija NowYouSee helping Co-
lor Blind  združuje funkci-
je mikroskopa in povečevalne-
ga stekla, zasnovane posebej za 
barvno slepe. Poleg standardnih 
zmožnosti ima namenske barvne 
filtre, ki uporabnikom pomagajo 
razlikovati med različnimi bar-
vami, in detektor barv, ki identi-
ficira posamezne odtenke v real-
nem času. 

Skozi  
povečevalno steklo
Pametni telefoni so postali večnamenski pripomočki, ki segajo daleč prek 
osnovnih funkcij klicanja in pošiljanja sporočil, saj so odlično orodje za 
igre, delo in bančništvo, z vgrajenimi kamerami in ustrezno aplikacijo pa 
se lahko spremenijo tudi v priročen mikroskop. Pametni telefon lahko 
ob pomoči aplikacij postane močno orodje za ljubiteljsko mikroskopijo. 
Čeprav so zmogljivosti pravega mikroskopa za telefon nedosegljive, 
so te aplikacije izjemno priročne za hiter ogled podrobnosti, bodisi pri 
raziskovanju narave ali vsakdanjih predmetov.  
Boris Šavc

P
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ako kot je Charles Ba-
bbage za svoj račun-
ski stroj potreboval Ado 

Lovelace, da je spisala program 
zanj, tako tudi IT-svet potrebu-
je programerke. In podobno, 
kot je bila Ada matematičarka, 
je matematičarka tudi tokratna 

intervjuvanka Tanja Plavec. Pi-
sanje abstraktnih algoritmov 
morda povzroča težave mno-
gim programerjem, ampak ne 
Tanji. To je njen svet, svet ma-
tematike in logike. Njen svet pa 
niso samo številke, pač pa pred-
vsem njena družina. Kako vse to 

usklajuje ter kako je zajadrala v 
IT-svet? 

 Kateri so bili vaši sanjski poklici 
v otroštvu? Kaj ste si želeli postati?

V otroštvu sem želela biti 
astronavtka ali detektivka. 
Nič presenetljivega za otroka, 

vendar mi je želja po odkrivanju 
novih področij in raziskovanju še 
vedno blizu.

 Kdaj ste začutili, da bi lahko de-
lali v IT-industriji, in kateri je bil vaš 
prvi korak na tej poti?

Proti koncu študija matemati-
ke sem morala najti redni doho-
dek. Iskala sem področja, kjer bi 
lahko delala s pridobljenim zna-
njem. Všeč so mi bili analiza, dis-
kretna matematika, računalni-
štvo. Prijavila sem se na nekaj 
razpisov, ki sem jih našla na sple-
tu, in zelo hitro dobila ponudbo 
za sodelovanje.

 Kakšna je bila pot do vaše prve 
zaposlitve? Kaj je bilo na njej naj-
težje?

S podjetjem sem najprej za-
čela sodelovati prek študentske-
ga dela. Bili so eni prvih v na-
šem okolju, ki so ponujali sto-
ritve varne elektronske hram-
be dokumentov in digitalizacije 
poslovnih procesov. Pri njih sem 
opravljala različna dela, kot so 
uporabniško testiranje aplikacij 
in posodobitev uporabniških na-
vodil, odkrivanje napak ob po-
moči razhroščevanja kode, šola-
nje uporabnikov. Spoznala sem 
se tudi s pripadajočo zakonoda-
jo na tem področju.

Po enem letu so mi ponudili 
redno zaposlitev. Vzpostavili so 
novo enoto podpore uporabni-
kom in mi dodelili njeno vodenje, 
poleg tega pa sem v delo uvajala 
nove zaposlene. Zaradi poznava-
nja delovanja tako namizne kot 
spletne različice aplikacije ter ad-
ministratorskega modula sem so-
delovala tudi pri pripravi specifi-
kacij njenega nadaljnjega razvoja 
in vpeljavi pri strankah. Takrat so 

Kariera v IT
Predstavljamo življenjske zgodbe izkušenih »ajtijevcev«  
in strokovnjakov s področja računalništva. 
Matjaž Gerčar

Predstavlja se  

Tanja Plavec,  
CGS Labs, 
programerka.
Tanja Plavec je programerka, ki je 
v IT vstopila skozi vrata uporabne 
matematike. Delati je najprej 
začela kot študentka, kasneje 
pa po opravljanju različnih del 
in menjavi nekaj delodajalcev 
ostala pri podjetju CGS Labs, 
kjer se ukvarja s programiranjem 
za okolje CAD in ji znanje 
matematike še kako prav pride. 

T
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bili to večinoma banke in zavo-
di. Opravljala sem pa tudi druga 
dela – od popisov internih proce-
sov do priprave predlogov za nji-
hovo optimizacijo.

Večjih težav na tej poti nisem 
imela. Matematičnega znanja 
sprva pri svojem delu nisem ve-
liko potrebovala, so mi pa zelo 
prav prišle vrline, ki sem jih pri-
dobila med študijem – način spo-
padanja z izzivi, vztrajnost, ana-
litičnost, natančnost.

 Ali so programerski izzivi zara-
di vaše matematične izobrazbe laž-
ji ali težji? Zakaj?

Pri delu mi zelo prav pridejo 
poznavanje objektnega progra-
miranja, podatkovnih struktur in 
algoritmov, analitični pristop, is-
kanje generičnih vzorcev, robnih 
problemov. Ob pomoči teh znanj 
mi je lažje pripraviti arhitektu-
ro novih rešitev in jo nato tudi 
ustrezno implementirati.

Pri trenutnih nalogah mi zelo 
prav pride tudi znanje linearne 

algebre. Za razvoj rešitev upra-
vljanja vozil v okolju CAD je ve-
liko lažje, če imaš prostorsko 
predstavo in so ti domači trans-
formacije, matrike, vektorji ter 
vse pripadajoče lastnosti in ope-
ratorji med njimi.

  Kot ženska in mama ste v tem 
pretežno moškem poklicu verje-
tno kar osamljeni. Kako usklajuje-
te družinsko in poklicno življenje?

Področje IT je zelo široko in 
v različnih obdobjih mi je uspe-
lo najti poklice, ki so mi bili ta-
krat blizu in niso preveč posega-
li v moje zasebno življenje. Delo 
programerke mi omogoča ravno 
pravo mero fleksibilnosti in inte-
lektualnih izzivov. 

 Kakšen je vaš način pridobivanja 
znanja o novih tehnologijah? Prise-
gate na knjige, spletne vodnike, do-
kumentacijo?

Odvisno od znanja, ki ga po-
trebujem. Za delo s knjižni-
cami in shemami uporabljam 

dokumentacijo in promocijski 
material, za programske jezike 
in spoznavanje dobrih progra-
merskih praks spletne vodnike, 
za vsebinske inženirske izzive 
pa največkrat spletno dostopne 
knjige in članke. 

 Na kakšen način se lotevate tež-
kih problemov?

Težje izzive najprej poskusim 
razbiti na več manjših, nato po-
skušam najti povezave z že ob-
stoječimi rešitvami, tako da je 
potreben čim manjši poseg za 
implementacijo. 

 Ali lahko izpostavite katerega 
od vaših najtežjih izzivov na vaši 
poklicni poti ali pa pri delu?

Eni težjih nalog sta bili izdela-
va 3D-modela gibanja poljubne-
ga vozila po poljubni 3D-površi-
ni znotraj okolja CAD in izdelava 
3D-ovojnice vozila vzdolž te poti.

  Ali imate za naše bralce, ki se 
morda šele odločajo o karieri v IT, 

imate kakšen nasvet, kako naj naj-
dejo svojo pot in kako naj se lotijo 
tega ogromnega zalogaja?

Nekje je treba začeti. Najlaž-
je je tam, kjer smo najmočnejši 
in imamo največ predznanja. Z 
analizo trga se hitro ugotovi, ka-
teri poklici in znanja so trenutno 
aktualni. Predvsem pa se na raz-
pise lahko prijavimo, četudi ne 
ustrezamo vsem kriterijem, saj 
lahko vsak razgovor služi tudi 
kot spodbuda za odkrivanje no-
vih znanj. Področje IT pa z nekaj 
kreativnosti omogoča tudi samo-
stojno poklicno pot. 

Naštejte pet aplikacij, 
brez katerih bi 
v življenju težko 
shajali!
• spletni brskalnik brez 

oglasov
• koledar
• aplikacije za sporočanje
• aplikacija za – telefoniranje
• pregledovalniki dokumentov, 

najrazličnejši



FOKUS  CENEJŠI TELEFONIX

Za malo 
denarja …
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udi letos smo posta-
vili cenovno mejo pri 
300 evrih, nad kate-
ro testni telefoni niso 

smeli, in to ni ravno malo, pa 
vendar – to je lahko celo več kot 
petkrat manj, kot danes stanejo 
najzmogljivejši in najdražji mo-
deli. Hkrati je to še vedno vsota, 
pod katero se skorajda nima več 
smisla spustiti, če si želimo količ-
kaj odzivnega in uporabnega pa-
metnega telefona. 

Prečesali smo ponudbo naših 
mobilnih operaterjev in izluščili 
15 telefonov z operacijskim sis-
temom Android in s cenami od 
dobrih 100 do 300 evrov. Verje-
tno ni presenečenje, da med tako 
poceni telefoni ni najti iphonov, 
saj se Apple osredotoča le na bolj 
dobičkonosni zgornji cenovni del 
tržišča. Hkrati verjetno ni prese-
nečenje, da je mogoče telefone 
dobiti tudi za manj denarja, toda 
to so potem »nepametni« telefo-
ni, taki, kot smo jih imeli nekoč 
in jih danes največkrat upora-
bljajo starejši. 

Res je, 15 telefonov se ne sli-
ši prav veliko, in tudi res ni, 
saj je konkurenca na področju 

telefonije pri nas vedno bolj okr-
njena. V tabeli na naslednjih 
straneh boste sicer lahko našteli 
šest proizvajalcev, vendar so ne-
kateri bolj ali manj v odhodu, saj 
imajo njihovi telefoni nameščen 
že kar stari Android 12 (najno-
vejši danes nosi številko 15), ali 
pa so na operaterjevih straneh 
označeni z »zadnji kosi«. Sloven-
sko tržišče pač obvladujeta Sam-
sung in Apple (zadnji le med 
dražjimi modeli), daleč zadaj sta 
potem še Xiaomi in Honor. Hu-
aweija, ki je bil nekoč izredno 
močan, iz znanih razlogov (ame-
riške sankcije) ni več.

Seveda obstaja še zelo širo-
ko in bogato tržišče »kitajskih« 
telefonov, ki jih lahko izbrska-
mo na širnem spletu. Od tele-
fonov, ki jih prodajajo neposre-
dno na kitajskih spletnih stra-
neh, do tistih, ki jih kitajska pod-
jetja in preprodajalci prodaja-
jo na nemškem Amazonu. Če se 
vsaj malce potrudimo in med iz-
biro izbrskamo tiste, ki se po-
našajo z oznako international, 
ne bi smeli imeti težav z vklo-
pom v naših mobilnih omrež-
jih. Hkrati se moramo zavedati, 

da nas za naprave, ki ne priha-
jajo iz Evropske unije, čakajo še 
davek (DDV), stroški postopka 
in carinske dajatve, če je telefon 
dražji od 150 evrov. O tem smo 
obširno pisali ravno v zadnji šte-
vilki Monitorja (11/2024). Če 
se že odločamo za mednarodni 
spletni nakup telefona, bo torej 

morda zanesljivejša izbira nem-
ški Amazon. Ta bo morda malce 
dražji, vendar brez presenečenj. 
Razen presenečenj v obliki stro-
škov pošiljanja, če bomo za te-
lefon morda morali uveljavlja-
ti garancijsko popravilo. O tem 
je v Uvodniku nedavno pisal naš 
urednik.

In kaj kupiti? Če parafrazira-
mo znani rek – »več denarja, več 
glasbe« –, ta pač še vedno velja. 
Prepričani smo lahko, da bo te-
lefon za 300 evrov boljši od ti-
stega, ki stane borih sto. Toda 

ali je smiselno zanj odšteti toli-
ko, če ga bomo uporabljali le za 
telefoniranje, esemese in morda 
občasen skok do mobilne banke? 
Vprašanje. Tisti, za katere je po-
membno, da je telefon hiter in 
odziven, ali tisti, za katere je po-
membna kakovost vgrajenega 
fotoaparata, bodo dodatnih 200 

evrov znali ceniti. Še več, obsta-
jajo tudi taki, ki so za ti dve la-
stnosti pripravljeni odšteti dva ti-
soč evrov. 

Še največ pa nas telefone seve-
da kupuje – na obroke, z vezavo, 
pri operaterju. Veliko bolje se na-
mreč sliši, če moramo plačevati 
10 evrov na mesec (pa četudi ce-
lih 24 mesecev), kot če bi jih mo-
rali v kosu odšteti 240. Četudi bo 
natančen bralec/kupec hitro iz-
računal ali izbrskal, da bo končni 
strošek po dveh letih velikokrat 
višji.  

… dovolj glasbe, bi lahko zaključili, ko smo se letos spet  
lotili primerjave »cenejših« pametnih telefonov. Tistih torej,  
ki jih lahko na slovenskem tržišču v prosti prodaji dobimo  
za manj kot 300 evrov. 

Matej Šmid

T

s Zbrali smo telefone šestih 
proizvajalcev, vendar so  
ne kateri bolj ali manj v odhodu.
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Preizkusili smo:
Honor

Telefonska blagovna znamka 
Honor poskuša postati nekaj, kar 
je nekoč že bila njihova tehnolo-
ška in pravna mati – kitajski Hu-
awei. Ko so ZDA Huaweiju od-
vzele pravico nameščanja Goo-
glovega podsistema na sicer od-
prtokodni Android, so ga obsodi-
le na telefonsko smrt, podjetje pa 
je rešitev našlo v odcepitvi bla-
govne znamke Honor. Ta je od 
takrat menda neodvisna od Hu-
aweija, predvsem pa neodvisna 
od muh ameriške administraci-
je, zato lahko enakopravno na-
stopa na tržišču pametnih telefo-
nov. No, skoraj, na tržišče ZDA si 
namreč kar nekako ne upajo sto-
piti. Kakorkoli že, Honor je na 
slovenskem tržišču tretje do četr-
to najuspešnejše telefonsko pod-
jetje (za Samsungom in Applom 
in nekje v okolici Xiaomija), in 
četudi povprečen slovenski upo-
rabnik zanje verjetno še ni slišal, 
so njihovi telefoni načelno zelo 
dobri. V programu imajo tako 
modele za najzahtevnejše kot ti-
ste, ki si jih lahko privoščimo za 
dober stotak. V iskalnikih sloven-
skih mobilnih operaterjev smo 

našli tri Honorjeve modele, ki so 
brez vezave cenejši od 300 evrov 
in jih tudi preizkusili. 

O najcenejšem modelu Honor 
X6b težko povemo karkoli dru-
gega kot to, da je – poceni. Za 
168 evrov, kolikor je telefon stal 
v času preizkušanja, dobimo te-
lefon z zaslonom ločljivost 720p 
in osveževanjem 90 Hz. V praksi 
se teh 90 Hz na zaslonu LCD ne 
opazi prav zelo, saj brskanje po 
spletu ni bistveno mehkejše od 
tistega, če vklopimo običajnih 60 
Hz. Bolj se opazi, da je vgrajeni 
procesor med počasnejšimi, le 4 
GB pomnilnika pa pripomore, da 
je zagon aplikacij dokaj počasen, 
preklapljanje med njimi pa prav 
tako. Po drugi strani fotoaparat 
(50 megapik) za ta denar ni slab, 
zmore celo 2× optični zoom, če-
prav so za dobre foto izdelke se-
veda nujne dobre svetlobne raz-
mere. Zanimivo je, da lahko na 
telefon še vedno priklopimo tudi 
žične analogne slušalke. Pohvali-
mo lahko tudi zelo zmogljivo ba-
terijo, ki v povezavi s šibkim pro-
cesorjem in zaslonom zagotavlja 
zelo dobro avtonomijo.

Naslednji Honor že sodi v nji-
hovo »številčno« serijo, ki je ko-
rak više. Gre za model Honor 
200 Smart. Ime nas sicer ne sme 

zavesti, saj nima prav velike po-
vezave s precej zmogljivejšim 
»pravim« modelom Honor 200, 
ki stane skoraj 700 evrov. Vsee-
no tukaj za dobrih 200 evrov že 
dobimo podporo omrežjem 5G, 
boljši zaslon ločljivosti 1.080p z 
osveževanjem 120 Hz in dvakrat 
večji »disk« (256 GB), kot ga ima 
najcenejši zgoraj opisani Honor 
X6b. 120 hercev osveževanja si-
cer še vedno ni tistih »pravih« 
120 Hz, kot jih vidimo na dragih 
telefonih z zaslonom AMOLED, 
pa vendar – zaslon ni slab. Tudi 
procesor je precej hitrejši, zato je 
delo s tem telefonom bolj mehko 
in prijetno. Fotoaparat sicer osta-
ja podobno zmogljiv, pa vendar – 
za 40 evrov več s smartom dobi-
mo konkretno boljši telefon.

In tako smo prišli do najdraž-
jega Honorja, ki sicer v tokratni 
izbor sodi nekako pogojno – Ho-
nor 200 Lite. Pri Telekomu Slo-
venije, kjer smo si tokrat izpo-
sodili testne primerke, sicer sta-
ne več kot 300 evrov, vendar ga 
v drugih spletnih trgovinah naj-
demo tudi za le 230 evrov, zato 
smo ga v pregled vseeno vključi-
li. Tudi zato, ker je to eden naj-
cenejših telefonov z zaslonom 
AMOLED, ki je v primerjavi z za-
sloni LCD vedno razred zase. Za-
slon se sicer pohvali z osveževa-
njem z »le« 90 Hz (do nedavne-
ga smo tako in tako vsi imeli le 
60 Hz), vendar kombinacija z 
OLED zagotavlja res mehko gi-
banje (»skrolanje«) po spletnih 
straneh. Zaslon je tudi zelo lepo 
svetel in uporaben na dnevni 
svetlobi. Tako kot model Smart 
omogoča povezovanje z omrež-
jem 5G, fotografski model pa je 
stopnjo više, saj ima vgrajeno 
108-megapikno tipalo. Te šte-
vilke sicer največkrat ne povedo 
prav veliko, vendar so fotograf-
ski izdelki vseeno boljši, pred-
vsem pa hvalimo, da ima upo-
rabnik na voljo tudi možnost ši-
rokokotnega fotografiranja, ki 
pride do izraza pri panoramah. 
Navsezadnje je telefon še – lep.

Omenimo še vmesni model 
Honor X7a, ki je v Telekomovi 
trgovini označen z »zadnji kosi« 
in zdaj, ko to berete, najverjetne-
je ni več na voljo. Hiter pogled 
na specifikacije obljublja nekaj 
takega, kot je zgornji model X6b, 
saj ima zaslon ločljivost 720p, 4 
GB pomnilnika in fotoaparat lo-
čljivosti 50 MP, vendar ni tako. 

Gre za starejši model, ki ima 
vgrajen veliko počasnejši proce-
sor, zaradi katerega je skorajda 
neuporabno počasen. Omenja-
mo ga zato, ker dobro kaže, kako 
hitro danes napredujejo tudi te-
lefoni v najnižjem cenovnem ra-
zredu. V kateri smeri se to doga-
ja, pove tudi dejstvo, da je telefo-
nu priložen napajalnik, česar se 
moderni telefoni ne gredo več.

Vsem honorjem pa izreka-
mo grajo zaradi nameščene pro-
gramske opreme. Poleg vsega, 
kar mora danes imeti dober tele-
fon z Androidom (Googlove apli-
kacije in storitve), so namreč do-
dane še kopije teh (trgovina, ele-
ktronska pošta, zapiski, foto ga-
lerija itd.). Za takšno posiljeva-
nje ne vidimo prav nobene po-
trebe. 

Realme

Realme je kitajska blagovna 
znamka, ki je pred nekaj leti po-
skušala resno vkorakati na slo-
vensko tržišče, pa ji to več kot 
očitno ni uspelo. Oba telefona, ki 
sta (še) na voljo v cenovnem ra-
zredu do 300 evrov, tako sodita 
med starejše modele in sta več 
kot očitno del »čiščenja skladišč«. 

Kljub temu se cenejši Realme 
10 4G izkaže kot relativno hiter 
in zelo odziven telefon, kar naj-
verjetneje kaže na to, da je moral 

 Honor 200 Lite

 Predvsem kitajski telefoni se 
trudijo telefone polniti kar 
najhitreje, s kar največ vati. 
Samsung se v to bitko ne 
spušča.
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nekoč stati veliko več kot seda-
njih 239 evrov. Zaradi odzivno-
sti in zelo dobrega ter svetlega 
zaslona AMOLED (!) in kar 8 GB 
pomnilnika, ki še dodatno pripo-
more k hitremu preklopu med 

aplikacijami, bi ga morda lahko 
celo priporočili. Nenazadnje ima 
tudi dober fotoaparat in seveda 
priložen napajalnik, toda kaj, ko 
se starost, ki mu je dodala napa-
jalnik, kaže tudi v tem, da ima 
nameščen le res stari Android 12 

iz leta 2021, nadgradnja na kaj 
več pa ni na voljo. 

Podobno lahko ugotovimo za 
model Realme 9 Pro+ 5G, ki je 
nekaj dražji in je bil nekoč zelo 
verjetno eden boljših telefonov 

na tržišču, tudi v višjem ce-
novnem razredu. Podpira 
omrežje 5G, ima zelo do-
ber zaslon AMOLED, 8 
GB pomnilnika, zelo do-
ber fotoaparat s podporo 
širokokotnim izdelkom in 
celo skoraj najnovejši An-
droid 14. Žal pa ga pri Te-
lekomu označujejo z »za-
dnji modeli«, torej ga naj-
verjetneje – ni več.

Samsung

Samsung je absolutni 
velikan na slovenskem 
tržišču mobilnih telefo-
nov (in v svetu), zato svo-
jo serijo telefonov Galaxy 
A, namenjeno uporabni-
kom, ki za telefon ne bi 
odšteli tisoč evrov in več, 
redno in vsako leto poso-
dabljajo. Avgusta je bila 
tako predstavljena seri-
ja »6«, torej modeli A06, 
A16 in A26, na slovensko 
tržišče pa naj bi prišla rav-
no zdaj, ko to berete, kar 
pomeni, da smo jo zgrešili 
za kak mesec.

Če bi bili v boljših odnosih s 
slovenskim Samsungom, bi jih 
sicer dobili še pred začetkom 
prodaje, tako pa smo, ker sloven-
ski samsungovci niso zadovolj-
ni z našim neodvisnim in nepri-
stranskim preizkušanjem, preiz-
kusili modele, ki so že/še bili na 
voljo v trgovinah. Lanski modeli 
A05s, A15 in A25 so tako bržko-
ne malce slabši od tega, kar bodo 
prinesle šestke, vendar bodo za 
okvirni vtis o ponudbi podjetja 
dovolj. 

Galaxy A05s je, tako kot to 
vsako leto velja za vse Samsun-
gove telefone A0, zelo osnov-
ni telefon. Predvsem se v praksi 
izkaže kot zelo počasen, saj nje-
gov procesor v povezavi z le 4 
GB pomnilnika ne zmore dana-
šnjega modernega operacijskega 
sistema (nameščen je bil Andro-
id 14) in aplikacij. Te se odpirajo 
počasi, preklapljanje med njimi 
pa opazno »cuka«. Zaslon je si-
cer povprečen (LCD, 90 Hz), po-
hvaliti pa moramo, da telefon za 
svojo ceno (pod 200 evri!) pre-
more nadpovprečen fotoaparat. 
Ta zmore 2× optični zum, spre-
dnja kamera (za selfi) pa premo-
re tudi nekoliko širokokotni po-
gled.

Model Galaxy A15 je že ko-
rak više. Predvsem bo uporab-
nik takoj opazil veliko boljši 

e nismo zahtevni, se da »nov 
telefon« do neke mere urediti 
tudi z nakupom rabljenega pri-

merka. Lahko se  odločimo za nakup ob-
novljenega, kot jih prodajajo nekate-
ra podjetja. Predvsem Applovi iphoni so 
med kupci toliko cenjeni, da zanje ob-
staja tudi tržišče obnovljenih, torej tele-
fonov, ki so videti kot novi, čeprav to se-
veda niso.

Nakup tovrstnih telefonov je lahko veli-
ko ugodnejši od nabave novih, vendar ra-
čunalniške naprave, kamor sodijo tudi pa-
metni telefoni, žal niso kot avtomobili, ki 
nas od točke A do točke B pripeljejo tudi, 
če so stari 20 ali 30 let. Računalniške na-
prave so odvisne od programske opreme, 
ki je vedno bolj kompleksna, hkrati pa ve-
dno bolj varnostno luknjasta. Nepridipra-
vi v njej iščejo varnostne luknje, proizva-
jalci pa jih krpajo, to je običajen življenjski 
krog pametnih telefonov. Tako krpanje ni 

niti enostavno niti poceni, zato se proizva-
jalci navadno odločijo, koliko stare napra-
ve bodo še varnostno podpirali. Rekli bo-
ste, pa kaj, saj bom preživel tudi brez var-
nostnih posodobitev! Ne, ne boste, vsaj če 
boste na telefonu hoteli uporabljati varno-
stno občutljive aplikacije, denimo – mobil-
no bančništvo. 

Že kar nekaj let star iPhone 7 Plus še ve-
dno odlično deluje, uporabnica, ki nam je 
pisala, je z njim zadovoljna. Vseeno se od-
loča za nakup novega/novejšega, kajti 
operacijski sistem IOS 15 je na meji tiste-
ga, s čimer so posamezne aplikacije danes 
še »zadovoljne«. Bančna aplikacija OTP 
jo opozarja, da je nujna nadgradnja ope-
racijskega sistema, vendar stara sedem-
ka tega ne omogoča več. Nakup starejše-
ga telefona, četudi obnovljenega ali mor-
da celo novega, ima torej vedno za posle-
dico krajšo življenjsko dobo. In tega se je 
dobro zavedati.

ALTERNATIVA

Rabljeni in/ali starejši telefoni

Č

 Realme Realme 10 4G
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zaslon – ta je tipa AMOLED in 
zmore osveževanje z 90 Hz. Br-
skanje s spletnim brskalnikom 
je tako lepo mehko in tekoče. K 
temu pripomore tudi procesor, 
ki je po meritvah dvakrat hitrej-
ši od tistega v A05s, kar se opa-
zi tudi v praksi. Aplikacije se od-
pirajo normalno hitro, preklop 
med njimi pa je tudi dovolj me-
hak, čeprav je opaziti, da 4 GB 
pomnilnika danes vseeno ni do-
volj. Pohvaliti moramo še vgra-
jeno kamero, ki ima dodan tudi 
širokokotni pogled, ki bo prišel 
prav na izletih, pri fotografira-
nju panoram.

Najmočnejši preizkušani 
Samsung je Galaxy A25, tele-
fon, ki v Telekomovi trgovini si-
cer sega malce prek naše meje 
300 evrov, vendar ga druge 
spletne trgovine prodajajo tudi 
nekaj ceneje. Vgrajen ima odli-
čen 120-herčni zaslon AMO-
LED, s katerim je res užitek de-
lati. Svetel je in kontrasten, 
hkrati pa »mehek« in lepo tekoč 
ob sprehajanju po spletnem br-
skalniku. Procesor je še nekoli-
ko hitrejši od tistega v modelu 
A15, in ker je vgrajenega 6 GB 
pomnilnika, tudi motenj med 

preklopi aplikacij tukaj ni 
zaslediti. Tudi fotoaparat 
je še nekoliko izboljšan, v 
primerjavi z modelom A15 
je vgrajena še podpora vi-
deu ločljivosti 4K. V tokra-
tni konkurenci telefonov 
do 300 evrov je to vsekakor 
najboljša izbira.

Vsem modelom Galaxy A 
štejemo v plus, da imajo še 
vedno tudi običajen izhod 
za analogne slušalke, česar 
dražji modeli Galaxy S (pa 
tudi velika večina konku-
rence) nima več. Pohvalno 
je tudi, da Samsung zagota-
vlja, da bodo telefoni Galaxy 
A prejeli štiri polne nadgra-
dnje operacijskega sistema, 
torej kar do Androida 18. Žal 
pa tudi samsungi niso imuni 

na podvojene aplikacije in lastno 
trgovino, kot to velja za večino 
androidnih ponudnikov.

Telemach 5G Pro

Nekateri mobilni operater-
ji občasno »naredijo svoje lastne 
telefone« oziroma jih prodajajo 
pod svojo blagovno znamko. To 
že drugo leto zapored počne tudi 
Telemach, katerega model Tele-
mach 5G Pro smo preizkusili že 
v prejšnji številki Monitorja. Tu-
kaj bomo le ponovili ključne po-
udarke. Gre za telefon kitajskega 
podjetja ZTE (Nubia UG Phone 
U25), ki je prilagojen za United 
Group, matično skupino Telema-
cha (od tod v imenu UG). 

Za 190 evrov letos dobimo 
5G in 120-herčni zaslon LCD, 
ki se v praksi pri »mehkobi« 

erjetno vsak med nami pozna koga, ki se s 
pametnimi telefoni ne razume najbolje in na-
mesto tega uporablja klasični »neumni« tele-

fon, »na tipke«. Večinoma so to starejši, ki so se rodi-
li prepozno, da bi zaživeli z računalniki in s telefoni, ki 
jih upravljamo na dotik, s tapkanjem na ikone. Zgoraj 
podpisani ima starejše sorodnike, ki so pogumno sko-
čili na ta vlak, se spopadli s pametnimi telefoni, pozna 
takšne, ki jim to ne gre najbolje, in tudi druge, ki se 
tega enostavno ne gredo. Ti najraje uporabljajo (pra)
stari telefon na tipke, ki omogoča telefoniranje in spo-
ročanje prek SMS, vgrajeni fotoaparat ločljivosti manj 
kot ene megapike pa je tam le za okras. 

S tem ni nič narobe, dokler tudi tak telefon dokončno 
ne – ostari. Ko baterija zdrži le še pogovor, ki je kraj-
ši od pet minut, je najbrž čas za menjavo … vsaj ba-
terije. Na spletu se najde vse, tudi baterija za prastare 
telefone, vendar osebna izkušnja kaže, da je tudi taka 
»nova« baterija rešitev le za nekaj mesecev, nato po-
stane »stara«. Nakup novega telefona na tipke pa se 
za starejše uporabnike izkaže kot res visok zid, saj ima 
prav vsak med njimi drugačen in po svoje »čuden« 
uporabniški vmesnik, ki se ga je težko priučiti.

Kaj pa, če bi takim uporabnikom namenili enega od 
naših starih in odsluženih pametnih telefonov, ki bi ga 
spremenili v – neumnega! Prav temu služi aplikacija 
Big Launcher, ki jo je zgoraj podpisani uspešno pred-
stavil svojemu očetu. Po namestitvi se starejši pame-
tni telefon »obnaša« kot bolj ali manj »neumni«, upo-
rabniku dovoljuje le klicanje, delo s SMS in fotografi-
ranje, vse skupaj pa je urejeno prek vmesnika, ki je – 

velik, kot nakazu-
je že ime aplika-
cije. Ta je eno-
staven, intuiti-
ven in uporab-
nika ne moti z 
množico ikon 
in nastavitev. 

Še več, na eno izmed velikanskih ikon na osnovnem 
zaslonu lahko namestimo tudi program za oddaljeno 
pomoč, ki so je starejši uporabniki v primeru težav še 
posebej veseli. Seveda je aplikacija (oziroma zaganjal-
nik) narejena tako, da uporabnik brez nekaj spretnosti 
iz nje ne more »pobegniti«.

ZA STAREJŠE

Pamet, ki to ni 

V

 Samsung Galaxy A25
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prikazovanja gibljivih slik ne iz-
kaže tako zelo kot zasloni AMO-
LED, vendar vseeno sodi med 
boljše. Zaslon je vendarle le lo-
čljivosti 720p, kar pomeni, da bo 
podrobno oko zaradi manj pik 
pogrešalo nekaj ostrine. Proce-
sor je v povezavi s 6 GB pomnil-
nika dovolj hiter za dokaj mehko 
delovanje, pohvaliti pa moramo 
fotografski del telefona, ki zmo-
re 3× optični zum, kar je v tem 
cenovnem razredu res redkost. 
Tudi video ločljivosti 4K ni nekaj, 
kar bi bilo tu običajno. Telema-
chov Pro ni slab telefon, za svoj 
denar dobimo kar veliko. Ven-
dar, kot smo zaključili že pri dalj-
šem preizkusu – pri konkurenci 
se da dobiti tudi še kaj več.

Vivo

Kitajska blagovna znamka 
Vivo sodi pod isto podjetje kot 
Realme, o katerem smo pisali 
zgoraj, in videti je, da je tudi nje-
na usoda v Sloveniji nekako po-
dobna. Po kratkem zagonu, ko 
se je poskušala resno usidrati na 
naše tržišče, je zdaj očitno, da 
se poslavlja. V Telekomovi sple-
tni trgovini smo v cenovnem ra-
zredu, ki nas tokrat zanima, na-
šli model Vivo X80 Lite, ki pa se 
ponaša z oznako »zadnji kosi«, 
kar pomeni, da ga zdaj, ko to 
berete, tam verjetno ni več. Pa 
vendar, poglejmo, kaj je mogo-
če dobiti za 249 evrov.

Da gre za starejši telefon, 
kaže tudi starejša različica An-
droida (13), predvsem pa to, 
da njegova res dobra strojna 
oprema nekako ne sovpada 
z njegovo nizko (očitno zelo 
znižano) ceno. Telefon je ta-
nek in lepo oblikovan, kra-
si pa ga še res dober in svetel 
zaslon AMOLED (z osveževa-
njem 90 Hz). Kot edini med to-
kratnimi telefoni ima bralnik 
brstnih odtisov pod zaslonom, 
kar je sicer običajno rezervi-
rano za modele v višjem (in 
celo visokem) cenovnem ra-
zredu. Bogatih 8 GB pomnilni-
ka je povezanih s hitrim proce-
sorjem (po meritvah najhitrej-
šim med vsemi tokrat preizku-
šenimi modeli), zato je delo-
vanje telefona hitro in mehko. 
K temu še dodatno pripomore 
nadpovprečno »čist« uporab-
niški vmesnik, ki nima podvo-
jenih aplikacij za elektronsko 

pošto, galerijo, trgovino, kot jih 
ima velika večina konkurence. 
Res odličen telefon, ki pa ima 
ugodno ceno le zato, ker je – na 
razprodaji.

Xiaomi

Kitajski Xiaomi je podjetje, ki 
v svetu in pri nas uspešno delu-
je, najverjetneje zato, ker je dru-
gačno in nekoliko posebno. Pod-
jetje proizvaja in pod svojo bla-
govno znamko prodaja vse od 
zobnih ščetk, prek telefonov 
do električnih avtomobilov. In 
je hkrati povezano še z drugi-
mi blagovnimi znamkami, ki so 
ravno tako svetovno uspešne, 
kot je Roborock, ključni svetovni 
konkurent sesalniškemu gigan-
tu iRobot (roomba).

Na voljo imajo veliko množico 
telefonov pod blagovno znamko 
Redmi (pozor, tu ni nobene po-
vezave s telefoni … Realme), ki 
imajo v imenu različne permu-
tacije številk, črk (denimo C) in 
oznak Note in 5G. V cenovnem 
razredu do 300 evrov smo izbr-
skali kar štiri modele.

Najcenejši, pravzaprav lah-
ko rečemo kar izredno poce-
ni, je model Redmi A03, toda 
to je tudi vse, kar lahko o njem 

rečemo pozitivnega. Videti je, 
da je Xiaomi model A03 naredil 
le zato, da je dokazal, da je lah-
ko pametni telefon vreden tudi 
manj kot sto evrov (v nekaterih 
tujih spletnih trgovinah). Sicer 
letošnji model je namreč tako 
zelo počasen, da ga za uporabo 
nikakor ne moremo priporoča-
ti. Aplikacije se odpirajo zelo po-
časi, preklop med njimi je dolgo-
trajen, telefon nima bralnika pr-
stnih odtisov (kot edini v tokra-
tni ponudbi), njegov fotoaparat 
pa ima le pet megapik, kar je šte-
vilka, ki je nismo videli že leta. 
Enako velja za le 3 GB pomnil-
nika in 64 GB shrambe. Skrat-
ka … ne.

Le 20 evrov več stane (spet le-
tošnji) model Redmi 14C, ki po-
nuja toliko več, da mu lahko re-
čemo »uporaben«. Vgrajeni pro-
cesor je dovolj hiter, da se apli-
kacije odpirajo znosno hitro, če-
prav preklopi med njimi niso te-
koči, saj ima telefon le 4 GB po-
mnilnika. Zaslon je tipa LCD in 
zmore 120 Hz osveževanja, kar 
pomeni dokaj dobro izkušnjo, 
četudi je ločljivost le 720p, za-
radi česar bo podrobno oko vi-
delo kakšno izmed zaslonskih 
pik. Nenavadno dober pa je 

fotografski sklop, ki zmore tudi 
2× zum. Skratka, zelo poceni te-
lefon, ki je nekako prilezel čez 
prag uporabnosti.

Preizkusili smo tudi dve tri-
najstki, kar načelno kaže na ne-
koliko starejša modela (predsta-
vljena decembra 2023 in januar-
ja 2024). Redmi 13C 5G še ve-
dno ždi pod 200 evri, kar je zelo 
ugodno. Še posebej, ker gre, 
kot nakazuje že ime, za telefon 
s podporo omrežju 5G, vgrajen 
procesor pa je po meritvah sko-
rajda dvakrat hitrejši od onega, 
ki smo ga v prejšnjem odstavku 
označili za komajda še uporab-
nega. Telefon ima sicer še vedno 
le 4 GB pomnilnika, zato je pre-
klop med aplikacijami nekoliko 
netekoč, vendar aplikacije delu-
jejo in se zaganjajo dovolj hitro. 
Zaslon je tipa LCD (90 Hz) in 
povprečne kakovosti, škoda, da 
je le ločljivosti 720p.

In tako smo prišli do res odlič-
nega (glede na ceno) xiaomija – 
modela Redmi Note 13 5G (po-
zor na malce drugačno kombi-
nacijo črk, številk in oznak …). 
Za 300 evrov namreč ta 5G-te-
lefon dostavi odličen 120-herč-
ni zaslon AMOLED, ki je zelo 
lepo berljiv tudi na polnem son-
cu in omogoča zelo mehko delo 
v spletnem brskalniku (in še 

kje). Ker ima hiter procesor in 
8 GB pomnilnika (in kar 256 
GB shrambe!), je delo z njim 
užitek, aplikacije so hitre, pre-
klop med njimi pa ravno tako. 
Pohvaliti moramo tudi fotoa-
parat, ki zmore celo 3× optič-
ni zum (in seveda širokokotni/
panoramski pogled), kar je v 
tem cenovnem razredu resna 
redkost. Skratka, odličen tele-
fon.

Vsem telefonom znamke Xi-
aomi sicer zamerimo, da ima-
jo res »natlačen« uporabniški 
vmesnik, poplavljen z vsemi 
mogočimi aplikacijami. Med 
njimi so tudi podvojene, tiste, 
ki jih tako in tako že ima na-
meščeni Googlov paket, vključ-
no s trgovino. Po drugi strani – 
telefoni premorejo izhod za 
ožičene analogne slušalke, kar 
je vsekakor plus. 

Zahvaljujemo se podjetju Te-
lekom Slovenije, ki nam je poso-
dilo testne primerke vseh tokrat 
preizkušenih telefonov.

 Xiaomi Redmi Note 13 5G
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ako kot na lanskem preizku-
su cenejših telefonov je tudi 
letos največ za svoj denar 

dostavil Samsung, in sicer z modelom 
Galaxy A25. Telefon je sicer komaj-
da prilezel pod mejnih 300 evrov, toda 

uspelo mu je. Ta telefon 5G ima 
odličen 120-herčni zaslon AMO-
LED, je hiter in ima dovolj dober foto-
grafski sklop, ki podpira 2× zum in vi-
deo v ločljivosti 4K. Pohvaliti velja še 
izhod za analogne ožičene slušalke, 

ki bo morda komu še pri-
šel prav.

Omeniti velja še Xiamomi-
jev model Redmi Note 13 5G z enako 
odličnim zaslonom, ki premore celo 
nekaj boljši fotoaparat (3× zum!) in 

več pomnilnika/shrambe, vendar mu 
zamerimo z aplikacijami res »onesna-
ženo« okolje Android. Podobno lah-
ko rečemo tudi za Honor 200 Lite, ki 
strojno gledano sodi med najboljše na 
tokratnem preizkusu.

Zlati Monitor
T

elefonov na tokratnem primerjalnem te-
stu smo se lotili na dva načina – labo-
ratorijsko/sintetično in uporabniško. Na 

prvem smo se v vse telefone prijavili z našim te-
stnim računom Google in jih prepustili polnje-
nju. Starejšim, ki so imeli priložen svoj napajalnik, 
smo namenili tega, druge smo napolnili s svojimi. 
Nato smo na vseh telefonih pognali hitrostni pro-
gram Geekbench 6, ki hitrost telefona izmeri na 
tri načine. Najprej je bila na vrsti hitrost delova-
nja z enim procesorskim jedrom, kar je dejansko 
hitrost, kot jo uporabnik vidi pri zagonu posame-
znih aplikacij in preklopu med njimi. Sledila je hi-
trost delovanja z več jedri, kar pride do izraza pri 
bolj kompleksnih aplikacijah, in nazadnje hitrost 

delovanja grafičnega podsistema, ki je pomem-
ben predvsem pri igranju iger 3D.

Pomembnejši del testa je uporabniški – kako 
se telefon »obnaša« pri uporabi. Zanimalo nas 
je, kako hitro se zaganjajo aplikacije in ali telefon 
med preklopu med njimi kaj »cuka« (pri čemer 
največjo vlogo igra količina pomnilnika); kako 
mehko telefon drsi po spletnih straneh, pri čemer 
sta ključna tehnologija zaslona (LCD ali OLED) 
in njegovo osveževanje (60, 90 ali 120 Hz); kako 
dobro je vsebina zaslona vidna na opoldanskem 
soncu; kako mehko prikazuje predpregled v foto-
grafski aplikaciji; kakšne povečave omogoča foto-
grafski sklop, če sploh, in seveda – kako dobre so 
fotografije in sebki (selfi).

Pogled v laboratorij
T
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Honor 200 Lite Honor 200 Smart Honor X6b Honor X7a Realme 9 Pro+ 5G

4G / 5G 5G 5G 4G 4G 5G

tip zaslona AMOLED, 90 Hz LCD, 120 Hz LCD, 90 Hz LCD, 90 Hz AMOLED, 90 Hz

velikost in ločljivost 
zaslona 6,7 palca, 1080p 6,8 palca, 1080p 6,56 palca, 720p 6,75 palca, 720p 6,4 palca, 1080p

ločljivost fotoaparata, 
zum 108 MP, 0,6×, 1×, 2×, 3× 50 MP, 1×, 2× 50 MP, 1×, 2× 50 MP, 0,6×, 1×, 2× 50 MP, 0,6×, 1×, 2×

ločljivost fotoaparata 
za sebke, zum 50 MP, 0,8×, 1× 5 MP, 1× 5 MP, 1× 8 MP, 1× 16 MP, 1×

najvišja ločljivost videa 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps 4K / 30 fps

procesor Mediatek Dimensity 6080 Qualcomm Snapdragon 
4 Gen 2 Mediatek Helio G85 Mediatek Helio G37 Mediatek Dimensity 920

pomnilnik (GB) 8 4 4 4 8

shramba (GB) 256 256 128 128 256

akumulator (mAh) 4500 5200 5330 5200 4500

mere (mm) 161,1 × 74,6 × 6,8 166,9 × 76,8 × 8,1 163,6 × 75,3 × 8,4 167,5 × 76,9 × 8,3 160,2 × 73,3 × 8

masa (g) 166 191 192 196 182

bralnik prstnih odtisov |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop

brezžično polnjenje } } } } }

moč ožičenega 
polnjenja 35 W 35 W 35 W 22,5 W 60 W

priložen napajalnik } } } | |

podvojene aplikacije | | | | delno

lastna trgovina | | | | }

 posebnosti  /  /  Izhod za slušalke. 
 »Zadnji kosi.« Izhod 
za slušalke, priložen 
napajalnik. 

 »Zadnji kosi.« Izhod 
za slušalke, priložen 
napajalnik in ovitek. 

operacijski sistem Android 14 Android 14 Android 14 Android 14 Android 14

cena 349 € 209 € 168 € 198 € 299 €
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Realme 10 4G Samsung Galaxy A05s Samsung Galaxy A15 
5G Samsung Galaxy A25 Telemach 5G Pro

4G / 5G 4G 4G 5G 5G 5G

tip zaslona AMOLED, 90 Hz LCD, 90 Hz AMOLED, 90 Hz AMOLED, 120 Hz LCD, 120 Hz

velikost in ločljivost 
zaslona 6,4 palca, 1080p 6,7 palca, 1080p 6,5 palca, 1080p 6,5 palca, 1080p 6,6 palca, 720p

ločljivost fotoaparata, 
zum 50 MP, 1×, 2× 50 MP, 1×, 2× 50 MP, 0,5×, 1×, 2× 50 MP, 0,5×, 1×, 2× 108 MP, 1×, 3×

ločljivost fotoaparata 
za sebke, zum 16 MP, 1× 13 MP, 0,8×, 1× 13 MP, 0,8×, 1× 13 MP, 0,8×, 1× 8 MP, 1×

najvišja ločljivost videa 1080p / 60 fps 1080p / 60 fps 1080p / 30 fps 4K / 30 fps 4K / 30 fps

procesor Mediatek Helio G99 Qualcomm Snapdragon 
680 4G Mediatek Dimensity 6100+ Samsung Exynos 1280 Unisoc T760

pomnilnik (GB) 8 4 4 6 6

shramba (GB) 256 128 128 128 256

akumulator (mAh) 5000 5000 5000 5000 5000

mere (mm) 159,9 × 73,3 × 8 168 × 77,8 × 8,8 160,1 × 76,8 × 8,4 161 × 76,5 × 8,3 163 × 75 × 8,5

masa (g) 178 194 200 197 232

bralnik prstnih odtisov |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop

brezžično polnjenje } } } } }

moč ožičenega 
polnjenja 33 W 25 W 25 W 25 W 22,5 W

priložen napajalnik | } } | |

podvojene aplikacije delno | | | }

lastna trgovina } | | | }

 posebnosti  Priložen napajalnik in 
ovitek.  Izhod za slušalke.  »Zadnji kosi.« Izhod za 

slušalke.  Izhod za slušalke.  Izhod za slušalke. 

operacijski sistem Android 12 Android 14 Android 14 Android 14 Android 14

cena 239 € 189 € 239 € 319 € 190 €

Vivo X80 Lite Xiaomi Redmi Note 
13 5G Xiaomi Redmi 13C 5G Xiaomi Redmi 14C Xiaomi Redmi A3

4G / 5G 5G 5G 5G 4G 4G

tip zaslona AMOLED, 90 Hz AMOLED, 120 Hz LCD, 90 Hz LCD, 120 Hz LCD, 90 Hz

velikost in ločljivost 
zaslona 6,44 palca, 1080p 6,67 palca, 1080p 6,74 palca, 720p 6,88 palca, 720p 6,71 palca, 720p

ločljivost fotoaparata, 
zum 64 MP, 0,6×, 1×, 2× 108 MP, 0,6×, 1×, 2×, 3× 50 MP, 1×, 2× 50 MP, 1×, 2× 5 MP, 1×, 2×

ločljivost fotoaparata 
za sebke, zum 50 MP, 1× 16 MP, 1× 5 MP, 1× 13 MP, 1× 5 MP, 1×

najvišja ločljivost videa 4K / 30 fps 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps 1080p / 30 fps

procesor Mediatek Dimensity 900 Mediatek Dimensity 6080 Mediatek Dimensity 6100+ Mediatek Helio G81 Ultra Mediatek Helio G36

pomnilnik (GB) 8 8 4 4 3

shramba (GB) 256 256 128 128 64

akumulator (mAh) 4500 5000 5000 5160 5000

mere (mm) 159,2 × 74,2 × 7,8 161,1 × 75 × 7,6 168 × 78 × 8,1 171,9 × 77,8 × 8,2 168,3 × 76,3 × 8,3

masa (g) 186 174 192 204 193

bralnik prstnih odtisov |, pod zaslonom |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop |, na gumbu za vklop }

brezžično polnjenje } } } } }

moč ožičenega 
polnjenja 44 W 33 W 18 W 18 W 10 W

priložen napajalnik | | } } }

podvojene aplikacije delno | | | |

lastna trgovina } | | | |

 posebnosti 
 »Zadnji kosi.« Bralnik 
prstnih odtisov pod 
zaslonom. 

 Izhod za slušalke.  Izhod za slušalke.  Izhod za slušalke. 
 Zelo počasen, glavna 
kamera le 5 MP. Izhod za 
slušalke. 

operacijski sistem Android 13 Android 14 Android 13 Android 14 Android 14

cena 249 € 299 € 189 € 139 € 119 €
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azlike med Evropo in 
drugimi deli sveta so 
navkljub globalizaciji 

znatne, predvsem pa mnogote-
re in razlogi zanje zelo različni. 
Nekako smo se že navadili, da na 
področju računalništva in tehno-
logije izdelki na staro celino pri-
spejo z zamudo, včasih pa ka-
kšnega modela sploh ni. Pri tem 
ne gre za nastrojenost proti Evro-
pi, temveč preprosto dejstvo, da 
morajo tehnološki velikani ne-
kje začeti. To se bo seveda zgodi-
lo na domačem trgu, ki je zanje 
pretežno Severna Amerika, ne-
redko zgolj ZDA. Sčasoma potem 

izdelki pricurljajo na druge trge, 
med katerimi je tudi Evropa.

Drugi razlog je tudi kupna 
moč, ki je v ZDA precej večja kot 
v Evropi. V EU pogosto prece-
njujemo velikost enotnega trga 
v primerjavi z drugimi deli sve-
ta. Finančni direktor Appla Luca 
Maestri je ob razgrnitvi poslov-
nih izidov letošnjega prvega če-
trtletja razkril, da Apple v App 
Storu v Evropski uniji ustvari se-
dem odstotkov globalnih prihod-
kov. Evropejci so resda manj na-
gnjeni k nakupovanju aplika-
cij, zato je ta delež res zelo maj-
hen, a tudi prodaja izdelkov ni 

bistveno večja. V fiskalnem letu 
2024 – ki se je končalo septem-
bra – je Apple v Evropi ustvaril 
94 milijard dolarjev prihodkov 
oziroma četrtino vseh global-
nih. A to pot ne gre za EU, tem-
več za celotno regijo EMEA (ce-
lotna Evropa, Bližnji vzhod, Afri-
ka). Evropa je torej pomemben 
trg, še zdaleč pa ni najpomemb-
nejši. Kitajska, Indija, Japonska 
in tudi Južna Amerika prinašajo 
veliko prihodkov.

V Evropi smo pogosto tudi 
precej nejevoljni, ko opazujemo 
cene izdelkov. Oglaševane cene 
v ZDA v dolarjih se često pre-
tvorijo v evre z nespremenjeno 

številčno vrednostjo, kar deluje 
dražje. A tudi za to dogajanje ob-
stajajo povsem razumljivi razlo-
gi. Oglaševane cene v ZDA niso 
končne, ker se jim prišteje še pro-
metni davek, ki se med zvezni-
mi državami razlikuje. V Evropi 
se vedno oglašuje končna cena. 
Po drugi strani pa je Evropa se-
stavljena iz več manjših držav, 
ki imajo svoje jezike in zakono-
dajo, prilagoditev na to pa sta-
ne. Včasih smo izpostavljali pre-
vode deklaracij in podobno, kar 
resda ni omembe vreden strošek, 
a ekonomija obsega je neizpro-
sna in vstop na manjši trg je ve-
dno dražji. Ekonomija obsega je 
torej širši pojem od kupne moči, 
ki je v Luksemburgu ali na Nor-
veškem res velika, a sta majhna 
trga in zato pogosto manj pri-
vlačna od Kitajske ali Nemčije. 
Po drugi strani pa je Slovenija 
oboje – majhna in z manjšo ku-
pno močjo.

Spet se je zgodilo, da v Evropi ključna tehnološka novost zamuja, potem 
ko spočetka ni bilo gotovo, da jo bomo sploh dobili. Čeprav Apple krivi 
evropsko zakonodajo, ki da je preveč nepredvidljiva, krivda ni le na eni 
strani. Apple je tehnološki velikan, kar v Evropi prinaša strožji nadzor in več 
obveznosti. Če gre verjeti zadnjim napovedim, bo zamuda zgolj polletna.
Matej Huš

R

Brez Applove  
inteligence

 V Apple Intelligence je integriran dostop do ChatGPT.
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Čedalje pomembnejši pa je 
tudi pravni okvir. Obrabljena 
krilatica, da v ZDA inovirajo, v 
Evropi pa regulirajo, je resda 
brutalna poenostavitev, a zrno 
resnice vsebuje. Na številnih po-
dročjih je evropska zakonodaja 
med najstrožjimi, čemur se za-
radi velikosti trga podjetja obi-
čajno prilagodijo (in ne odidejo). 
Neredko se podobna zakonodaja 
potem sprejme tudi v drugih dr-
žavah, denimo GDPR se je prelil 
v Kalifornijo itd.

Applova inteligenca

Junija letos je Apple na svo-
ji konferenci WWDC najavil svo-
jo različico umetne inteligen-
ce, ki jo je domiselno poimeno-
val Apple Intelligence (AI). Na-
povedali so, da bo na voljo v sis-
temih iOS 18, iPadOS 18 in ma-
cOS Sequoia. Ustrezni operacij-
ski sistem je prvi pogoj, drugi pa 
je seveda dovolj zmogljiva stroj-
na oprema.

Apple Intelligence pri tem ni 
zelo izbirčna, saj teče tudi na šti-
ri leta starih macbookih (MacBo-
ok Air, MacBook Pro) in nekoliko 
mlajših macih (Mac Mini 2020, 
Mac Pro 2023, Mac Studio 202, 
iMac 2021). Ustrezne so tudi ta-
blice iPad Pro (2021), iPad Air 
(2022) in iPad mini (2024) ter 

iPhone 15 Pro in Pro Max ter 
iPhone 16 in 16 Plus. Poenosta-
vljeno povedano potrebujemo 
naprave, ki imajo Applove proce-
sorske čipe iz serije M, ali telefo-
ne in tablice z A17 Pro ali novej-
šim. Preizkuševalci so beta raz-
ličico Apple Intelligence dobili že 
konec julija, če so uporabljali na-
prave z ameriško angleščino.

Kako zelo je umetna inteli-
genca ta hip pomembna, kaže 
tudi neobičajna Applova pred-
stavitev. Podjetje skoraj brez iz-
jeme predstavlja končane izdel-
ke, ki so praktično takoj na voljo 
za prednaročilo, datum dobavlji-
vosti pa je tudi jasno znan. Apple 
Intelligence pa je ob predstaviti 
obvisela v zraku, na voljo ni bilo 
niti beta različice. Tolikšen je pri-
tisk konkurence, ki hiti s svojimi 
modeli, da si Apple ni mogel pri-
voščiti ostati zadaj. Pri tem seve-
da ni edini – le spomnimo se, ka-
kšne porodne krče je imel Goo-
glov Gemini, ki je ljudem pripo-
ročal prehranjevanje s kamni in 
podobne neumnosti. Hitrost je 
bila v vseh primerih pomemb-
nejša od kakovosti.

Prva končna različica Apple In-
telligence je na naprave prispe-
la 28. oktobra letos. Umetna in-
teligenca sicer večinoma teče lo-
kalno, kadar pa potrebuje več 

računske moči, uporabi Private 
Cloud Compute. V tem primeru 
podatkov ne pretaka na Applove 
strežnike, temveč jih uporabi le 
za izvedbo zahteve. Apple Intel-
ligence vsebuje več komponent.

Orodja za pisanje (Writing 
Tools) delujejo podobno kot 

ChatGPT in omogočajo izboljša-
vo, spremembe, povzemanje be-
sedila v vseh aplikacijah (Mail, 
Messages, Notes, Pages in tudi 
aplikacije drugih proizvajalcev). 
To vključuje tudi pametne odgo-
vore (Smart Reply) ter povzema-
nje (Summaries) v elektronski 

pple pojasnjuje, da je AI 
uradno na voljo v napravah, 
ki imajo iOS 18.1, iPadOS 

18.1 ali macOS Sequoia 15.1, če na-
stavimo ustrezni jezik sistema in Siri. 
Trenutno je podprti jezik angleščina 
v več različicah, in sicer avstralska, 
britanska, kanadska, irska, južnoafri-
ška in novozelandska, kar lahko iz-
beremo v katerikoli državi na svetu. 
Prihodnje leto obljubljajo še druge 
jezike, denimo kitajščino, francošči-
no, nemščino, italijanščino, japonšči-
no, korejščino, portugalščino, špan-
ščino in vietnamščino.

V Evropski uniji je Apple Intelligen-
ce na voljo le na macOS. Na iphonu 
ali ipadu izbira angleščine ne zado-
stuje, če ima uporabnik kot domačo 
lokacijo (Apple Account County/Re-
gion) izbrano evropsko državo in je 
fizično v EU. Čim potujejo iz EU, lah-
ko z ustreznim jezikom Apple Intelli-

gence uporabljajo tudi Evropejci. Po-
dobne omejitve, a iz drugih razlogov, 
imajo tudi na Kitajskem. Tam kuplje-
ne naprave ne podpirajo Apple In-
telligence.

Če ustrezamo vsem pogojem, lah-
ko nove funkcije omogočimo v Na-
stavitvah (Settings), kjer v funkci-
ji Apple Intelligence & Siri izberemo 
Join the Apple Intelligence Waitlist. 
Ponavadi Apple pristop odobri v ne-
kaj urah.

Neuradno nekateri uporabniki po-
ročajo, da lahko telefon pretentajo in 
deluje, če uporabijo ameriški Apple-
ID, ameriško plačilno kartico, ameri-
ške nastavitve in prvo prijavo izvede-
jo zunaj EU – recimo v Veliki Britani-
ji ali Švici. Zgolj uporaba VPN ne za-
dostuje. Kako dolgo lahko potem ta-
kšen telefon uporabljajo v EU, pre-
den se Apple Intelligence zaklene, 
ostaja nejasno.

IZVEN ZDA

Kako uporabljati Apple Intelligence v Evropi

A
 Za uporabo Apple Intelligence se moramo vpisati v 

čakalno vrsto, kjer ne čakamo dlje kot nekaj ur.

 Applov čip M1 že zadostuje za poganjanje Apple Intelligence.
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pošti in sporočilih. Na vrhu ele-
ktronske pošte so nujna sporo-
čila (Priority Messages). Obvesti-
la lahko povzema, utiša ali prika-
zuje zgolj pomembna (Intelligent 
Breakthrough & Silencing, Redu-
ce Interruptions).Pri slikah lah-
ko odstranimo moteče elemente 
(Clean Up) in po njih iščemo kar 
z opisom prizora, s čimer je po-
vezana tudi funkcija Memories. 
Aplikaciji Notes in Phones zmore-
ta snemati, prečrkovati in povze-
mati zvok.

Apple obljublja, da bo spro-
ti uvajal nove funkcije. Že za de-
cember obljublja izdelavo lastnih 
čustvenčkov (Genmoji) iz be-
sedilnega opisa, Image Playgro-
und in Image Wand bosta ustvar-
jala nove fotografije iz opisov ali 
skic, orodja za besedilo bodo do-
bila večjo možnost opisnega uka-
zovanja, pametnejši bo tudi foto-
aparat (ki bo lahko s fotografije 
restavracije prepoznal ime in po-
iskal meni na internetu). A vsega 
tega v Evropi še ne bo.

Evropska unija
Ko je Apple predstavil svo-

jo umetno inteligenco, ni poza-
bil med vrsticami okrcati Evrop-
ske unije. Dober teden po napo-
vedi so dodali, da zaradi »regu-
latorne negotovosti«, ki jo prina-
ša akt o digitalnih trgih (DMA) 
v Evropski uniji, vseh treh novo-
sti – iPhone Mirroring, SharePlay 
Sharing in Apple Intelligence – le-
tos na stari celi še ne bo. Izrazi-
li so zlasti zaskrbljenost nad zah-
tevami o interoperabilnosti, ki 
so del DMA, a bi po Applovem 
mnenju lahko ogrozile integrite-
to izdelkov in varnost podatkov 
ter zasebnost uporabnikov. Kar 
se je zdelo kot prazne grožnje z 
žuganjem, Apple za zdaj uresni-
čuje. Apple Intelligence (brez tri-
kov) v EU ni mogoče uporablja-
ti na telefonih in tablicah.

Uredba 2022/1925, znana 
tudi kot DMA, je začela velja-
ti 1. novembra 2022, v večjem 
delu pa se uporablja od lanskega 
maja. Pomembna določba nove 
uredbe so tako imenovani vra-
tarji (gatekeepers) oziroma je-
drne platformne storitve (core 

platform services), ki zaradi svo-
je velikosti, moči in vpliva na trg 
zahtevajo strožjo obravnavo. 

Evropska komisija je leta 2023 
kot vratarje prepoznala Alphabet, 
Amazon, Apple, ByteDance, Meto 
in Microsoft. V Applovem prime-
ru so jedrne platformne stori-
tve App Store, brskalnik Safari in 
operacijski sistem iOS, ne pa tudi 
macOS ali aplikacija iMessage, 
ker imata premajhen tržni delež. 
To bo pomembno v nadaljevanju, 
saj je vzrok, da Apple Intelligence 
v EU ne deluje na iOS, na macOS 
pa. Letos so na seznam dodali še 
Applov iPadOS.

DMA natančno določa, kako 
se prepoznajo vratarji in jedrne 
platformne storitve. Hkrati jim 
nalaga kopico obveznosti, o ka-
terih zelo podrobno pišemo v 
okvirju. Na tem mestu bodi do-
volj povzetek, da DMA od vratar-
jev zahteva dvoje: konservativ-
nost pri uporabi osebnih podat-
kov, ki jih ne smejo po mili volji 
združevati iz več storitev in upo-
rabljati za ciljano oglaševanje, ter 
odprtost platform, saj morajo do-
stop do funkcij omogočiti tudi 

drugim ponudnikom. Tak primer 
je Applov plačilni sistem, ki je bil 
do nedavnega edini dovoljeni 
za aplikacije v App Storu, zaradi 
DMA pa so ga morali odpreti. (To 
so storili tako, da imajo založniki 
več dela in nevšečnosti, če izsto-
pijo iz Applovega plačilnega sis-
tema sistema.)

Apple Intelligence

Uredba vsebuje nekaj fleksi-
bilnosti, saj so nekatere zaveze 
odvisne od prepričljivosti argu-
mentacije. Tak primer je naved-
ba: »Vratarju se ne prepreči, da 
sprejme ukrepe, kolikor ne pre-
segajo tistega, kar je nujno po-
trebno in sorazmerno, za zago-
tovitev, da programske aplikaci-
je tretjih strani ali trgovine s pro-
gramskimi aplikacijami ne ogro-
žajo celovitosti strojne opreme 
ali operacijskega sistema, ki ga 
zagotavlja vratar, pod pogojem, 
da vratar takšne ukrepe ustrezno 
utemelji.«

Microsoft se je že pred pol-
drugim desetletjem, še pre-
den je DMA sploh obstajala, a 
z zgodovino protimonopolnih 

 Genmoji v Apple Intelligence 
omogoča izdelavo lastnih 
čustvenčkov.
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postopkov, odločil, da bo piscem 
programov za Windows omogo-
čil praktično neomejen dostop 
do drobovja svojega operacij-
skega sistema, če programe na-
pišejo kot gonilnik. Epilog te od-
ločitve smo dočakali letos, ko je 
CrowdSourceov Falcon zatajil in 
onesposobil 8,5 milijona raču-
nalnikov, na katerih je bil name-
ščen. Če bi se Microsoft odločil 
drugače in neposrednega dosto-
pa v jedro operacijskega sistema 
ne bi dovolil, temveč bi protiviru-
sni in podobni programi mora-
li delovati prek standardiziranih 
API, se to ne bi moglo zgoditi. 
V tem primeru bi Microsoft mo-
ral skrbeti za API s celovitim do-
stopom in zelo pametno – tako v 
varnostnem kot pravnem smislu 
– določati, kdo bo imel dostop 
do njih. To bi Microsoft izposta-
vilo pravnim tveganjem zaradi 
mogočih pritožb v smislu mono-
polnega ravnanja ali preferiranja 
posameznih proizvajalcev.

Apple se je znašel pred podob-
nim razmislekom. Ker je s plat-
formama iOS in iPadOS vratar, 
Evropska unija od njega lahko 
zahteva, da dostop do funkcij, ki 
jih uporablja Apple Intelligence, 
nudi tudi drugim proizvajalcem 
umetne inteligence. Gre torej za 

dostop do strojne opreme in do-
stop do podatkov, ki jih upora-
blja Apple Intelligence.

Primerljiv primer je bil NFC, 
ki ga je Apple dolga leta ljubosu-
mno držal zase, zato Apple Pay 
(in Apple Wallet) ni mogel ime-
ti dobre konkurence. Šele isti 
iOS 18.1 bo odprl dostop do NFC 
tudi za aplikacije drugih proi-
zvajalcev, česar Apple ni nare-
dil iz lastne dobrosrčnosti, tem-
več zato, ker ga je k temu prisilila 
Evropska unija.

Z Apple Intelligence je zelo po-
dobno. Evropska unija od Appla 
ne zahteva, da svojo umetno in-
teligenco s komerkoli deli, am-
pak to, da omogoči enakovre-
dno tekmovanje, torej dostop do 
istih podatkov tudi drugim proi-
zvajalcem. Apple – morda upra-
vičeno – trdi, da tega brez tvega-
nja za integriteto ter ogrožanja 
zasebnosti in varnosti uporabni-
kov ne more storiti. Pomisleki o 
zahtevah DMA so do neke mere 
razumljivi, ker DMA ne upošteva 
različnega zaupanja, ki ga ima-
jo uporabniki do različnih po-
nudnikov programske opreme 
in storitev. Applu zaupamo več 
osebnih podatkov kakor nezna-
nemu podjetju iz Kitajske, ki bi 
izdelalo podobnega pomočnika. 

K njegovi uporabi nas seveda 
nihče ne sili, a če bi ga želeli, bi 
moral Apple to dovoliti.

Tedanja podpredsednica 
Evropske komisije Margrethe 
Vestager je ob Applovem cinca-
nju dejala, da je po njenem mne-
nju zelo zgovorno, da Apple svo-
jo umetno inteligenco uvaja tam, 
kjer ni dolžen zagotoviti poštene 
konkurence. Meni, da je to naj-
bolj presenetljivo, neposredno 
priznanje, da Apple namenoma 
omejuje konkurenco na podro-
čju, kjer je že zdaj prevladujoči 
tržni igralec. Apple seveda trdi 
nasprotno, in sicer, da prinaša 
DMA toliko pravnih negotovosti 
in tveganja za izrek glob in ukre-
pov, da umetne inteligence letos 
ne morejo omogočiti.

Kdo bo zmagal?

Dolgoročno je situacija, da 
Apple ne bi nudil neke storitve 
v EU, nevzdržna. Nekdo bo mo-
ral popustiti, in če sklepamo po 
dosedanjem dogajanju, to ne bo 
EU. Apple Intelligence naj bi apri-
la prispela v EU, trdijo pri Applu. 
Pri tem so uporabili zanimivo 
formulacijo, da bodo ponudili 
»mnogo jedrnih« funkcionalno-
sti. Lahko se torej zgodi, da ka-
tere od njih v EU vendarle ne bo. 

Potrdili pa so, da dobimo Writing 
Tools, Genmoji, boljšo Siri in in-
tegracijo ChatGPT. Budno oko 
bo opazilo, da so to storitve, ki 
za delovanje ne potrebujejo do-
stopa do vsebine celotne napra-
ve oziroma osebnih podatkov 
uporabnika, temveč zgolj aktiv-
no okno. Tu ima Apple lažjo na-
logo, saj mora zgolj dovoliti do-
stop do strojne opreme – lahko 
je tudi omejen – in aktivne vse-
bine. DMA zahteva tudi varno-
stne politike, ki tu ne bodo pro-
blematične.

Več težav bi imel Apple z uved-
bo podobne rešitve, kot je Micro-
softov Recall. Ta naj bi spremljal 
vse dogajanje na računalniku, od 
vseh interakcij s tipkovnico do 
vsebine datotek, ter deloval kot 
pametna tajnica. A Microsoftu je 
očitno to uspelo izvesti na način, 
ki je po njihovem mnenju v skla-
du z evropsko zakonodajo. Do-
končno bomo to videli šele po iz-
idu, ki je za zdaj napovedan za 
december, ko bo svoje povedala 
tudi Evropska komisija.

Apple je podjetje, ki je doslej še 
vedno poskrbelo tudi za evrop-
ske potrošnike, a vsakokrat ja-
sno dalo vedeti, da z zahtevami 
Evropske komisije ni zadovoljno. 
Za zdaj je pes, ki veliko laja. 

vropska zakonodaja slovi 
kot gostobesedna in je zato 
težavno branje, a DMA je 

precej jasna in s 54 členi ni posebej 
dolga. Večina jih ureja nadzor, sank-
cije in ukrepe. Za osnovno razume-
vanje pojmov in obveznosti zadostu-
je branje prvih desetih členov.

»Vratar« pomeni podjetje, ki zago-
tavlja jedrne platformne storitve, če 
ima znaten vpliv na notranji trg, če je 
jedrna platforma storitev pomemb-
na vstopna točka za stik poslovnih 
uporabnikov s končnimi uporabniki 
ter ima pri izvajanju svojih dejavnosti 
utrjen in trajen položaj. Pogoji za pre-
verjanje so letni promet v EU, ki vsa-
ko leto presega 7,5 milijarde evrov, 
ali pa tržna kapitalizacija nad 75 mi-
lijardami evrov in prisotnost stori-
tve v vsaj treh državah članicah, vsaj 
45 milijonov mesečno aktivnih konč-
nih uporabnikov in vsaj 10.000 letno 
aktivnih poslovnih uporabnikov, kar 
se je zgodilo v vsakem izmed prete-
klih treh let. Presoja se vsaka storitev 

posebej. Applov operacijski sistem 
tem merilom ustreza, ker na Applovih 
napravah nima konkurence, njegov 
iMessage pa ne, ker jo ima.

Jedrne platformne storitve pa ob-
segajo naslednje skupine: spletne 
posredniške storitve, spletni iskalni-
ki, spletne storitve družbenega mre-
ženja, storitve platform za izmenjavo 
videov, medosebne komunikacijske 
storitve, operacijski sistemi, spletni 
brskalniki, virtualni pomočniki, stori-
tve računalništva v oblaku in storitve 
spletnega oglaševanja. 

V 5. in 6. členu se podrobneje na-
vedene obveznosti vratarjev. Na po-
dročju osebnih podatkov ti ne sme-
jo združevati in prelivati osebnih po-
datkov med različnimi storitvami, 
uporabnikov samodejno vpisovati v 
druge storitve in za namene oglaše-
vanja obdelovati osebnih podatkov 
uporabnikov storitev tretjih strani, ki 
uporabljajo jedrne platformne stori-
tve vratarja. Za Apple Intelligence pa 
so problematične obveznosti inter-

operabilnosti iz 6. člena, saj mora 
vratar med drugim:

dovoliti in tehnično omogočiti pre-
prosto odstranitev katerihkoli pro-
gramskih aplikacij iz operacijskega 
sistema vratarja;

dovoliti in tehnično omogočiti, da 
enostavno spremenijo privzete na-
stavitve operacijskega sistema, vir-
tualnega pomočnika in spletnega br-
skalnika vratarja;

dovoliti in tehnično omogočiti na-
mestitev in učinkovito uporabo pro-
gramskih aplikacij tretjih strani ali tr-
govin s programskimi aplikacijami, 
ki uporabljajo njegov operacijski sis-
tem ali so interoperabilne z njim, ter 
omogočiti, da se do takih program-
skih aplikacij ali trgovin s program-
skimi aplikacijami dostopa s sred-
stvi, ki niso jedrne platformne stori-
tve tega vratarja;

omogočiti možnosti končnih upo-
rabnikov, da zamenjajo ali se naro-
čijo na druge programske aplikaci-
je in storitve, do katerih se dosto-

pa z jedrnimi platformnimi storitva-
mi vratarja;

omogočiti učinkovito interopera-
bilnost z istimi funkcijami strojne ali 
programske opreme – ter dostop do 
njih za namene interoperabilnosti –, 
do katerih se dostopa ali se jih nad-
zoruje z operacijskim sistemom ali 
virtualnim pomočnikom;

zagotoviti končnim uporabnikom 
ali tretjim stranem, ki jih po oblasti 
končni uporabnik, na njihovo zah-
tevo brezplačno učinkovito pre-
nosljivost podatkov, ki jih zagoto-
vi končni uporabnik ali se ustvarijo 
z dejavnostjo končnega uporabni-
ka v okviru uporabe jedrne platfor-
mne storitve.

Apple trdi, da DMA zaradi teh ob-
veznosti od njega zahteva, da do-
stop do podatkov za Apple Intelli-
gence odpre tudi drugim ponudni-
kom storitve. To pa bi po Applovih 
besedah načelo integriteto sistema 
in ga odprlo grožnjam, kar bi bistve-
no zmanjšalo varnost.

DMA

Vratarji in jedrne platformne storitve

E
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eveda je bilo takoj jasno, 
da se bo/je okrog ume-
tne inteligence ustvaril 

velik pomp, bistveno večji, kot bi 
ga ta zaslužila. Enako je bilo ču-
titi ob pohodu tehnologije veri-
ženja blokov (blockchain), kjer je 
navdušenje dokaj hitro ugasni-
lo. Kriptovalute so ostale, tehno-
logija veriženja blokov pa je po-
časi poniknila pod radar javno-
sti. V tistem času so to tehnolo-
gijo poskušali vključiti v skoraj 
vse mogoče naprave in storitve. 

Marketinško je bilo odlično, če 
je izdelek temeljil na 'tehnologi-
ji veriženja blokov'. Podobno je 
danes – 'brez tehnologije umetne 
inteligence' ne gre!

Vprašanje je seveda, koliko 
časa še in ali gre tudi umetna in-
teligenca po poti veriženja blo-
kov. Najverjetneje bo tehnologija 
ostala in bo vgrajena v množico 
izdelkov, vendar nas marketing o 
tem ne bo več tako izrecno obve-
ščal. Sploh pa, umetna inteligen-
ca v računalniških programih 

se pojavlja že zelo dolgo, pre-
cej dlje, kot se tega zaveda pov-
prečen uporabnik. V Sloveniji so 
se z umetno inteligenco že sredi 
70. let ukvarjali na Institutu Jo-
žef Stefan, kasneje pa tudi na Fa-
kulteti za elektrotehniko in Fa-
kulteti za računalništvo. Kljub le-
pim uspehom in obetom za pri-
hodnost je ostala znotraj razi-
skovalnih krogov, čeprav so jo 
kasneje nekatera podjetja žele-
la preseliti v vsakdanje življenje. 

Tudi avtor tega prispevka sem 

na začetku svoje profesionalne 
poti sodeloval pri dveh tovrstnih 
projektih. Prvi je bil projekt pod-
jetja IUS Software, ki je s par-
tnerji soustanovilo podjetje AI-
-in-Law. Skoraj 20 let je že tega, 
izdelek pa naj bi ob pomoči ume-
tne inteligence pomagal pravni-
kom. Seveda je bil projekt izve-
den veliko prezgodaj, brez oti-
pljivih in jasno razumljivih rezul-
tatov ter brez zadostnega finan-
ciranja. Kot tak je po nekaj letih 
ugasnil.

Drugi projekt je bil narejen 
pred 15 leti v sodelovanju zaseb-
nega kapitala s Fakulteto za ele-
ktrotehniko, kjer je bil razvit pro-
totip kolesarskih očal s kame-
ro in z 'monitorjem', ki sta bila 
vgrajena v lečah. Tam so zamet-
ki umetne inteligence poskrbeli 
za strojno razpoznavo vozil. Kot 
običajno je bilo tudi pri tem iz-
delku več omejitev kot uporab-
nosti – vse od počasne in preveli-
ke strojne opreme do premajhne 
zmogljivosti baterij. Zaradi šte-
vilnih pomanjkljivosti nikoli ni 
doživel redne proizvodnje.

Podobno so tudi drugi izdelki, 
ki so bili začeti pred pravim ča-
som, po Sloveniji in svetu nale-
teli na ovire. Neuspešne poti pa 
kljub vsemu pomagajo pri dose-
ganju končne rešitve. Umetna in-
teligenca, kot jo poznamo danes, 
se je dolgo razvijala v skritih la-
boratorijih, dokler je ni podjetje 
OpenAI postavilo na ogled jav-
nosti – ChatGPT je danes poznan 
skoraj vsakomur. 

Kaj je ChatGPT naredilo tako 
zelo uporabnega? Prepričan 
sem, da njegova preprostost 
uporabe in razumljivost rezulta-
tov, ki jih ponuja. Vsak razume, 
kaj je to program za klepetanje, 
in ko v ChatGPT napišemo spo-
ročilo, z nami kramlja, kot bi se 
pogovarjali s pravim človekom. 
Njegova zmožnost tvorjenja ra-
zumljivih in smiselnih stavkov 
je tisto, kar nas je takoj očaralo. 
Pisanje pesmi in besedil je tako 

Točno dve leti mineva, odkar je podjetje OpenAI s svojim ChatGPT dvignilo 
veliko prahu in začelo novo obdobje. Dogodek, zapisan v zgodovino, in 
obdobje, ki ga marsikdo med nami že v popolnosti živi.
Matjaž Gerčar

S

Prepiranje  
z umetno inteligenco
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fascinantno, da je težko ugotovi-
ti, kdo (ali kaj) je v resnici pisec.

Toda če smo bili na začetku 
navdušeni, osupli in (nekateri 
celo) zaskrbljeni, danes, po dveh 
letih, stvari počasi dobivajo pra-
ve barve. Marketinški bum, ki je 
sledil predstavitvi ChatGPT, je 
pač v začetku zameglil njegove 
prave sposobnosti.

Kaj da in kaj ne

Vloga ChatGPT in umetne in-
teligence se počasi jasni, seve-
da pa bomo potrebovali še kar 
nekaj časa, da se bomo znebi-
li odvečnih pričakovanj in na-
pačnih predstav. Nekaj pa je ja-
sno, ChatGPT bo postal orodje, 
ki nam bo lahko pomagalo pri 
vsakdanjem delu, umetna inte-
ligenca pa bo zgolj način, kako 
bodo nekatere aplikacije delo-
vale. Veliko procesov je že zdaj 
izboljšanih z umetno inteligen-
co, počasi pa bomo razbrali, ka-
tera opravila ji lahko prepusti-
mo, saj jih bo opravila učinkovi-
teje kot ljudje. Zgodilo se bo ne-
kaj podobnega kot pri industrij-
skih robotih – nadomestili so 
ljudi tam, kjer so bili zares bolj-
ši, nikakor pa ne povsod. Bistvo 
morda najbolje povzema izjava 
znane avtorice znanstvene fan-
tastike Joanne Maciejewske, ki 
je pred nekaj meseci na omrež-
ju X zapisala: »Želim, da umetna 
inteligenca opere oblačila in po-
mije posodo, da se lahko jaz po-
svetim umetnosti in pisanju, ne 
da umetna inteligenca ustvarja 

umetnost in piše, da imam jaz 
več časa za pranje perila in pomi-
vanje posode.« 

Začetno igranje z umetno in-
teligenco nam je pokazalo nekaj 
zanimivih rezultatov, kot so za-
bavne pesmi in dokaj realistične 
fotografije. Pa je vse to res upo-
rabno pri našem delu? Ali lahko 
s tem resnično poenostavimo in 
pohitrimo nekatere procese? Ali 
smo zaradi tega lahko res boljši?

Da, v nekaterih primerih se 
umetna inteligenca uporablja 
s pridom, saj lahko posamezne 
procese pohitri. V povprečju pa 
je trenutno bolj podobna najstni-
kom: če želimo, da nam nekaj 
naredi, se moramo z njo pogosto 
prepirati, jo prositi in na koncu 
še preveriti, saj je zelo muhasta. 
Včasih se daljših besedil prepro-
sto ne loti ali pa izpusti dele pre-
voda, pa čeprav so zadane nalo-
ge videti izredno preproste.

Kopilot naš vsakdanji

Ko je OpenAI predstavil svo-
jo storitev, je na tržišču povzro-
čil velik preobrat, kar je velike 

igralce prisililo, da so se hitro 
pridružili. Med njimi je bil tudi 
Microsoft in danes je v poslov-
nem svetu eden najbolj upora-
bljanih umetnointeligenčnih iz-
delkov prav Microsoftov Copi-
lot, ki sicer temelji na tehnologi-
ji OpenAI.

Splet je seveda takoj vzbrstel 
s šalami na račun Copilota, ki so 
ga primerjale s starim in neupo-
rabnim pomočnikom Clippyjem 
(sponka po domače). V resnici je 
vse skupaj precej podobno, le da 
ima zdaj Copilot veliko večjo in-
teligenco. A Microsoft bo moral 
vložiti še veliko dela, da bo ta re-
snično koristen in zanesljiv pri-
pomoček. Trenutno pa so ujeli 
val navdušenja, čeprav s polovič-
no dokončano rešitvijo.

Copilot je skupek več reši-
tev, ki delujejo v okviru Micro-
softovega pisarniškega pake-
ta Microsoft 365, njegovi veli-
ki težavi pa sta ravno nepove-
zanost in nekonsistentnost upo-
rabe med različnimi progra-
mi tega paketa. Druga velika 
slabost je – njegova muhavost. 

Microsoft se s sposobnostmi Co-
pilota rad pohvali, a v resničnem 
življenju orodje pogosto ne opra-
vi nalog, ki bi jih moralo. Deni-
mo, pri ustvarjanju predstavitve 
Powerpoint iz datoteke Copilot 
do pred kratkim ni bil zadovo-
ljen z Microsoftovim lastnim for-
matom DOCX (Word), temveč je 
zahteval PDF. Z novo posodobi-
tvijo so to sicer rešili, vendar se 
še vedno dogaja, da Copilot na-
mesto nove datoteke Powerpo-
int zgolj vrne besedilo in nas pro-
si, naj predstavitev ustvarimo 
kar sami. Lenoba lena! Pri pisa-
nju besedil v Wordu je orodje po 
drugi strani neprestano prisotno, 
kar je moteče, čeprav le izkazu-
je resnično željo – biti vedno pri 
roki. In seveda, če se ga že odlo-
čimo uporabiti za pisanje besedi-
la, lahko kar pozabimo na daljša 
in povezana. Besedilo raje napi-
šemo sami, kot da bi se ukvarjali 
s Copilotom, saj je tako sestavlja-
nje besedila z generiranimi stav-
ki in odstavki kar naporno.

Sploh pa – kako bo tako se-
stavljanje vplivalo na splošno 

s Ob predstavitvi je ChatGPT postal storitev, ki 
je najhitreje pridobila milijon uporabnikov, in 
sicer v pičlih petih dneh. Za primerjavo, 
Instagram je za dosego enakega števila 
uporabnikov potreboval dva meseca in pol, 
Netflix pa kar tri leta in pol.
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pismenost populacije? Koliko 
bodo tovrstna orodja prispevala 
k temu, da bo vedno manj ljudi 
sposobno napisati uporabno be-
sedilo? 

Kaj pravijo uporabniki?

Zanimalo nas je, kako je ume-
tna inteligenca vključena v ob-
stoječe delovne procese in ali 
uporaba teh orodij resnično pri-
hrani čas. Govorili smo z nekate-
rimi uporabniki različnih ume-
tnointeligenčnih orodij, ki pa se 
žal poimensko nočejo izposta-
vljati. Čeprav se podjetja v svo-
je delo trudijo uvajati umetno 
inteligenco, je javno govoriti o 
tem kar nekakšen tabu. Morda 
tudi zato, ker danes marsikdo že 
zaračunava storitve, ki jih zanj 
morda opravi kar umetna inteli-
genca.

Nekatera podjetja, kjer je upo-
raba umetne inteligence ura-
dna odločitev vodstva, so ustva-
rila lastne modele, ki bodisi upo-
rabljajo ChatGPT ali kaj povsem 
drugega. Seveda tudi poskrbijo, 
da podatki ne zapustijo njihove-
ga omrežja. Po drugi strani mno-
go naprednih in samoiniciativ-
nih zaposlenih z veseljem upo-
rablja javno dostopen ChatGPT, 
kamor vnašajo tudi zaupne po-
datke podjetja. Kaj OpenAI poč-
ne z njimi, ne moremo vede-
ti, vendar obstaja možnost, da 
bodo ti nekoč, tudi nehote, po-
stali javni.

Prevajanje

Prevajanje besedil je ob pomo-
či umetne inteligence danes že 
zelo dobro, tudi za profesionalno 
rabo (urednik in lektorica Moni-
torja, kjer to berete, se s tem ne 
bi strinjala, up. ur.). Čeprav mor-
da prevedeno besedilo nikoli ne 
bo na ogled uporabnikom, hi-
tro in dovolj kakovostno preva-
janje umetne inteligence bistve-
no skrajša čas prevajanja. Go-
vorili smo z zaposlenim v večji 
nemški multinacionalki, ki ima 

v programski kodi veliko komen-
tarjev v nemščini. Čeprav znanje 
nemščine ni pogoj za njegovo de-
lovno mesto, se s tovrstnimi ko-
mentarji pogosto srečuje, zato 
si je seveda znal pomagati. Roč-
no iskanje in prevajanje nemških 
komentarjev bi bilo zamudno, 
ob pomoči umetne inteligence in 
vtičnika Continue v programu Vi-
sual Studio Code pa postane pre-
cej enostavnejše in hitrejše. Vtič-
nik je sposoben analizirati kodo 
in prepoznati komentarje, ki jih 
nato prevede v poljuben jezik. 
Največja težava je, da včasih iz-
pusti celotne sklope in ne preve-
de vseh komentarjev. Kar je, pri-
znajmo, RES velika težava. Če 
delamo z manjšimi deli kode, te-
žave ni.

Razlaga programske kode 
in učenje programiranja

Programiranje je eno izmed 
področij, kjer umetna inteligen-
ca izstopa, saj lahko na podlagi 
opisa problema ustvari zelo na-
tančno in kakovostno kodo, vsaj 
dokler govorimo o bolj znanih al-
goritmih ali skupku teh. Seveda 
bi bilo pretiravanje trditi, da lah-
ko napiše celoten zapleten pro-
gram, zagotovo pa zmore ustva-
riti manj zahtevne programe. 

Idealno je, da dovolj dobro de-
luje kot pomočnik, še posebej za-
četnikom. Ni skrivnost, da tudi 
veliko zelo izkušenih progra-
merjev pri svojem delu uporablja 
umetno inteligenco. Nekateri 
imajo orodja z umetno inteligen-
co celo kot nadomestek za svoje 

delo, kar je na dolgi rok lahko 
problematično. Če se programer 
ne posveti kodi, da bi bila kako-
vostna, sčasoma nastanejo tudi 
težave. Programerji, s katerimi 
smo govorili, umetno inteligen-
co uporabljajo precej bolj premi-
šljeno in si z njo krajšajo čas, po-
treben za programiranje. Sinta-
ksa, posamezni procesi, iskanje 
napak v kodi in podobno so po-
dročja, kjer programerji dnevno 
uporabljajo orodja z umetno in-
teligenco. Medtem ko je bil ne-
koč nepogrešljiv vir informacij 
Stack Overflow, ga danes uspe-
šno nadomešča prav umetna in-
teligenca.

Umetna inteligenca je lahko 
odlična pomoč pri programiranju 
za začetnike. Učenje programira-
nja zna biti tudi težko in marsik-
daj brezupno. Dokler je v varnem 
okolju nekega vodnika, še kar 
gre, ko pa začetnik to nadzorova-
no okolje zapusti, se sreča s pov-
sem realnimi problemi, ki ga lah-
ko preplavijo, da ne vidi več poti 
naprej. Takrat mu na pomoč lah-
ko priskoči edino bolj izkušen so-
delavec, ki mu da namig za pravo 
pot naprej. Kaj pa, ko sodelavec 
nima časa? Takrat pa se kot do-
ber mentor ponuja prav umetna 
inteligenca. S postavljanjem pra-
vih vprašanj bo tudi odgovor po-
gosto lahko prava pot naprej.

V mnogih podjetjih se s kodo 
srečujejo tudi ljudje, ki v resnici 
niso programerji, torej niso do-
volj vešči sintakse in postopkov, 
pa vendar so v neki meri sooče-
ni s programsko kodo. Običajno 

jim je na pomoč pri razumevanju 
kode lahko priskočil sodelavec 
programer, zdaj pa to delo dokaj 
dobro opravi prav umetna inte-
ligenca. Analiza kode, kjer se na 
kratko povzame bistvo posame-
zne kode ter ponudi še vsa mo-
goča razlaga, je nekaj, kar ume-
tna inteligenca naredi zelo do-
bro, pa čeprav je včasih muha-
sta in pravega odgovora ne želi 
kar takoj stresti iz rokava. In če-
tudi si mnogokrat kaj tudi izmi-
sli. Pa vendar nekomu, ki pri svo-
jem delu razmišlja, lahko ponu-
di bilko upanja, kje naj nadaljuje 
svojo pot raziskovanja.

Povzetki dolgih besedil/
datotek

Včasih smo pri svojem delu so-
očeni z ogromno besedila in bi 
radi hitro izluščili bistvo. Ume-
tna inteligenca lahko pri tem lah-
ko zelo pomaga, čeprav jo je tre-
ba nekoliko prelisičiti, da v ana-
lizo zajame celotno besedilo. Ko 
smo pod časovnim pritiskom, je 
to lahko zelo dobrodošlo. Seve-
da pa je ob tem treba biti zelo pa-
zljiv in preveriti, ali je rezultat 
pravilen, saj se pogosto zgodi, da 
v povzetku manjkajo ključne in-
formacije. Ker umetna inteligen-
ca pač ne ve, kaj je pomembno in 
kaj malo manj.

Pri povzemanju daljših bese-
dil se zelo dobro izkaže Copilot 
v programu Outlook (žal samo 
v tistem 'novem', ki ga uporablja 
le redkokdo, ali pa v spletni raz-
ličici). Zna pripraviti povzetek 
dolge verige elektronskih sporo-
čil, v katero smo dodani kot pre-
jemniki. Namesto da preberemo 
vseh nekaj deset sporočil, nam 
Copilot pripravi spodoben pov-
zetek vsega, vključno z referen-
cami za vsako trditev. Te v veliki 
meri preprečijo, da bi si kaj izmi-
slil, vendar je kljub temu potreb-
na previdnost, saj pogosto izpu-
sti kakšen pomemben del.

s »Želim, da umetna inteligenca opere oblačila 
in pomije posodo, da se lahko jaz posvetim 
umetnosti in pisanju, ne da umetna inteligenca 
ustvarja umetnost in piše, da imam jaz več časa 
za pranje perila in pomivanje posode.« Joanna 
Maciejewska

s Čeprav danes še vedno ponekod prevladuje 
mnenje, da bo umetna inteligenca nekoč 
postala vsemogočna in ugotovila, da je 
človek motnja v sistemu, je resnica precej 
drugačna.
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Parafraziranje besedila
Zaposleni v mednarodnih 

podjetjih se pogosto soočajo z 
izzivom priprave profesional-
nih besedil, naj bo to za pred-
stavitve ali e-pošto nadrejenim. 
Ker angleščina večini Slovencev 
ni prvi jezik, zna biti to opravilo 
precej zahtevno, še posebej, če 
želimo, da je besedilo na visoki 
profesionalni ravni. Umetna in-
teligenca lahko pri tem poma-
ga, saj lahko parafrazira bese-
dilo v modernejši in bolj profe-
sionalen ton, vendar so rezultati 
pogosto mešani – lahko se zgo-
di, da bodo manjkali kar celi od-
stavki, zato je preverjanje napi-
sanega nujno! Nekateri stavki 
so lahko tudi tako spremenje-
ni, da dobijo povsem drug po-
men od želenega. Delo z manj-
šimi odstavki lahko prinese bolj 
zadovoljive rezultate, vendar bo 
to vzelo več časa. Na dolgi rok je 
morda bolje, da se naučimo pi-
sanja profesionalnih besedil in 
ohranimo svoj edinstveni ton, ki 
se pri uporabi umetne inteligen-
ce lahko izgubi.

Zelo uporaben pripomoček je 
tudi Copilotov način coaching. Ta 
preveri besedilo in poda opombe 
za izboljšanje, kar je vsekakor 
dobrodošlo.

Priprava predstavitve 
Powerpoint iz dolgih 
besedil

Svetovalci v podjetjih se po-
gosto soočajo z izzivom pripra-
ve predstavitev na podlagi dol-
gih besedil ali poročil. Umetna 
inteligenca, kot je Copilot, zna 
prebrati obsežne dokumente in 
iz njih izluščiti bistvo. Po nekaj 
manjših prilagoditvah boste ime-
li pred seboj popolnoma funkci-
onalno Powerpoint predstavi-
tev, ki bo zajemala ključne infor-
macije, odvisno seveda od vaših 
navodil. Na prvi pogled to deluje 
hitro in učinkovito, podrobnejši 
pregled pa razkrije pomanjkljivo-
sti – pomembni deli lahko manj-
kajo ali pa so dodani izmišlje-
ni podatki. Nujno je zato teme-
ljito preveriti, kaj je bilo vključe-
no v predstavitev in kaj bi mora-
lo biti, pa morda ni. Kljub temu 
pa lahko takšna predstavitev slu-
ži kot dobra osnova za nadaljnje 
dopolnjevanje. Copilot med dru-
gim uredi tudi grafični material 
in fotografije, kar prihrani čas is-
kanja.

Izdelava zapisnika 
sestanka Microsoft Teams 

Ena izmed močnih plati Co-
pilota je integracija v program 
Teams, ki se v poslovnem sve-
tu uporablja za komuniciranje 
in predvsem za klice na daljavo. 
Copilot omogoča zapis izreče-
nega na klicu, seveda če je jezik 
pogovora znan in je samo eden. 
Če jezik pogovora ni enoten, ima 
program precejšnje težave z na-
tančnim zapisom. Na začetku je 
treba izbrati jezik pogovora, nato 
pa program poskuša zapisati vse, 
kar sliši, tudi če so vmes besede 
v drugem jeziku – v tem prime-
ru jih bo obravnaval kot izbrani 
jezik.

Copilot pride do izraza po 
končanem klicu, saj lahko pri-
pravi zapisnik klica, vključno s 
seznamom udeležencev, povzet-
kom, kdo je kaj rekel, ter komu 
so bile dodeljene dodatne nalo-
ge. To je izredno koristno, a ima 
svoje pomanjkljivosti – spet po-
gosto izpusti pomembne infor-
macije. Uporaba Copilota kot 
izključnega pripomočka za iz-
delavo zapisnika trenutno še ni 

povsem primerna, lahko pa slu-
ži kot odlična osnova za izdelavo 
končnega zapisnika, ki ga dopol-
nimo z lastnimi opažanji in po-
datki.

Kaj nas čaka v prihodnosti? 

Kdaj se bodo orodja z umetno 
inteligenco prenehala obnašati 
kot najstniki, je težko napoveda-
ti. Vsekakor še vedno zelo napre-
dujejo, tovrstna orodja so boljša 
iz dneva v dan. 

Umetna inteligenca se kot ne-
kakšna ukazna vrstica (com-
mand line) na steroidih že zdaj 
zelo dobro obnese, nadgraditi pa 
bi jo bilo mogoče še kje. Uporab-
niški vmesniki so danes izredno 
natrpani in kompleksni, ob po-
moči umetne inteligence pa bi se 
dalo marsikatero funkcijo upora-
biti bistveno lažje. Verjamem, da 
bo predvsem Excel šel v to smer, 
saj bi bilo uporabno enostavno 
mu napisati, kaj želimo doseči, 
namesto se mučiti z nekakšnimi 
zapletenimi formulami in s po-
gojnim oblikovanjem. Tudi dru-
ga orodja, recimo tista za ureja-
nje fotografij, bi se lahko znebila 

zapletenih vmesnikov in to na-
domestila z umetno inteligenco. 
Danes, ko nas preplavlja množi-
ca različnih aplikacij ob še večji 
množici zmogljivosti znotraj vsa-
ke aplikacije, je vse to zelo tež-
ko v celoti izkoristiti. Če ne de-
lamo z njimi vsak dan, ampak le 
občasno, je to še posebej težko. Z 
umetno inteligenco pa bi le napi-
sali, kaj želimo …

Pričakovati je, da bo nekoč 
umetna inteligenca po tihem 
vgrajena v množico različnih 
aplikacij, počasi pa bomo poza-
bili, da smo včasih uporabljali – 
aplikacije. Počasi gremo v sme-
ri človeku prijaznega upravlja-
nja, kar pomeni, da se želimo z 
računalniki pogovarjati enako, 
kot se z ljudmi. Tudi razvoj upo-
rabniških vmesnikov gre v tej 
smeri, vendar bomo nekaj časa 
vsekakor še potrebovali 'prompt 
inženirje' (inženirje ukazov), ki 
so za doseganje dobrih rezulta-
tov z umetno inteligenco nujni – 
k njej je treba pristopiti na pravi 
način in ji veliko stvari zelo ja-
sno sporočiti. Če nas bo seveda 
ubogala. 
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ema umika mobilnih te-
lefonov iz šol je trenutno 
vroča tudi pri nas, čeprav 

večina slovenskih osnovnih šol s 
svojimi internimi akti in pravili ter 
v dogovoru s starši že nekaj časa 
omejuje uporabo mobilnih telefo-
nov v šolskih prostorih; otroci jih 
smejo načeloma uporabljati zgolj 
pri izobraževalnem procesu. Ne-
koliko drugače je v srednjih šolah, 
kjer je omejevanja nekoliko manj, 
a je uporaba med poukom prav 
tako natančno določena.

Kaj sploh pomeni pojem »pre-
poved«, ki se tako pogosto 

pojavlja v medijih? V večini 
evropskih primerov namreč ne 
gre za pregon mobilnih telefonov 
iz šol, ampak za izredno smiselno 
omejevanje njihove uporabe med 
šolskim dnevom. Gre za prepre-
čevanje uporabe mobilnih telefo-
nov v zasebne namene med po-
ukom, čemur bržkone nihče ne 
oporeka. Šole so se urejanja tega 
področja lotile zato, ker so peda-
goški delavci tako pri nas kot dru-
god zaznali povečano število pri-
merov spletnega nasilja, motenj 
učnega procesa in manjšo zbra-
nost učencev. Slovenija za zdaj 

enotne politike nima, čeprav jo 
na pristojnem ministrstvu menda 
načrtujejo, saj se – tako kot dru-
god po svetu – tudi pri nas poja-
vljajo vedno močnejši pozivi k sis-
temski ureditvi. Trenutno je ure-
ditev uporabe mobilnih naprav 
prepuščena posamezni šoli: neka-
tere zahtevajo, da učenci mobilne 
telefone ob prihodu v šolo zakle-
nejo v omarice, drugje jih lahko 
imajo izključene v torbah, v sre-
dnjih šolah pa pogosteje dovolijo 
tudi njihovo uporabo med odmo-
ri, ne pa tudi med poukom, razen 
za potrebe izobraževanja.

Kako pristopiti 
k omejevanju

Tudi Unesco je leta 2023 izdal 
priporočila o omejevanju upora-
be mobilnih telefonov v šolah, 
ki naj bi preprečila motnje učne-
ga procesa in obvarovala otroke 
pred spletnim nasiljem. V Franci-
ji učenci mobilnih telefonov v šo-
lah ne smejo uporabljati že več 
let, a so jih lahko imeli pri sebi. V 
začetku letošnjega šolskega leta 
so uvedli spremembe: v sklopu 
testnega projekta v približno 200 
šolah otroci med 11. in 15. letom 
ob prihodu v šolo mobilne telefo-
ne oddajo v varstvo, prevzamejo 
pa jih šele po zaključku šolskega 
dne. Če bo projekt imel pozitivne 
učinke, naj bi tak sistem z letom 
2025 uveljavili po vsej državi. A 
to ne pomeni, da bo tehnologi-
ja izginila iz šol. Kljub uporabi 

Mediji so zagrabili kost o prepovedi mobilnih telefonov v šolah, 
naklonjenost tej ideji pa je moč zaznati po vsej Evropi. A pod 
senzacionalističnim naslovom »restriktivnega ukrepa« se skriva precej 
osnovna ideja umika zasebne oziroma nenadzorovane rabe mobilnih 
telefonov iz učnega procesa. Kar ni nič novega. 
Tamara Harb

T

Prepovedati mobilne 
telefone v šolah?
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besede »prepoved« govorimo le 
o omejevanju zasebne oziroma 
nenadzorovane rabe mobilnih 
telefonov in drugih elektronskih 
naprav. 

Podobno je tudi v drugih 
evropskih državah. V Italiji v šo-
lah mobilni telefoni ne bodo 
smeli biti prisotni, za potrebe iz-
obraževanja pa bodo učenci pod 
nadzorom učiteljev lahko upo-
rabljali tablice in računalnike. 
Na Nizozemskem mobilne tele-
fone še vedno lahko uporablja-
jo pri učenju medijskih veščin 
in med odmorom. Na Finskem, 
Norveškem in Danskem to vpra-
šanje urejajo priporočila relevan-
tnih institucij; tako je finska na-
cionalna agencija za izobraževa-
nje letos avgusta šolam priporo-
čila prepoved uporabe mobilnih 
telefonov med poukom in ome-
jitev uporabe med odmori, a kli-
ci po enotnem sistemskem odzi-
vu so vedno močnejši v vseh treh 
državah. 

Tudi druge šole po Evropi so 
uporabo omejile že pred podani-
mi vladnimi priporočili. V Nem-
čiji, kjer strokovnjaki za zdaj niso 
enotnega mnenja, kakšne omeji-
tve postaviti v srednjih šolah, so 
se pa zavzeli za prepoved upora-
be v osnovnih šolah, je izvedba, 
kot pri nas, prepuščena posame-
znim šolam.

V podkastu Digitrajno izobra-
ževanje o uporabi mobilnih tele-
fonov v šolah ravnatelj osnovne 
šole Juršinci Matej Sužnik raz-
laga, da z omejevanjem uporabe 
mobilnih telefonov v šolah seve-
da niso prepovedali uporabe teh-
nologije pri pouku, so pa omeji-
li nenadzorovano uporabo in so 
mobilne naprave v uporabi le za 
izobraževalne primere. Podob-
no kot tudi branje knjig za zaba-
vo med poukom ni bilo nikoli za-
želeno. Sužnik pojasni, da je na 
osnovnih šolah starostni razpon 
velik, a so se pri njih odločili za 
enotna pravila. Nadaljuje, da se 
je sicer lažje opreti na vsesplo-
šna navodila, a ker v času odlo-
čanja zakona, na osnovi katere-
ga bi lahko sprejeli te omejitve, 
še ni bilo, je bil proces odločanja 
nekoliko daljši, saj so se mora-
li posvetovati z vsemi deležniki. 
V primeru sistemske rešitve to ne 
bi bilo potrebno, čeprav se je iz-
kazalo za izredno koristno in in-
formativno za vse vpletene.

Izsledki
Po omejitvi uporabe v sloven-

skih šolah kot tudi drugod stro-
kovnjaki opažajo manj motenj 
pouka ter več igranja in sodelo-
vanja. V poročilu Smartphone Po-
licies in School: What Does the Evi-
dence Say, ki so ga Sonia Livin-
gstone, Miriam Rahali in Bee-
ban Kidron pripravili na London 
School of Economics and Political 
Science, avtorice ugotavljajo, da 
izsledki omejevanja uporabe mo-
bilnih telefonov v šolah kažejo 
pozitivne učinke na učenje, pred-
vsem pri tistih, ki imajo s tem naj-
več težav, a hkrati opozarjajo na 
pomanjkanje študij na to temo. 

O podobnih temah je v podka-
stu Digitrajno izobraževanje go-
vorila tudi profesorica na mari-
borski srednji šoli Maja Vičič Kra-
bonja, ki mobilne telefone upora-
blja med poukom v izobraževal-
ne namene, saj omogočajo per-
sonalizacijo. Ogled videovsebin 
in iskanje relevantnih informacij 
dijaki prilagodijo lastnemu tem-
pu in s tem bolj zbrano spremlja-
jo izobraževalno vsebino, kot če 
gre za skupno gledanje. Tehno-
logija je lahko v pomoč tudi pri 
preverjanju usvojenega znanja, 
saj ob pomoči zbranih odgovorov 
vseh dijakov učiteljica hitro dobi 
sliko znanja razreda.

Pametni telefoni so seveda 
lahko pomemben izobraževal-
ni pripomoček, kar je bilo še po-
sebej očitno med pandemijo, a 
ta pripomoček je zdaj na tna-
lu kot glavni krivec poslabšanja 
duševnega zdravja med mladi-
mi. A uporaba tehnologije je le 
eden od dejavnikov v tej smeri, 
saj nikakor ne smemo izključiti 
ostalih družbenih problemov in 
splošnega stanja družbe. Slab-
šanje življenjskega standarda in 
zato delovna preobremenjenost 
staršev povzročata stres v druži-
nah ter revščino, kar se kaže tudi 
pri mladih. Po drugi strani na-
nje vpliva pomanjkanje proste-
ga preživljanja časa, saj so otroci 
vedno več časa vključeni v vode-
ne popoldanske aktivnosti in jim 

vedno manj časa ostaja za svo-
bodno igro. Nenazadnje mladim 
stres povzroča tudi vedno bolj 
negotova prihodnost.

O pozitivnih in negativnih vi-
dikih tehnologije je v intervju-
ju za Radio Prvi razmišljala tudi 
predsednica združenja ravnate-
ljev Mojca Mihelič, sicer ravna-
teljica ljubljanske OŠ Danile Ku-
mar, ki je izpostavila, da so mo-
bilni telefoni odlična orodja, a jih 
otroci uporabljajo brez ustrezne-
ga usposabljanja. Ne strinja se s 
popolno prepovedjo, saj meni, 
da ta ne rešuje problemov, otro-
ke moramo namreč naučiti, da je 
mobilni telefon lahko tako odli-

čen pripomoček kot tudi nevar-
no orodje. In dodaja, da to ni nič 
drugače kot delo z – žago. Ob 
vstopu v OŠ Danile Kumar mo-
rajo biti mobilni telefoni pospra-
vljeni in nenadzorovana uporaba 
ni dovoljena, se jih pa lahko upo-
rablja med pedagoškimi procesi, 
na voljo pa so tudi šolske tabli-
ce. Tudi Vičič Krabonja vidi šolo 
kot prostor, kjer se mladi učijo in 
z uporabo tudi naučijo, da je teh-
nologija sredstvo za delo.

Problem se ne začne in ne 
konča pri šolskih vratih

Veliko vprašanj tako ostaja ne-
odgovorjenih, tudi konsenz, kaj 
natančno naj bi vključevalo eno-
tno navodilo o omejevanju upo-
rabe mobilnih telefonov v šo-
lah. Bomo za potrebe izobraže-
vanja spodbujali uporabo šol-
skih naprav v vseh šolah ali mor-
da le v osnovnih? Kako na ome-
jevanje vplivata starost in razvoj 
oziroma kako uskladiti pravila, 
ki hkrati naslavljajo šest- in štiri-
najstletnike?

Dejstvo je, da so po uvedbi ta-
kšne ali drugačne oblike omejene 
uporabe mobilnih telefonov v šoli 
odzivi učiteljev tako pri nas kot v 
tujini dobri, saj poročajo o zmanj-
šanju spletnega nasilja, boljši 
zbranosti, več stikih med učenci in 
predvsem manj motnjah pouka. 
Nobenega dvoma ni, da je peda-
goško delo lažje in kakovostnejše 

brez brskanja po telefonih, a ko 
govorimo o omejevanju upora-
be, ne smemo pozabiti na pravice 
mladih; pravice do dobre izobraz-
be, razvoja, varnosti, izražanja, 
prostega časa in igre, nediskrimi-
nacije in pravice, da imajo besedo 
pri zadevah, ki zadevajo tudi njih. 
Posvet organizacije 5rights Foun-
dation je razkril, da otroci načelo-
ma menijo, da so srečanja v živo 
boljša, prav tako učenje, kar je 
bilo očitno tudi, ko so se po pan-
demiji vrnili v šole. Hkrati so pre-
cej navezani na mobilne telefo-
ne, in če niso »odklopljeni« vsi, se 
tudi sami težko odklopijo.

Starši se po drugi strani ukvar-
jajo z nasprotujočimi pozivi: 
po eni strani jih vsi spodbujajo 
k vzgoji digitalno veščih otrok, 
hkrati pa dobivajo opozorila o 
negativnih vplivih ter se borijo s 
problematičnimi vplivi tehnolo-
gije na počutje in učenje otrok. 
Iz zgoraj omenjenega posve-
ta je mogoče razbrati, da učite-
lje moti, da otrok ne morejo ob-
varovati pred negativnimi vplivi 
tehnologij na spanec in učne ure, 
prav tako pa tudi nezmožnost 
staršev, da bi poskrbeli za obliko-
vanje primernih pravil.

Tako kot pri vsaki odločitvi 
o mladih se tudi pri omejeva-
nju uporabe mobilnih telefonov 
v šolah zdi, da pozabljamo, da 
so mladi zelo raznolika skupina 
med šestim in 18. letom, zato  bi 
morali imeti varno izkušnjo z di-
gitalnim svetom v skladu s svoji-
mi različnimi potrebami. Ob re-
ševanju problemov z mobilnimi 
napravami v šolah pa ne sme-
mo pogledati skozi prste podje-
tjem, ki so odgovorna za mnoge 
probleme in pred dobrobit mla-
dih postavljajo dobiček. Potre-
bujemo torej politiko omejeva-
nja, ki bo podpirala razvoj otrok 
in jim omogočala, da bodo sode-
lovali v okoljih, ki bodo oblikova-
na v skladu z njihovimi pravica-
mi in potrebami, ne pa namenja-
na zgolj maksimiranju dobička 
tehnoloških podjetij. 

Seveda pa mobilni telefoni niso 
edini problem šolstva, ki se spopa-
da z mnogimi izzivi. Ti vključujejo 
tudi pomanjkanje učiteljev, in kot 
je mogoče razbrati iz zgoraj ome-
njenega poročila, ponekod tudi 
vse večjo rast razlik v dosežkih 
med najrevnejšimi učenci in nji-
hovimi bogatejšimi sovrstniki. 

s Trend omejevanja uporabe 
mobilnih telefonov v šolah 
obstaja po vsej Evropi.
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eta 2009 je Android 1.5 
Cupcake uvedel zanimi-
vo novost, imenovano 

Live Folders. Funkcija je obeta-
la dinamičen prikaz podatkov na 
domačem zaslonu brez potrebe 
po odpiranju aplikacij. Google je 
funkcijo predstavil kot možnost 
za prikaz različnih virov podat-
kov, stikov, zaznamkov, predva-
jalnih seznamov, elektronske po-
šte ali novic neposredno v ime-
niku na domačem zaslonu. Živi 
imeniki so se samodejno po-
sodabljali v realnem času. Če-
prav se je zamisel zdela obetav-
na, je Cupcake istočasno pred-
stavil tudi podporo za lebdeče 
pripomočke, ki so se izkazali za 

bolj prilagodljive in priljublje-
ne med uporabniki. Live Folders 
so tiho izginili z izdajo Andro-
ida 3.0 Honeycomb leta 2011, 
medtem ko so lebdeči pripomoč-
ki še vedno med nami in njihova 

funkcionalnost se z vsako večjo 
izdajo Androida širi.

Širitev uveljavljenih lebdečih 
pripomočkov vseeno ni bila ve-
dno uspešna. Primer obetavne 
funkcije, ki jo je napredek poti-
snil v pozabo, so lebdeči pripo-
močki za zaklenjeni zaslon. Ti 

so se pojavili kot elegantna reši-
tev za hiter dostop do informa-
cij. Uporabnikom so omogoča-
li pregled vremenske napovedi, 
koledarskih dogodkov in dru-
gih pomembnih obvestil, ne da 
bi jim bilo treba odklepati tele-
fon. Funkcija je bila zelo privlač-
na, a jo je sčasoma prehitela po-
treba po varnosti. Biometrično 
odklepanje, kot je prepoznava-
nje obraza in prstnih odtisov, je 
ponudilo varnejšo in enako hi-
tro alternativo dostopu do infor-
macij. Dodatno so se spremeni-
li tudi vzorci uporabe telefonov. 
Uporabniki so se navadili na od-
klepanje telefonov za dostop do 

aplikacij in informacij, s čimer je 
vrednost lebdečih pripomočkov 
na zaklenjenem zaslonu upadla.

Miracast, tehnologija za brez-
žično zrcaljenje zaslona, je doži-
vela podobno usodo kot lebdeči 
pripomočki na zaklenjenem za-
slonu. Obljubljala je preprosto in 
brezhibno povezavo med napra-
vami za deljenje vsebin na večjih 
zaslonih. Tehnologija je v začet-
ku navduševala z možnostjo pre-
prostega prenosa slike in zvoka, 
a je trpela zaradi težav z zdru-
žljivostjo med različnimi napra-
vami in nestabilne povezave. Po-
javila se je konkurenca v podo-
bi Chromecasta, ki je ponudil 
boljšo uporabniško izkušnjo, šir-
šo združljivost in stabilnejše de-
lovanje. Tehnologiji Miracast je 
zato pripadla vloga v ozadju.

Leta 2011 je Google z izdajo 
Androida 3.0 Honeycomb pred-
stavil popolnoma novo vizijo 
uporabniškega vmesnika za 
tablice. Sistem je bil zasnovan 

L

Androidovi streli  
v prazno, 2. del

 Hitrejši in varnejši načini odklepanja zaslona so zasenčili potrebo 
po lebdečih pripomočkih na zaklenjenem zaslonu telefona. 

Android, vodilni mobilni operacijski sistem na svetu, se ponaša z 
bogato zgodovino inovacij in prilagodljivosti. Že od samega začetka je 
uporabnikom omogočal personalizacijo in ustvarjanje edinstvene izkušnje. 
Z leti je predstavil številne funkcije, da bi našel optimalno ravnovesje 
med uporabnostjo in inovativnostjo. A vse niso bile dolgoročno uspešne. 
Nekatere, sprva obetavne zmožnosti, so sčasoma izgubile pomen in 
nazadnje izginile.
Boris Šavc

 Google je opustil podporo 
zrcaljenju zaslona Miracast na 
rovaš protokola Google Cast, 
uporabljenega v priljubljenih 
napravah Chromecast.
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 Danes se uporabniški vmesniki za 
telefone odlično prilagodijo tudi 
večjim zaslonom, zato potrebe 
po posebnem vmesniku, ki ga je 
Google predstavil z Androidom 
Honeycomb, ni več.

za dvoroko uporabo, z elemen-
ti, kot so navigacijski gumbi, ob-
vestila in predal za aplikacije, 
strateško razporejenimi v kotih 
zaslona. Za velike zaslone je to 
obetalo revolucijo v ergonomi-
ji! Žal je ta trajala le kratek čas. 
Leta 2012 je Android 4.2 prine-
sel bolj tradicionalen, na telefo-
ne osredotočen vmesnik tudi na 
tablice, s čimer je Honeycom-
bov pristop hitro postal zgodo-
vina. Honeycomb je bil drzen, a 
kratkotrajen eksperiment, ki je 
bil zasnovan posebej za tablice. 
Čeprav danes živi le še v spomi-
nih in starih napravah, je bil po-
memben korak v razvoju Andro-
idovega oblikovanja za večje za-
slone.

Honeycomb je vseboval tudi 
aplikacijo Movie Studio, ki je 
obljubljala, da bo urejanje video-
posnetkov postalo ključni del sis-
tema. Ta je ponujala preprost in 
privzet način za urejanje in ustvar-
janje videoposnetkov na napravi. 
Obetala je veliko in veljala za ve-
lik korak naprej. Kljub dobremu 
začetku pa Google aplikacije sko-
rajda ni posodabljal in izboljše-
val. Po nekaj občasnih vključitvah 
v naprave, vključno z Nexusom 4 
leta 2012, je aplikacija preprosto 
izginila brez kakršnekoli razlage 
ali nadomestila. Uporabniki so se 
zato odločili za druge aplikacije, 
Android pa je ostal brez močne-
ga hišnega orodja za domače ure-
janje videoposnetkov.

Še vedno smo v letu 2011, ko 
je Android Beam ob svojem pr-
vencu navdušil z uporabo tehno-
logije NFC (Near Field Commu-
nication). Funkcija je omogoča-
la, da sta uporabnika dva tele-
fona preprosto trknila skupaj in 
tako delila informacije na sko-
raj čaroben način. Kljub obetav-
ni tehnologiji in dobremu marke-
tinškemu zagonu Android Beam 
nikoli ni postal priljubljen. Funk-
cija je pogosto delovala nepred-
vidljivo, medtem ko so se pojavi-
li enostavnejši in zanesljivejši na-
čini za deljenje datotek, kot sta 
bluetooth in kasneje Wi-Fi Di-
rect. Do leta 2019, ko je Andro-
id 10 funkcijo brez večjega pom-
pa ukinil, Beam skoraj ni imel 

več uporabnikov, tako da večina 
niti ni opazila njegovega izgino-
tja. Android Beam je bil zanimiv 
eksperiment, ki pa zaradi tehnič-
nih omejitev in konkurence niko-
li ni dosegel širše priljubljenosti. 
Njegov duh zdaj živi v sodobnej-
ših funkcijah, ki bolje izkoriščajo 
tehnologijo za hitro in preprosto 
deljenje datotek.

Konec istega leta je Android 
4.0 Ice Cream Sandwich preno-
vil in preimenoval aplikacijo za 
stike v People. Cilj je bil, da bi 
postala središče za vse uporabni-
kove družbene komunikacije in 
več kot le preprost imenik. Apli-
kacija People je želela združiti 
družbena omrežja stikov v zdru-
žene profile, kjer bi na enem me-
stu lahko spremljali objave s Twi-
tterja, Facebooka, Googlovega 
Plusa in drugih družabnih omre-
žij. Kljub inovativni ideji se je 
aplikacija srečala z zmedenimi 
uporabniki, ki kar naenkrat niso 
vedeli, kje so njihovi klasični sti-
ki. Google je z naslednjimi razli-
čicami operacijskega sistema An-
droid aplikacijo potihoma prei-
menoval nazaj v Contacts, kon-
cept enotnega središča pa je sča-
soma zbledel.

Android 4.2 je leta 2012 pred-
stavil funkcijo Daydream, ki je 
uporabnikom omogočala, da so 
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na svojih telefonih nastavili pri-
lagodljiv zaslonski ohranjeval-
nik, ki se je prikazoval med pol-
njenjem ali v priklopni posta-
ji. Daydream je sprva obljubljal 
personalizacijo in funkcional-
nost, saj je omogočal prikazo-
vanje slik, novic ali drugih po-
datkov, ko telefon ni bil v aktiv-
ni uporabi. A sčasoma je zani-
manje za funkcijo upadlo, saj so 
jo mnogi preprosto pozabili upo-
rabljati. Ko je Google leta 2016 
predstavil istoimensko VR-plat-
formo Daydream, skoraj nihče 
ni opazil, da je ime delila s staro 
funkcijo zaslonskega ohranjeval-
nika. Daydream se je preimeno-
val v Screen saver, ki še vedno ob-
staja v nastavitvah Androida, če-
prav ga redko kdo uporablja.

Nadaljujemo z Google Now, 
enim tistih projektov, ki so bili 
zares edinstveni. Povezal je Goo-
glove bogate podatke o našem 
življenju in svetu ter jih na upo-
raben način predstavil uporab-
nikom. Z dodatkom Google 
Now On Tap je obljubljal še več 

– revolucionarno interakcijo z 
Androidom. Google Now je bil 
zasnovan kot osebni pomočnik, 
ki bi nam na osnovi naših navad, 
lokacije in interesov proaktivno 
ponujal ključne informacije, od 
prometnih posodobitev do po-
membnih opomnikov. Ko je bila 
funkcija na vrhuncu, se je zdelo, 
da bi lahko postala nepogrešlji-
va, a je nato Google nenadoma 
in nepojasnjeno opustil izvirno 
zasnovo ter Google Now degra-
diral v novičarski tok, ki je izgu-
bil svoj prvotni namen in dušo. 
Leta 2015 je večina razvojne eki-
pe Google Now zapustila podje-
tje, saj je bila razočarana, da je 
projekt, ki je bil prvotno osredo-
točen na Android, postal le del 
iskalnika in ni bil več prioriteta. 

Ko je leta 2018 izšel Andro-
id 9.0 Pie, je Google predsta-
vil funkcijo, imenovano Slices. 
Obljubljala je revolucionarno 
spremembo v načinu iskanja in-
formacij in interakcije z aplika-
cijami. Zmožnost Slices je bila 
zasnovana tako, da bi v Andro-
idov iskalnik vključila dele apli-
kacij. Ob iskanju besede Uber 
bi, denimo, lahko takoj vide-
li čas čakanja na naročeni pre-
voz in celo naročili vožnjo nepo-
sredno iz iskalnika, brez odpira-
nja aplikacije. Podobno bi lahko 
poiskali videoposnetek na sple-
tišču Youtubu in ga predvajali 

neposredno iz rezultatov. Ide-
ja je bila ustvariti enotno in pre-
prosto vmesno izkušnjo, ki bi z 
enim korakom olajšala dostop 
do podatkov in ukazov aplikacij. 
Kljub velikemu potencialu pa 
funkcija nikoli ni presegla zače-
tne zamisli. Vodilni pri razvoju 
Androida so priznali, da še niso 
našli pravega nači-
na za uravnoteženje 
med vložkom razvi-
jalcev in funkcional-
nostjo za uporabnike. 
Zmožnost Slices teh-
nično še vedno ob-
staja, vendar je veči-
na uporabnikov ver-
jetno nikoli ni opazi-
la. Za zdaj ostaja med 
opuščenimi Android 
zasnovami, ki imajo 
potencial, da jih ne-
koč ponovno obudijo 
in postanejo koristna 
inovacija.

Android po svoje 
razvijajo tudi proizva-
jalci naprav, ki tako 
kot Google delajo 

napake. Med njimi velja omeni-
ti nadzor s členki prstov na te-
lefonu Huawei P8, ki je razliko-
val med dotikom različnih de-
lov prsta, a bil tako neroden, da 
ga nihče ni zares uporabljal. Po-
tem so tu še svetilka v podobi be-
lega zaslona, ki jo je sčasoma na-
domestila bliskavica, tridimen-
zionalni prikaz brez očal na za-
slonu telefona LG Optimus 3D, 
Samsungovo premikanje vsebine 
na zaslonu ob pomoči oči Smart-
Scroll in podobni programski iz-
umi, ki preprosto niso imeli do-
volj podpore pri prepotrebnih 
aplikacijah, da bi se zasidrali v 
srca uporabnikov. Android je ve-
dno bil in bo peskovnik za pre-

izkušanje novih zamisli in goni-
lo napredka, ki nas je pripeljalo 
do zmogljivih mobilnih naprav, 
kot jih poznamo danes. In brez 
napak, na katerih so se učili tako 
razvijalci kot uporabniki, Goo-
glovemu operacijskemu sistemu 
in mobilni industriji v celoti za-
gotovo ne bi uspelo. 

 Tehnologija NFC je z zmožnostjo Android Beam ponujala skoraj 
magično deljenje vsebin med parom fizično zbližanih telefonov.

 Zaslonski ohranjevalnik Daydream, ki se je prikazoval med 
polnjenjem telefona, je omogočal prikazovanje slik, novic in 
drugih uporabnih podatkov.

 Pred bliskavico smo si s telefonom v temi 
pomagali z belo osvetljenim zaslonom.

 Iskanje, združeno s 
funkcionalnostjo aplikacij 
Slices, je zahtevalo prevelik 
davek v podobi opravljenega 
dela razvijalcev, da bi Googlu 
upravičilo nadaljnji razvoj.





48 december 2024 

NOVE TEHNOLOGIJE NATRIJEVE BATERIJEO

oderni pametni telefo-
ni so računalniki v ma-
lem, ki so od legendarne 

Nokie 3310 za več velikostnih ra-
zredov zmogljivejši. Čeprav ima 
Googlov novi Pixel 16-milijonkrat 
več pomnilnika in 30-krat hitrejši 
procesor, zmore delovati s podob-
no avtonomijo kot stara nokia. 
A razlika ni posledica izjemne-
ga napredka na področju baterij, 
temveč varčnosti komponent.

Morda delamo razvijalcem ba-
terij krivico, če napredek zadnjih 
dveh desetletij pavšalno odpra-
vimo kot neizjemnega, a v pri-
merjavi z več velikostnih redov 
velikimi izboljšavami procesor-
jev baterije res zaostajajo. Stara 
nokia ima baterijo s kapaciteto 

1.000 mAh, ki je bila v zadnjih 
revizijah že litij-ionska (prve raz-
ličice so bile še nikelj-kovinsko 
hidride), najnovejši tisoč evrov 
vreden pixel pa – 4.700 mAh. To 
je več, baterija je robustnejša in 
bolj dolgoživa, a ni milijonkrat 
več. Fizike se ne da prelisičiti.

Litij-ionske baterije so lastno-
ročno odpele moderni svet od 
kablov, a s prihodom električnih 
avtomobilov in nestanovitnih 
obnovljivih virov energije pov-
praševanje po njih skokovito na-
rašča. V iskanje naslednikov liti-
ja nas tako ne sili zgolj želja po 
povečanju zmogljivosti, temveč 
okoljska in fizikalna nujnost. Liti-
ja v dostopni obliki morda sploh 
ni dovolj, da bi se ves svet elek-
trificiral. Po optimističnih scena-
rijih ga bo zmanjkalo v polovici 
stoletja, po pesimističnih še pre-
cej hitreje.

Zato se velja spomniti, kaj je 
bil glavni razlog za izbiro liti-
ja. Resda so v praksi pomembne 
zelo inženirske lastnosti, kot so 
mobilnost ionov, odpornost na 
spominski efekt, življenjska doba 
(merjena v številu ciklov), naziv-
na napetost in konični tokovi, a 
vse to bi teoretično lahko dose-
gli tudi s kakšno drugo kemijo, 
pa je na koncu zmagala litijeva. 
Litij je prva kovina v periodnem 
sistemu, torej ima zelo visoko 
razmerje med nabojem iona in 
maso, hkrati pa so ioni dovolj 
majhni, da imajo visoko mobil-
nost in sposobnost vstavitve (in-
terkalacija) v gobasto elektrodo.

Litijev sosed v isti skupini je 
natrij, ki je seveda večji (0,102 
nm namesto 0,076 nm) in tež-
ji (23 g/mol namesto 6,9 g/
mol), a še vedno bistveno manj-
ši od svinca, niklja ali kadmija. 

Hkrati sodi natrij med najpogo-
stejše elemente na Zemlji, ne-
omenjene vire pa ima praktič-
no vsaka država z dostopom do 
morske vode, da sploh ne ome-
njamo drugih virov. Natrij je z 
gospodarskega in okoljskega vi-
dika toliko primernejši od litija, 
da tudi slabše kemijske lastnosti 
– do razumne meje, seveda – ne 
bi predstavljale ovire.

Zamisel ni nova

Nápak bi pomislili, da so se 
raziskovalci z natrijevimi bate-
rijami začeli ukvarjati nedavno, 
ko smo se zavedeli nepovratno-
sti elektrifikacije sveta in litijevih 
omejitev. Razvoj natrij-ionskih 
baterij se je začel že v 70. letih 
preteklega stoletja, približno is-
točasno kot litij-ionskih, a se dol-
go ni premaknil. Litij-ionske ba-
terije so kazale velike napredke 
in žele vso pozornost raziskoval-
ne srenje, hkrati pa je bila teh-
nologija raziskovanja manj raz-
vita. Elektroliti in katodni ma-
teriali so bili slabši, delo v bre-
zvodnih komorah je bilo tež-
je dosegljivo kot danes, bateri-
je pa so imele nižjo nazivno na-
petost (pod 3 V) od litij-ionskih. 

Od konca 90. let so baterije v moderni elektroniki skoraj brez izjeme  
litij-ionske, napredek pa je vsako leto težavnejši. Z naraščanjem njihove 
priljubljenosti in števila elektronskih naprav pa so se pojavili povsem 
netehnološki problemi virov litija, njegovega pridobivanja in uporabe 
kobalta, niklja in bakra kot nujnih pomočnikov. Pod litijem v periodnem 
sistemu najdemo natrij, ki se že uporablja v večjih sistemih.
Matej Huš

M

Litijev naslednik

 Enota natrij-ionskih baterij v 
Hubeju na Kitajskem, ki lahko 
uskladišči 100 MWh energije. 
Slika: Hina Battery
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Četudi je kemija obeh vrst ba-
terij podobna, le nosilci naboja 
so drugi elementi, so bile natrij-
-ionske baterije deležne podpov-
prečnega zanimanja.

Velikost in masa natrijevega 
iona v primerjavi z litijevim po-
menita, da bo energijska gosto-
ta vedno manjša, a to ni nepre-
mostljiv problem. Le manjši del 
mase baterije odpade na nosil-
ce naboja; pomembnejši so ele-
ktrodni materiali. Po drugi stra-
ni pa aluminij – še en sorazmer-
no poceni material – z litijem pri 
nizkih potencialih reagira, z na-
trijem pa ne, zato odpade potre-
ba po dražjem bakru. Natrij-ion-
ske baterije imajo še nekaj dru-
gih prednosti. Ker natrij tvori bi-
stveno več spojin s prehodnimi 
elementi (kakršen je kobalt) kot 
litij, imamo pri izbiri elektrodne-
ga materiala več možnosti. Obe-
tavne so spojine z nikljem, man-
ganom, s kromom in z železom. 
Natrijevi ioni imajo hitro difuzi-
jo, zato je moč izdelati baterije 
z visokimi koničnimi tokovi (in 
močmi). Natrij in njegove spo-
jine so bolj ognjevarne kot litij, 
zato so tudi povsem napolnjene 
baterije manj nevarne.

Zanimanje za natrij-ionske ba-
terije se je obnovilo po letu 2010, 

kar sovpada z razmahom elek-
tričnih vozil. Ne le da bo količin-
sko potreba po baterijah za veli-
kostni razred večja od potreb v 
potrošni elektroniki, pri vozilih 
so kupci bolj cenovno občutlji-
vi. Do konca desetletja so speci-
fične kapacitete presegale 200 
mAh/g, večji problem pa je pred-
stavljala dolgoživost, torej ohra-
njanje lastnosti po več ciklih pol-
njenja in praznjenja. 

Pogled v notranjost

Zelo splošno smo o delova-
nju vseh vrst primarnih (ki se 
ne dajo napolniti) in sekundar-
nih baterij pisali pred desetle-
tjem (Litij, ki poganja mobilni 
svet, Monitor 09/14). Osnove se 
niso spremenile, zato jih na tem 
mestu ne bomo ponavljali – in 

brez škode za razumevanje šir-
še zgodbe lahko to poglavje pre-
skočite.

Povejmo le, da baterije shra-
njujejo energijo, ker so v njih lo-
čene snovi, ki bi želele med seboj 
reagirati. Ko jim reakcijo nadzo-
rovano dopustimo, tečejo elek-
troni z negativno nabite anode 
na katodo. Ker jih vodimo sko-
zi porabnik, lahko iz njih iztisne-
mo koristno delo. Hkrati morajo 
z anode na katodo potovati tudi 
pozitivno nabiti ioni, ki so v na-
šem primeru natrijevi ioni; od 
tod imajo baterije tudi ime. Ioni 
potujejo skozi elektrolit. Reak-
cijo lahko obrnemo, tako da na 
anodo in katodo pritisnemo ele-
ktrično napetost, in tedaj bodo 
elektroni (in ioni) tekli v obratni 
smeri. Baterija se polni.

V praksi udejanjiti ta teoretični 
koncept je vsej prej kot enostav-
no in predstavlja razliko med 
uspešnimi multinacionalkami in 
pokopanimi zagonskimi podje-
tji. Od baterije pričakujemo sta-
bilnost v vseh pomenih besede. 
Preživeti mora več sto ali tisoč ci-
klov polnjenja in praznjenja brez 
večje izgube kapacitet, njena na-
petost mora biti podobna v širo-
kem razponu bremen (baterija 
mora torej zagotavljati dovolj ve-
liko moč, ne da bi se uničila), od-
porna mora biti na različne po-
goje delovanja itd. Ob upošteva-
nju vseh zahtev se mnoštvo pri-
mernih materialov precej zoži.

V natrij-ionskih baterijah so ti 
materiali drugačni kot pri litij-
-ionskih, ker imajo natrijevi ioni 
drugačne fizikalno-kemijske 

e bi morali časovno opre-
deliti renesanso natrij-ion-
skih baterij, bi izstopalo 

leto 2008. Tedaj se je v raziskoval-
ni srenji močno povečalo število ob-
javljenih člankov o tej temi, ki se od-
tlej hitro povečuje. A prvo navduše-
nje sega precej dlje v preteklost.

Medtem ko je γ-Al2O3 star mate-
rial, odkrit že v 30. letih prejšnjega 
stoletja, so leta 1967 poročali o ne-
običajni mobilnosti natrijevih ionov 
v njem. Material namreč nima eno-
stavne stehiometrične sestave, tem-
več ga gradijo aluminijev oksid, na-
trijev oksid in mešani oksid v različ-
nih razmerjih. Ker zavzame posebno 
kristalno strukturo, v kateri so števil-
ne vrzeli, lahko natrijevi ioni švigajo 
po njih v svoji ravnini.

Drugo pomembno odkritje je na-
trij-žveplova kemija (NaS), ki jo je 
odkril Ford v 60. letih. Te baterije 
uporabljajo γ-Al2O3 in tekoči natrij, 
na drugi elektrodi pa žveplo, ki se 

reducira v polisulfide. Celice delu-
jejo pri visokih temperaturah med 
300 in 350 °C. Izpeljanka te teh-
nologije so baterije ZEBRA (ZEolite 
Battery Research Africa), ki name-
sto žvepla uporabljajo nikljev klo-

rid (in aluminijev klorid za zniža-
nje tališča). A ko se je konec 70. let 
začel hitro dogajati razvoj litij-ion-
skih baterij, je natrij za tri desetle-
tja utonil v pozabo. Začela se je na-
trijeva zima.

ZGODOVINA

Pred natrijevo renesanso

Č

 Primitivne natrij-žveplove in 
ZEBRA baterije iz 60. in 70. 
let, preden jih je zasenčil litij. 
Slika: B. L. Ellis, L. F. Nazar, Cur. 
Opin. Solid State Mater. Sci. 
2012. 16, 168

Natrijeve baterije Litijeve baterije

Energijska gostota 100–150 Wh/kg 200–260, tudi do 350 Wh/kg

Število ciklov nižje višje

Cena nizka srednja

Vpliv na okolje Potrebne surovine so pogoste. Redkejše surovine, neenakomerno razporejene na Zemlji.

Varnost velika srednja

Recikliranje enostavno težko

Temperaturna odpornost velika Slabo prenašajo ekstreme.

Hitrost polnjenja srednja velika

Primerjava litij-ionskih in natrij-ionskih baterij
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lastnosti. Kot anodni material se 
raziskujejo različne spojine, ki 
jih lahko razdelimo v tri velike 
skupine glede na način interak-
cije natrijevih ionov z elektrodo: 
vstavljanje (insertion), kemična 
pretvorba (conversion) in tvorba 
zlitin (alloying). V prvo skupi-
no sodijo ogljikove spojine (trdi 
ogljik, grafen, ogljikov arzenid) 
in titanovi oksidi (npr. natrijev 

titanat). Oksidi, fosfidi in sulfi-
di kovin prehoda (transition me-
tal oxides) sodelujejo v kemič-
nih pretvorbah, a ta vrsta zara-
di velikih sprememb prostorni-
ne med reakcijo, kar lahko po-
škoduje baterije, ni posebej upo-
rabna. Elementi 14. in 15. skupi-
ne periodnega sistema pa tvorijo 
zlitine, denimo svinec, bizmut, 
silicij, germanij, antimon, arzen 
in fosfor. V zlitinah je moč shra-
niti bistveno več natrijevih ato-
mov kot z vstavljanjem v poro-
zne materiale, a se pojavijo te-
žave z nizko napetostjo in s spre-
minjanjem prostornine med re-
akcijo, česar ne želimo. V vseh 

primerih je torej v polni bateriji 
natrij shranjen v anodi, a z dru-
gačno kemijo.

Tudi na katodi potrebujemo 
ustrezen material, ki bo omogo-
čal reverzibilno vgradnjo natri-
jevih ionov. Trenutno so aktual-
ne tri vrste teh materialov: oksi-
di, polianioni (fosfati, pirofosfa-
ti, fluorofosfati, oksikloridi) in 
superionski prevodniki. Pri vseh 

moramo zagotoviti čim manj-
šo spremembo strukture zaradi 
vgradnje natrija, kar je težje kot 
pri litiju, ker je natrij večji. Pre-
prečiti je treba še izpostavljenost 
zraku ali vlagi, saj hitro nastane 
natrijev hidroksid, ki tvori izola-
cijsko plast. Priljubljeni materiali 
so tako natrij-železovi, natrij-ni-
kljevi, natrij-manganovi, natrij-
-nikljevi oksidi, fosfati itd.

Elektrolit je često spregledan 
del baterij, a je vsaj tako pomem-
ben kot anodni in katodni mate-
riali. Od elektrolita zahtevamo 
kemično, elektrokemično in tem-
peraturno stabilnost, dobro mo-
bilnost ionov in slabo električno 

prevodnost, varnost in nizke pro-
izvodne stroške. Povedano po 
domače: skozi elektrolit, naj bo 
tekoč ali trden, morajo čim laž-
je potovati natrijevi ioni. To do-
sežemo s premeteno izbiro topi-
la, soli, ki jo v njem raztopimo, in 
morebitnih aditivov. Topilo mora 
biti torej inertno, nizkoviskozno, 
polarno z visoko dielektrično 
konstanto, medtem ko se mora 
sol v njem topiti in ne sme rea-
girati. Obetavna kombinacija so 
različna organska topila (na pri-
mer karbonatni estri), v katerih 
raztopimo enostavne anorgan-
ske natrijeve soli, denimo perklo-
rate ali flurofosfate. Poleg klasič-
nih tekočih elektrolitov se raz-
iskujejo tudi ionske tekočine in 
baterije s trdnim elektrolitom.

Proizvodnja je za vogalom

Razvoj natrij-ionskih baterij se 
je resda začel v ZDA, ključne ugo-
tovitve so v preteklem desetletju 
prispevali japonski znanstveniki, 
a danes se je gonilo razvoja pre-
selilo na Kitajsko. Lani je bilo na 
svetu v gradnji 20 tovarn za pro-
izvodnjo takšnih baterij, izmed 
katerih jih je kar 16 na Kitajskem. 
To je razumljivo, saj Kitajska stavi 
na električno trojico (sončni pa-
neli, baterije, vozila). Sama več 
kot 70 odstotkov litija uvaža, na-
trija pa ji ni treba.

Lani so Kitajci predstavili prve 
električne avtomobile, ki so 

uporabljali natrij-ionske bateri-
je. Januarja letos se je že začela 
množična proizvodnja dveh mo-
delov podjetij JMEV (Jiangling 
Motors Electric Vehicle), ki je v 
Renaultovi lasti, in Yiwei (ki je 
v solastništvu kitajske države in 
skupine Volkswagen). Oba mo-
dela imata serijsko vgrajene na-
trij-ionske baterije in deklarirana 
dosega okrog 250 kilometrov, saj 
imajo baterije energijsko gostoto 
okrog 150 Wh/kg. A ne gre le za 
avtomobile.

Na Kitajskem je maja letos za-
čel delovati baterijski polnilnik 
Fulin, ki uporablja natrij-ionske 
baterije. Trenutno zmore shrani-
ti 10 MWh energije, končni cilj pa 
je desetkrat več. Sestavljen je iz 
baterijskih celic s kapaciteto 210 
Ah, ki se do 90 odstotkov napol-
nijo v 12 minutah. Sistem sesta-
vlja 22.000 tovrstnih celic, učin-
kovitost (razmerje med energi-
jo, ki jo dobimo pri praznjenju, in 
potrebno energijo za polnjenje) 
pa je okrog 92 odstotkov, kar je 
več od črpalnih elektrarn in pri-
merljivo z litij-ionskimi baterija-
mi (85–95 odstotkov).

Le nekaj tednov pozneje so 
v Hubeju predstavili sistem na-
trij-ionskih baterij, ki shrani 100 
MWh električne energije. Tega 
sestavljajo baterije s kapacite-
to 185 Ah in ima lastno 110-ki-
lovoltno transformatorsko po-
stajo. Proizvajalec zagotavlja, 

 Shema sestavnih delov 
natrij-ionskih baterij. 
Slika: Yang-Kook Sun et 
al. Sodium-ion batteries: 
present and future.  
Chem Soc. Rev. 46, 12, 2017, 
3485–3856

s Lani so Kitajci predstavili  
prve električne avtomobile,  
ki so uporabljali natrij-ionske 
bateri je. 
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da baterije tudi pri temperatu-
rah –20 °C dosegajo 85-odstotno 
učinkovitost in da jamčijo vsaj 
1.500 ciklov, četudi temperature 
dosežejo 60 °C.

V prihodnjem letu naj bi na Ki-
tajskem začeli proizvajati tudi 
natrij-ionske baterije manjše-
ga formata, ki bi lahko bile pri-
merne za prenosne naprave. Da 
bodo v praksi uporabne, bo tre-
ba še nekoliko povečati energij-
sko gostoto, da bo presegla 200 
Wh/kg in se morebiti približala 
300 Wh/kg. Dotlej bodo uporab-
ne le v zelo varčnih napravah, 
kjer je cena najpomembnejši de-
javnik. Kitajski CATL, ki je prvo 
množično proizvodnjo začel leta 
2019, prav letos razvija drugo 
generacijo z energijsko gostoto 
200 Wh/kg. Tudi BYD je letos za-
čel dobro milijardo evrov težko 
investicijo v obrat za proizvodnjo 
natrij-ionskih baterij.

Zaostanek bo treba 
nadoknaditi

Fizikalni zaostanek natrij-ion-
skih baterij izvira iz fizikalno-ke-
mijskih lastnosti natrijevih ionov 
in ga nikoli ne bomo mogli na-
doknaditi, a to niti ni potrebno. 
Nova tehnologija se ni pojavila, 
da bi bila v vseh pogledih bolj-
ša od litij-ionskih baterij, temveč 
zato, ker obljublja cenejše, dosto-
pnejše, morda tudi odpornejše in 
varnejše baterije. V najnovejšem 

telefonu sta resda pomembna 
vsak gram in vsaka minuta av-
tonomije, v ogromnih baterijskih 
kompleksih sredi Avstralije za 
uravnavanje proizvodnje in po-
rabe električne energije pa sploh 
ne. Tam nekaj dodatnih kubič-
nih metrov in ton več kot odteh-
ta nižja cena. Prostora imajo do-
volj. Zdi se celo, da bodo natrij-
-ionske baterije omogočale večje 
konične moči (v W/kg) od litij-
-ionskih baterij.

Druga vrsta zaostanka pa je 
tehnološki. Izjemna pozornost, 
ki so jo raziskovalci posvetili litij-
-ionskim baterijah, je v dveh de-
setletjih pripeljala do komerci-
alnega izdelka, nato pa je sledi-
lo še 30 let izboljšav v praksi in 
nadaljnjega razvoja. Natrij-ion-
ske baterije zaostajajo skoraj pol 
stoletja, saj so se resne raziskave 
začele šele v preteklem desetle-
tju. Problemi, ki so pestili njihove 
starejše sestre in bili uspešno re-
šeni, se šele odpravljajo. Osnov-
ni pristopi so enaki, zato nekaj 
prednosti imamo, a zaradi dru-
gačne kemije potrebujemo druge 
materiale – ki jih je treba odkriti 
s preizkušanjem (to je zelo poe-
nostavljeno rečeno) in v zadnjih 
letih čedalje bolj tudi s simulaci-
jami. Trenutno največji problem 
predstavlja življenjska doba, to-
rej odpornost na število ciklov, 
ker je pravzaprav edini resnič-
no nespregledljivi problem, ki ga 

ni mogoče rešiti z več baterijami. 
Manjšo kapaciteto pač lahko pre-
sežemo s kopičenjem celic.

Raziskovalci so prepričani, da 
so natrij-ionske baterije priho-
dnost. Četudi je treba njihov op-
timizem vzeti z zrnom soli – na-
vsezadnje govorijo o temi, ki jim 
neposredno daje kruh –, so pove-
dne tudi poteze industrije. Na Ki-

tajskem so že postavili prvi obrat 
za množično proizvodnjo novih 
baterij.

Prihodnost bo bržkone pisana. 
Litij-ionske baterije bodo obstale, 
saj so preveč dobro razvita teh-
nologija, da bi jo zavrgli za slab-
ši nadomestek, a ne za vse upo-
rabe. Nobenega razloga ni, da bi 
uporabljali isto tehnologijo bate-
rij v najdražjem iphonu in šest-
krat cenejšem kitajskem telefo-
nu, da ne omenjamo tovornjakov 
in baterijskih stabilizatorjev elek-
troenergetskega omrežja. Zgodi-
la se bo specifikacija. Dražje mo-
bilne naprave bodo uporablja-
le litij-ionsko tehnologijo, elek-
trična vozila odvisno od cene, 

poceni naprave in veliki hranilni-
ki pa natrij-ionske.

Na pragu pa je tudi kvalitativ-
na sprememba. Kot smo na tem 
mestu pisali že pred leti, koreni-
tih sprememb v družbo ne prine-
seta odkritje niti komercializacija 
novih tehnologij, temveč njihova 
pocenitev do ravni, da si jih lah-
ko privošči slehernik. Litij-ionske 

baterije so to omogočile potrošni 
elektroniki, zatika pa se jim pri 
električnih avtomobilih (cena ba-
terije je znaten del vozila) in ve-
čjih namenih (spomnimo se še zi-
dne baterije, ki jo je ponujala Te-
sla za električno neodvisnost go-
spodinjstev). Pomislimo, kaj vse 
bi bilo mogoče, če bi bile bateri-
je stokrat cenejše in okolju prija-
znejše. Ali bodo takšne prav na-
trij-ionske baterije, pa bomo vi-
deli čez desetletje ali dve. 

 Električni avtomobil 
proizvajalca JAC uporablja 
natrij-ionske baterije podjetja 
Hina Battery. Prodajna cena 
vozila je približno 10.000 
evrov.

s Pomislimo, kaj vse bi bilo 
mogoče, če bi bile bateri je 
stokrat cenejše in okolju  
prija znejše. 
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 pisarni imam računal-
nik priključen na UPS, ki 
začne ob izpadu napaja-

nja prav nadležno in nezgrešljivo 
piskati. Nedavno je zaradi okva-
re na napajalniku sosednjega ra-
čunalnika, ki je povezan na isto 
napajalno linijo, izpadla celotna 
linija. UPS je začel presunljivo pi-
skati, medtem ko sem bil več ki-
lometrov stran.

Sodelavka iz pisarne mi je po-
skušala zvok prenesti prek tele-
fona, a ji ni uspelo. Čeprav je bilo 
piskanje izjemno glasno, ga med 
telefonskim klicem sploh ni bilo 
slišati. Četudi je telefon približa-
la viru, je samsung zvok mirno 

odfiltriral. Povsem enako se je 
zgodilo, če sva namesto klica 
po glasovnem omrežju uporabi-
la klic prek Whatsappa. Po dru-
gi strani pa je snemanje zvoka v 
aplikaciji za diktafon in pošilja-
nje posnetka prek Messengerja 
normalno delovalo. Piskanje je 
bilo glasno in jasno.

Drugi povod za nastanek tega 
članka so videoposnetki s kon-
certov, ki jih naredimo s pame-
tnimi telefoni. Čeprav so mno-
žice glasne, obiskovalci tako re-
koč kričijo, so posnetki dandanes 
jasni in z zelo malo okoliškega 
hrupa. Telefoni zajamejo prete-
žno zvok izvajalcev iz zvočnikov, 

medtem ko motnje iz okolice 
precej uspešno odfiltrirajo. Po-
snetki izpred desetletja so pre-
cej slabši. Kako so se torej telefo-
ni naučili ločiti zrnje od plev, ko 
gre za zvok? In kako sploh pre-
poznajo pleve?

Kaj je zvok?

Kar zaznavamo kot zvok, je 
pravzaprav nihanje delcev v me-
diju. Ko ti urejeno nihajo v is-
tih smereh, nastane valovanje. 
To potuje skozi pline in kaplje-
vine kot longitudinalno valova-
nje: motnja se širi v isti smeri, 
kot nihajo posamezni delci. Po-
samezni delci nihajo s frekvenco 

in z amplitudo, ki sta pomemb-
ni značilnosti zvoka. Ta potuje s 
hitrostjo valovanja v snovi, ki je 
v zraku približno 340 metrov na 
sekundo, a je odvisna od tempe-
rature in vlažnosti. 

Frekvenco prepoznamo in sli-
šimo, saj so toni višji in nižji, am-
plitudo pa občutimo kot jakost 
zvoka oziroma glasnost. Gla-
snost je odvisna od zvočnega 
tlaka. To je lokalna sprememba 
tlaka v zraku, ki nastane zaradi 
zvočnega valovanja. Medtem ko 
je normalni zračni tlak 101.325 
paskalov, so spremembe tega tla-
ka zaradi zvoka izjemno majh-
ne. Prag slišnosti je 20 mikropa-
skalov (pri 1.000 Hz), torej več 
kot milijardokrat manj, prag bo-
lečine pa okrog 20 paskalov, to-
rej pettisočkrat manj. Energijski 
tok, ki ga prenaša valovanje, pa 
je odvisen od kvadrata zvočne-
ga tlaka. 

Razpon slišnosti sega od 20 
mikropaskalov do 20 paska-
lov, torej obsega približno šest 
velikostnih razredov (faktor 

Profesionalni posnetki s koncertov oziroma njihovih prenosov se lahko 
znajdejo tudi na albumih, medtem ko so videoposnetki obiskovalcev s 
telefoni zgolj potrata časa. Posnetek je tako poln hrupa, da je kasnejše 
poslušanje naporno za ušesa in okolico. A dandanes so tudi ti amaterski 
posnetki bistveno boljši kot pred desetletji. Ne zaradi amaterjev, temveč 
proizvajalcev pametnih telefonov. To je tudi razlog, da lahko po telefonu 
govorite v hrupni množici.
Matej Huš

V

S telefonom na koncert
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milijon). Hkrati človeško zazna-
vanje zvoka ni linearno, zato 
bomo razliko med 0,010 in 0,011 
paskala močno občutili, med 
1,000 in 1,001 pa skoraj ne. Za 
merjenje jakosti zvoka zato upo-
rabljamo raje logaritemsko me-
rilo. Zvočni tlak 0,02 milipaska-
la ustreza glasnosti 0 decibelov 
(dB), desetkratno povišanje pa 
predstavlja povečanje za 20 dB. 
Zdaj tudi veste, zakaj je 120 dB 
zgornja meja, ki je smiselna za 
človeške potrebe in kjer govori-
mo o okvarah sluha in bolečini. 
Od slišnosti do bolečine je šest 
podeseterjenj, ki vsako prinese-
jo 20 dB.

Ob tem ne smemo pozabiti, da 
je občutljivost človeškega uše-
sa močno odvisna od frekven-
ce zvoka. Med 1.000 in 5.000 
Hz slišimo najbolje, lahko tudi 
malce pod 0 dB, medtem ko na 
skrajnih robovih slišnega obmo-
čja (20–20.000 Hz) precej slab-
še. Pri frekvenci 100 Hz potre-
bujemo skoraj 30 dB, da jo sploh 
slišimo! Običajen pogovor na-
nese med 40 in 60 dB, v spokoj-
ni sobi na zimski večer daleč od 
civilizacije pa izmerimo okrog 
20 dB.

Ker živimo v tridimenzional-
nem svetu, se valovanja in dru-
ge motnje širijo v koncentričnih 
sferah, katerih površina je so-
razmerna s kvadratom razdalje 
od izhodišča. To v praksi pome-
ni, da bo 10-krat dlje zvočni tlak 
100-krat nižji, kar ustreza zniža-
nju za 40 dB. V idealnih razme-
rah bomo torej pogovor med člo-
vekoma slišali tudi z razdalje 10 
metrov, z razdalje 100 metrov pa 

le, če bosta naokoli smrtna tišina 
in brezvetrje.

Zapis in shranjevanje

Zvok z ušesi slišimo zelo po-
dobno, kot snemajo mikrofoni. 
Bobnič zaznava spremembe tla-
ka, ki povzročajo njegovo niha-
nje. To se prenese na kladivce, 
nakovalce in stremence. Ta po-
tem nihanje prenesejo na tekoči-
no v notranje uho, kjer polž po-
skrbi za prenos informacije v ele-
ktrične impulze, ki jih živci pre-
nesejo v možgane, kjer nastane 
zaznava zvoka. Mikrofoni imajo 
opno, ki jo spremembe lokalne-
ga tlaka zanihajo na enak način 
kakor bobnič, nato pa se to niha-
nje s tuljavo, kondenzatorjem, 
z upornikom ali kako drugače 
spremeni v električni signal. Kri-
vulja električne napetosti mora 
čim bolje ustrezati krivulji zvoč-
nega tlaka. Mikrofon mora torej 
čim manj popačiti signal.

Surovi zapis zvoka, kot sta na 
primer WAV ali AIFF, je repro-
dukcija zvočnega signala. Vse-
buje informacijo o nihanju opne 
kot funkcijo časa, kar lahko eno-
stavno reproduciramo kot zvok. 
Takšne datoteke so velike in ne-
praktične za uporabo, predvsem 
pa pogled na takšen zapis ne 
omogoča enostavne identifika-
cije frekvenc. Pravimo, da smo v 
časovni domeni.

Matematična čarovnija, ki nas 
prestavi iz časovne domene v 
frekvenčno, se imenuje Fourie-
rova transformacija, njen rezul-
tat pa je spekter. S to matema-
tično operacijo lahko iz zapisa 
izluščimo pojavnost frekvenc in 

amplitudo, ki ustreza posame-
zni frekvenci. Tako lahko raz-
klopimo zapis v sestavne dele, 
ki ustrezajo tonom. Ton namreč 
predstavlja enostavna sinusna 
frekvenca, torej ima eno samo 
frekvenco (v spektru eno samo 
črto). Glasbila se navadno ogla-
šajo z zveni, kjer ima ton pridru-
ženih še več višjih harmoničnih 
frekvenc, iz česar nastane zven. 
Njegov spekter je črtast, saj je 
črt več.

Fourierova transformacija je 
ključna operacija pri vsak obde-
lavi zvoka. Zapis v formatu MP3 
izkorišča dejstvo, da nekaterih 
frekvenc ne slišimo ali pa jih sli-
šimo slabše, zato jih mora v po-
snetku najprej identificirati. Pri 
zapisu v MP3 zato zvočni signal 
najprej vzorčimo z dovolj viso-
ko frekvenco, nato pa s Fourie-
rovo transformacijo pretvorimo 

v frekvenčno domeno. Ta spek-
ter potem obdela psihoakustič-
ni model, ki prepozna ključne se-
stavine ter oceni, česa zaradi fi-
ziologije ali prisotnosti glasnej-
ših sestavin ne bomo slišali, ter 
to zavrže.

Akustični zum

Iz sveta fotoaparatov pozna-
mo možnost optičnega poveče-
vanja slike (optical zoom), kar je 
mogoče zaradi spremenljive go-
riščne razdalje, s čimer so lahko 
izostreni in povečani deli slike, 
na katerih so predmeti različ-
no oddaljeni. Tako lahko posna-
memo bolj oddaljene predme-
te, pri čemer pa slika geometrič-
no ni enaka, kot če bi se pred-
metu fizično približali. Pri po-
večevanju slike ostajajo propor-
ci in koti enaki, pri približeva-
nju pa se perspektiva spreminja. 

ri akustičnem zumu želimo zvok zaznavati usmerjeno, a na 
podoben način lahko z več neusmerjenimi oddajniki tudi od-
dajamo usmerjeno. V ta namen se uporablja fazni antenski 

niz (phased-array antenna). Antene, ki so v tem nizu geometrijsko raz-
meščene, oddajo isti signal in vsaka vedno v isto smer. A pri tem lahko 
smer vendarle spreminjamo, če oddajajo z ustreznim faznim zamikom. 
S tem dosežemo interferenco signalov, ki je v želeni smeri konstruktiv-
na, v ostalih smereh pa destruktivna. Geometrijske razporeditve obi-
čajno ne moremo spreminjati, lahko pa fazni zamik in s tem smer od-
dajanja.
Uporaba tovrstnih antenskih nizov sega v drugo svetovno vojno in k 
radarjem, danes pa se uporabljajo za najrazličnejše namene, vse od sli-
kanja v medicini do glasbenih festivalov. Na enak način lahko upora-
bimo tudi mikrofone, torej detektorje, kar sta v 70. letih prva pokazala 
John Billingsley in Roger Kinns.

ELEKTRIČNI TRIK

Usmerjeno oddajanje

P

 Občutljivost človeškega ušesa na različne frekvence ni enaka.
 Fourierova transformacija omogoča prehod iz časovne v 

frekvenčno domeno.
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(Digitalno povečevanje slike pa 
zgolj odreže okolico in digitalno 
poveča želeni del z interpolacijo 
pik, zato ne moremo povečati lo-
čljivosti.)

Že davnega leta 2013 je LG iz-
dal telefon G2, ki je imel zanimi-
vo novost, o kateri se ni veliko 
govorilo: akustični zum (audio 
zoom). HTC ga je v H11 uvedel 
štiri leta pozneje, Apple pa je z 
iPhonom 11 Pro sledil še tri leta 
zatem. Istega leta sta ga dobila 
tudi Huawei P40 in OnePlus 8 
Pro, Google ga je imel že v Pixlu 
5. O čem govorimo?

Zvočni valovi v nasprotju z 
vidno svetlobo niso usmerje-
ni, temveč se širijo v vse smeri. 
Mikrofon zato v vsakem trenut-
ku zaznava vse zvoke, ki pridejo 
do njega, torej vsoto vseh zvoč-
nih valov. Enako velja tudi za 
ušesa, a lahko kljub temu razlo-
čimo, kje v prostoru je vir posa-
meznega zvoka, ker imamo dve 
ušesi. Ti zaradi svoje lokacije na 
različnih straneh zaznavata ne-
koliko drugačne zvoke, od ko-
der možgani izračunajo izvir v 
prostoru.

Sorodna metoda je oblikova-
nje snopa (beamforming), ki se 
uporablja, kadar imamo več de-
tektorjev razporejenih v ustre-
znem geometričnem vzorcu. Z 
analizo njihovih signalov lahko 
razločimo, od kod v prostoru iz-
virajo posamezni signali. Znana 
algoritma sta DSB (delay-and-
-sum beam-former) in MVDR 
(minimum variance distortion-
less response), ki se uporablja-
ta na primer v telekonferenčnih 
sistemih. Telefoni podobno teh-
nologijo imenujejo audio zoom, 
v različnih operacijskih siste-
mih pa se pojavlja z različnimi 
imeni. V nastavitvah kamere za 

videoposnetke v iOS bomo našli 
možnosti Record Stereo Sound in 
Phone Noise Cancellation.

Mnogotera uporaba

Odkar imajo telefoni več mi-
krofonov – Pixel 9 ima tri, ipho-
ne celo do štiri – ter obvladamo 
Fourierovo transformacijo (de-
setletja) in druge algoritme, so 
možnosti mnogotere. Delovanje 
akustičnega zuma bomo najbolje 
opazili med snemanjem video-
posnetkov. Telefon bo poskušal 
glasneje posneti zvoke, ki izvira-
jo iz smeri, kamor smo usmerili 
kamero. Če bomo približali sli-
ko, bo poskušal ojačiti tudi zvok, 
ki izvira iz opazovanega kadra. V 
vseh primerih pa poskuša telefon 
zadušiti okoliški hrup.

To je mogoče, ker se okoli-
ški hrup razlikuje od usmerje-
nih virov zvoka. Hrup je pribli-
žno konstanten v celotnem pro-
storu, ker so njegovi viri bodi-
si zelo razpršeni bodisi zelo od-
daljeni, pogosto pa oboje. Hrup 
ima tudi frekvenčni spekter brez 
izrazitih vrhov, ki je v skrajnosti 
beli šum. Nobena frekvenca ne 
izstopa posebej. Zvok s takšnimi 

značilnostmi je mogoče prepo-
znati in ga bolj ali manj uspešno 
utišati.

Telefoni tovrstnih orodij ne 
uporabljajo le pri snemanju vi-
deoposnetkov, temveč tudi pri 
pogovorih. Kadar ne telefonira-
mo prostoročno, je zelo jasno, da 
bo vir, torej naše govorjenje, pov-
sem blizu telefona. Tedaj je cilj 
odfiltrirati vse vire, ki so bolj od-
daljeni, ne glede na njihovo obli-
ko. Najsi gre za beli šum ali pre-
dirljivo piskanje z začetka tega 
besedila, oboje je moteče. Čim 
boljši je telefon, tem učinkovite-
je bo odstranil te motnje.

V ozadju se sicer dogajajo 
kompleksne matematične opera-
cije, v novejših primerih pa pro-
izvajalci uporabljajo visokoleteče 
izraze, kot je umetna inteligenca. 
A osnovna ideja je zelo enostav-
na: potrebujemo več mikrofonov 
in matematiko, ki zvok pretvori v 
frekvenčno domeno in ugotovi, 
kjer v prostoru so njegovi viri.

Kako deluje

Človeški možgani znajo po-
četi isto kljub omejeni »strojni 
opremi«, ki jo imajo na voljo za 

zaznavanje zvoka. Fenomen ima 
celo uradno ime (cocktail party 
effect). Na bučni zabavi se kljub 
zelo glasni okolici običajno lahko 
pogovarjamo s sogovornikom, pri 
čemer gre za kompleksen proces, 
ki vsebuje tako zvočne kot neaku-
stične komponente (recimo opa-
zovanje ustnic). To se nam zdi 
povsem nezahtevno in naravno, 
ker je evolucija možgane izmoj-
strila v tem kompleksnem in ra-
čunsko zahtevnem problemu.

V telefonu se zgodba začne z 
več mikrofoni, ki snemajo v vse 
smeri (omni-directional). Čim več 
jih je in čim dlje narazen so, tem 
bolje bo funkcija delovala. Čeprav 
posamezni mikrofoni niso usmer-
jeni, je končni izdelek usmerjen, 
ker signale z mikrofonov sešteva-
jo in odštevajo z različnimi utež-
mi (gains). Valovanja želenega 
zvoka se morajo konstruktivno 
sešteti, neželeni hrup pa destruk-
tivno odšteti. Krivulja usmerjeno-
sti za snemanje iz smeri, kamor je 
usmerjena kamera, se imenuje hi-
perkardioida. Pri telefoniranju bo 
seveda drugače.

Telefoni imajo seveda povsem 
praktične omejitve, ki so tudi pri 
najdražjih modelih nepremo-
stljive, in ena od njih je velikost. 
Ker ne morejo uporabljati veli-
kih, studijskih kondenzatorskih 
mikrofonov, se morajo zadovo-
ljiti z elektretnimi mikrofoni v iz-
vedenki MEMS (mikroelektro-
mehanski sistemi). Ti ustvarja-
jo pri oblikovanju snopov spek-
tralne in časovne popačitve, ki 
jih morajo algoritmi proizvajalca 
čim bolje odpraviti. Podrobnosti 
algoritmov so skrbno varovana 

 Akustični zum omogoča bolj usmerjen zajem zvoka.

 Odstranjevanje hrupa je s 
specializiranimi programi 
mogoče že vrsto let.
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skrivnost, so pa tudi odvisni od 
vrste mikrofonov in njihove raz-
poreditve na napravi. Običajno 
so na vrhu in dnu, da so čim bolj 
razmaknjeni.

Čeprav akustični zum v veli-
ki večini primerov vsaj nekoliko 
izboljša posnetke, je v nekaterih 
primerih lahko sorazmerno ne-
uspešen. Problematična so zelo 
hrupna okolja, kjer hrup bistve-
no preglasi zvok želenega vira. 
Še posebej težavno je to pri sne-
manju na veliko razdaljo, ko je 
želeni zvok na sprejemniku že 
tako šibek, da tudi najboljši algo-
ritmi kaj dosti ne morejo storiti.

Telefoni uporabljajo tehno-
logijo MVDR s ciljem poveča-
ti SINR (signal-to-interference-
-plus-noise ratio), ki predstavlja 
razmerje med jakostjo signala in 
vsemi neželenimi interferenca-
mi in šumom. Ker zvok iz istega 
vira do različno nameščenih mi-
krofonov v nizu pride z različni-
mi zamudami, lahko iz teh po-
datkov konstruiramo vektor (ste-
ering vector). Algoritem mora 
nato določiti vektor uteži za po-
samezne mikrofone, ki minimizi-
rajo šum in zagotovijo, da signal 
iz želene smeri ni popačen. To 
dosežejo z minimizacijo variance 

in s pogojem nepopačenja (di-
stortionless). Iz tega se izračuna-
jo optimalne uteži, s čimer se pri-
dobi najboljši SINR za posame-
zno smer (in razdaljo), ko signa-
le z mikrofonov obtežimo s temi 
utežmi in seštejemo.

Ob tem povejmo, da odpra-
vljanje hrupa s posnetkov seve-
da ni izum zadnjega desetletja 
in proizvajalcev pametnih tele-
fonov. Ti so ga resda zdaj doda-
li v svoje izdelke in si pri tem po-
magajo tako z matematiko kot s 
fiziko (več mikrofonov), a orod-
ja za obdelavo zvoka so to zna-
la že davno, le izvedba se razli-
kuje v odvisnosti od dostopnih 
podatkov. Če imamo signal po-
snet le z enim mikrofonom na 
enem mestu, je seveda MVDR 
neuporaben. Funkcija Noise Re-
duction je v Audacityju name-
njena točno temu. Posebej lah-
ko posnamemo hrup, potem pa 
ga bo program odštel od posnet-
ka. Tudi brez ločenega posnet-
ka hrupa je mogoče posnetke do 
neke mere izboljšati, pri čemer 
uporabimo znane lastnosti oko-
liškega hrupa. Na enak način je 
v poprodukciji mogoče odstra-
niti posamezne motnje, kot je 
zvok avtomobilske troblje, če si 

vzamemo dovolj časa in jih roč-
no poiščemo. V prihodnosti bo 
to verjetno znala tudi umetna 
inteligenca.

Telefoni so čedalje boljši

Akustični zum je zgolj ena iz-
med funkcij, ki se je skoraj neo-
pazno pritihotapila v pametne te-
lefone. Da si to že zdavnaj postali 
več kot le telefon, pravi računal-
nik v žepu, ve vsakdo. Precej red-
keje pa se zavedamo, da poleg ra-
čunalnika z njimi nosimo še cel 
kup strojne opreme oziroma sen-
zorjev. Pospeškomeri, žiroskopi, 

več kamer in več mikrofonov 
imajo svoje namene in ne služi-
jo le napihovanju cene ali posta-
vljanju pred konkurenco. Naj-
novejši in najzmogljivejši telefo-
ni stanejo več kot tisočak, morda 
celo dva, ker vse te funkcije po-
trebujejo strojno opremo, ki ima 
svojo ceno. To vidimo vsakokrat, 
ko na zelo glasnem koncertu po-
snamemo izvajalca – in to več-
kratno. Zvok bo boljši kot pred 
desetletjem, slika ostrejša, osve-
tlitev boljša, videoposnetek pa 
manj tresoč. Nič od tega ni na-
ključje. 

Zahteve za akustični zum
• Vsaj trije mikrofoni v primerni postavitvi.
• Usmerjeni zajem zvoka z analizo signalov posameznih mikrofonov.
• Obdelava digitalnega signala z algoritmi za odstranitev okoliškega 

hrupa in ojačitvijo zvoka želenega vira.
• Časovna sinhronizacija z videoposnetkom zaradi trajanja obdelave 

in morebitnega spreminjanja optičnega zuma oziroma usmeritve 
kamere.

kustični zum se nanaša na snemanje. Modernejše slušalke pa 
za boj proti hrupu uporabljajo nekoliko drugačno metodo, ker 
je problem drugačen. Slušalke morajo v idealnem primeru blo-

kirati ves okoliški hrup, da slišimo samo njihov zvok. Pasivno odpravlja-
nje šumov (PNC) so preprosto vse fizične ovire, s katerimi to dosegajo, 
torej preprečujejo vdor okoliških zvočnih valov v uho. Velike, zaprte slu-
šalke se temu sorazmerno dobro približajo.

Aktivno odpravljanje šumov (ANC) pa temelji na konceptu interferen-
ce. Valovanja se seštevajo, in če se pri tem izničijo vrhovi in doline, go-
vorimo o destruktivni interferenci. Slušalke z ANC imajo vgrajen mikro-
fon, ki zaznava okoliški hrup. Tega nato obdelajo z algoritmom in izra-
čunajo, kakšen nasprotni zvok morajo oddajati, da izniči (destruktivno 
interferira) s hrupom. Slišali bomo zgolj želene zvoke iz slušalk. Na tak 
način lahko slušalke oddajajo zvok tiše, kar blagodejno vpliva na obre-
menjenost sluha in preprečuje dolgoročne poškodbe.

PNC se bolje izkaže pri zvokih, ki se ne ponavljajo in jih je težko od-
praviti z ANC. Taki primeri so glasen govor, pasji lajež ali pa zvonjenje 
telefona. ANC pa se bolje izkaže pri stalnem hrupu, denimo v prometu, 
ob zvoku motorja, v bučni predavalnici itd.

SLUŠALKE

Slušalke to počnejo 
drugače

A

 Razlika med signalom z malo šuma in z veliko.  Ko odštejemo ozadje, je spekter govora jasnejši.
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biskovalci Otoka in Bri-
tanci, ki vozijo v tujini, 
dobro vedo, ta je ta pre-

klop težji, kot morda zveni. Po-
gled na cesto, zavijanje vozila – 
vse je drugače, je pojasnil odgo-
vorni za programsko opremo v 
Wayvu, Silvius Rus. Sam se je po 
levi naučil voziti lani: »Celo za 
izkušenega voznika to ni mačji 
kašelj,« je poudaril.

Selitev v Združene države 
Amerike bo preizkus Wayvove 
tehnologije, za katero podjetje 
trdi, da je bolj vsestransko upo-
rabna od ponudbe tekmecev. 
Pristop tega podjetja je priva-
bil velike naložbe, tudi milijardo 
dolarjev, zbranih med krogom 
financiranja maja letos, ki je pre-
segel dotedanji britanski rekord, 
in partnerstvo z Uberjem ter s 

spletnimi prehranskimi podje-
tji, kot sta Asda in Ocado. Zdaj 
pa se bo spopadel še s težkoka-
tegorniki v razvijajoči se pano-
gi avtonomnih vozil, torej tudi z 
imeni, kot so Cruise, Waymo in 
Tesla.

Leta 2022, ko sem prvič obi-
skal poslovne prostore podjetja v 
severnem delu Londona, sta bila 
v delavnici parkirana dva avto-
mobila, morda trije. To jesen pa 
sta bila tako delavnica kot dvori-
šče polna vozil – z milijardo do-
larjev je mogoče lepo napolniti 
vozni park. 

Prišel sem na poskusno vo-
žnjo. V Londonu se za avtono-
mnimi vozili ljudje še vedno ob-
čudujoče ozirajo. A ko sem sedel 
na sovoznikovem sedežu enega 
Wayvovih Jaguarjev I-Pace, me 
ni presunilo, kako nenavadno je, 

če te vozi računalniški program, 
temveč to, kako naravno se zdi – 
udobno in varno. Ta avtomobil je 
vozil bolje od mene. 

Zakoni še vedno ne dovoljuje-
jo, da bi samovozeči avtomobili 
po londonskih cestah vozili brez 
človeškega voznika za krmilom. 
Tako je poleg mene sedel testni 
voznik z rokami kak centime-
ter nad krmilom, ki se je samo 
premikalo levo in desno. Rus je 
sproti komentiral z zadnje klopi.

Opoldanski promet je pote-
kal umirjeno, a zaradi tega je 
vožnja zahtevnejša, je pojasnil 
Rus: »Če je gneča, slediš av-
tomobilu pred seboj.« Zavija-
li smo okrog zapor zaradi dela 
na cesti, kolesarjev in drugih vo-
zil, ki so se ustavila sredi vozi-
šča. Začelo je deževati in na le-
pem se mi je zazdelo, da smo na 

Izziv za britanske 
samovozeče avtomobile
Britansko zagonsko podjetje Wayve za razvoj 
samovozečih avtomobilov se je usmerilo proti 
zahodu. Njegovi avti so se naučili voziti po 
londonskih cestah, a je podjetje napovedalo, da 
bo tehnologijo začelo preizkušati tudi na cestah v 
San Franciscu in okolici. To predstavlja nov izziv, saj 
bo njegova umetna inteligenca morala preklopiti z 
vožnje po levi strani vozišča na vožnjo po desni.
Will Douglas Heaven, MIT Technology Review

M
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napačni strani cestišča. V resni-
ci smo zavili v enosmerno ulico 
in avtomobil je zaznal znak, ki 
ga sam nisem opazil. Vsakemu 
križišču smo se približali s pre-
udarno samozavestjo.

Nato je tik pred nami s stran-
ske ceste pokukal moder avto-
mobil s človeškim voznikom za 
krmilom. Mestni vozniki vedo, 
da sta v takšnih primerih dve 
možnosti: če omahujejo, bo vo-
znik razumel, da lahko zavije na 
glavno cesto, če pospešijo, bo ve-
del, da mora počakati. Wayvov 
avtomobil je pospešil.

Vzajemno delovanje je trajalo 
le hip ali dva, vendar je name na-
redilo največji vtis. Podjetje pra-
vi, da se je njegov model naučil 
veliko takšnih vozniških spretno-
sti. »Imeli smo prednost in naj-
varneje je bilo odločno peljati 

naprej,« je komentiral Rus. »Av-
tomobil se je tega naučil, to ni 
programirano.«

Učenje vožnje

Vse, kar znajo Wayvovi avto-
mobili, je predvsem naučeno in 
ne toliko programirano. Podjetje 
uporablja drugačno tehnologijo 
od večine drugih proizvajalcev 
avtonomnih vozil. Namesto po-
sebnih, specializiranih modelov, 
naučenih posameznih nalog, kot 
sta zaznavanje ovir in iskanje ob-
voza okrog njih – to so modeli, ki 
jih je nato treba povezati, da so-
delujejo – so se pri Wayvu odloči-
li za pristop, imenovan učenje od 
konca do konca (end-to-end lear-
ning). 

To pomeni, da Wayvove av-
tomobile nadzoruje en sam ve-
lik model, ki se nauči vseh 

posameznih nalog, nujnih za ta-
kojšnjo vožnjo, in sicer ob pomoči 
posnetkov kamere, povratnih in-
formacij testnih voznikov (mno-
gi od njih so nekdanji inštruktorji 
vožnje) in nešteto ponovitev med 
simulacijami vožnje. 

V podjetju menijo, da so njiho-
vi modeli vožnje zato uporabni 
širše. Izkazalo se je, da model, ki 
se je učil na londonskih cestah, 
lahko prenesejo še v druga bri-
tanska mesta, s čimer imajo tek-
meci veliko težav.

A selitev v ZDA je zahtevnejša 
od selitve v drugo mesto, saj je 
treba na novo usvojiti najosnov-
nejše pravilo vožnje – po kate-
ri strani cestišča voziti. Ker ima 
Wayve samo en velik model, ne 
obstaja modul za vožnjo po levi, 
ki bi ga lahko zamenjali. »Mode-
la nismo programirali za vožnjo 
po levi,« je razložil Rus. »V resni-
ci je videl dovolj, da misli, da pač 
mora tako voziti. In tudi če na 
cesti ni oznak, se bo držal leve.«

Kako se bo torej model naučil 
voziti po desni? To je zelo zani-
mivo vprašanje. 

Odgovor med drugim zahteva 
razmislek, ali je stran vožnje ena 
od globokih lastnosti Wayvovega 
modela – torej da je vrojena – ali 
pa je bolj površinska in jo je mo-
goče z malo učenja prilagoditi 
novim razmeram. 

Glede na prilagodljivost, ki jo 
je model izkazal doslej, je Rus 
prepričan, da mu bo uspel tudi 
prehod na vožnjo po desni stra-
ni. Ponovil je, da so avtomobi-
li svojo prilagodljivost že doka-
zali v drugih britanskih mestih. 
»Zato mislimo, da so se zmožni 
učiti in voziti tudi v precej dru-
gačnih razmerah.«

Pod pokrovom motorja

A to ni dovolj, Wayve mora biti 
prepričan o tem. Poleg testiranja 
avtomobilov na sanfranciških ce-
stah bo treba pobrskati tudi pod 
pokrovom motorja in ugotoviti, 
kako delujejo. »To je podobno to-
mografiji možganov, ko je v po-
sameznih centrih videti dejav-
nost,« je pojasnil Rus.

Njegova ekipa je predstavi-
la model s številnimi scenari-
ji in spremljala, kateri deli se ak-
tivirajo v posameznih položa-
jih. Med primeri je zavijanje levo 
brez semaforja. »V Veliki Brita-
niji to pomeni zavijanje desno. 
Ali bo model ugotovil, da gre za 
isto načelo, ali bo zavijanje levo 
razumel kot britansko zavijanje 
levo?«

Ugotavljanje, zakaj se model 
obnaša, kot se, pripomore do-
gnati, v kakšnih položajih na 
cesti je potrebna dodatna po-
moč. Podjetje s hiper podrobnim 

 Wayvejevo simulacijsko orodje, PRISM-1, lahko rekonstruira 
virtualne ulične prizore iz resničnih video posnetkov. Wayve 
uporablja orodje za pomoč pri usposabljanju svojega voznega 
modela.
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orodjem za simulacijo Prism-1, 
ki s posnetkov rekonstruira tri-
razsežnostne situacije na cesti, 
lahko pripravi ustrezne scenarije 
in jih večkrat predvaja modelu, 
da se nauči, kako se znajti v njih. 
Koliko prilagajanja bo potrebo-
val model? »Tega vam ne mo-
rem povedati, to je naša skrivna 
sestavina,« se je pošalil Rus. »Iz-
dam vam lahko, da ne veliko.«

Panoga avtonomnih vozil je 
znana tudi po dvigovanju pra-
hu in pretiranih obljubah. Lani 
je Cruise odpustil veliko sode-
lavcev, potem ko so njegovi avto-
mobili v San Franciscu povzroči-
li kaos in telesno poškodbo. Te-
slo čaka preiskava, saj naj bi nje-
na tehnologija za pomoč pri vo-
žnji povzročila več trčenj, eno se 
je usodno končalo za pešca.

Panoga kljub temu napreduje. 
Waymo je povedal, da zdaj v San 
Franciscu, Los Angelesu in Phoe-
nixu na teden opravi sto tisoč vo-
ženj z robotskim taksijem. Kitaj-
ski Baidu trdi, da je v nekaj me-
stih, med drugim v Pekingu in 
Vuhanu, opravil okoli 287.000 
voženj, Elona Muska pa sodni 
postopki niso zmedli in je nedav-
no napovedal, da bodo njegovi 

samovozeči cybercabi na ceste 
pripeljali prihodnje leto. 

Kaj naj si mislimo ob vsem 
tem? »Konkurenca med robot-
skimi taksi službami se stopnju-
je,« je komentiral Crijn Bouman, 
direktor in soustanovitelj zagon-
skega podjetja Rocsys, ki izdelu-
je polnilne postaje za avtonomna 
električna vozila. »Mislim, da 
bodo kmalu dosegla stopnjo, na 
kateri je jezikovni model Chat-
GPT. Imamo tehnologijo, poslov-
ni model in povpraševanje, vpra-
šanje je le, kateri operater bo iz-
koristil priložnost in se prebil na 
vrh,« je izjavil Bouman.

Drugi so bolj skeptični. Ko go-
vorimo o samovozečih avtomo-
bilih, moramo pojasniti, kaj toč-
no imamo v mislih, opozarja Sa-
ber Fallah, direktor laboratori-
ja za raziskave avtonomnih vo-
zil na univerzi v britanskem Su-
rreyju. V nekaterih Baidujevih 
robotskih taksijih mora za krmi-
lom še vedno sedeti varnostni 
voznik. Cruise in Waymo sta po-
kazala, da je popolnoma avto-
nomna storitev ponekod že mo-
goča, vendar je trajalo več let, 
da so se njihova vozila naučila 
sama voziti po nekaterih cestah 

in podaljševanje – seveda varno 
– teh poti zunaj znanih sosesk 
bo spet zahtevalo svoj čas. »Ro-
botskih taksijev, ki bi lahko vozi-
li vsepovsod, še lep čas ne bo,« je 
prepričan Fallah. 

Ob tem zagovarja skrajno sta-
lišče, da se to ne bo zgodilo, do-
kler vsi vozniki ne bodo vrnili vo-
zniških dovoljenj. Robotski taksi-
ji bodo varni šele, ko bodo edina 
vozila na cesti, je poudaril. Meni, 
da sedanji modeli vožnje še ve-
dno niso dovolj dobri za vzaje-
mno delovanje z zapletenimi in 
s prefinjenimi človeškimi vedenj-
skimi vzorci. Preveč mejnih pri-
merov je, je dodal.

Wayve stavi na prevlado svoje-
ga pristopa. V ZDA bo testiral na-
predni sistem pomoči pri vožnji, 
kot ga je sam poimenoval. To je 
tehnologija, podobna Teslini, le 
da jo Wayve namerava prodati 

številnim obstoječim avtomobil-
skim proizvajalcem. Zamislil si 
je, da bodo nadgrajevali to osno-
vo in tako v nekaj letih dose-
gli popolno avtonomijo. »Dobili 
bomo dostop do podatkov o situ-
acijah, v katerih se znajdejo šte-
vilni avtomobili. Pot do popolne 
avtonomne vožnje je krajša, če 
napreduješ po stopnjah.«

A avtomobili so šele začetek, 
je dodal Rus. Wayve v resnici na-
mreč razvija utelešen model, ki 
bi nekega dne lahko nadzoroval 
najrazličnejše naprave, naj bo na 
kolesih, krilih ali nogah. 

»Smo delavnica za umetno in-
teligenco,« je povedal. »Vožnja 
je mejnik, a hkrati tudi odskoč-
na deska.«

Copyright Technology  
Review, distribucija  

Tribune Content Agency.

 Wayvejeva ameriška flota Ford Mustang Mach-E.

s »Konkurenca med robotskimi 
taksi službami se stopnjuje, 
mislim, da bodo kmalu dosegla 
stopnjo, na kateri je jezikovni 
model ChatGPT.«
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etronom tiktaka, plo-
šča se vrti, in medtem 
ko odzvanja prijetna po-

pevka, ogromna stiskalnica dro-
bi najrazličnejše predmete. Plo-
čevinke barve pokajo, šahovske 
figure padajo, leče fotoaparata 

se razbijejo. Budilka presunlji-
vo zvoni in nato utihne, zlomi se 
trup kitare, prihranjeno ni niti 
igrači, katere oči odnese iz pla-
stičnih jamic, dokler mehanske 
čeljusti stiskalnice z oglušujočim 
zamolklim pokom ne dosežejo 

tudi njih. A prisluhnite, spet se 
sliši popevka, in ko se čeljusti 
dvignejo, se prikaze – ipad.

Med predvajanjem razvpite-
ga Applovega oglasa se porajajo 
tudi tesnobni občutki, kako digi-
tizacija korenito spreminja naše 
življenje. Seveda smo veseli, da 
računalniki prevzemajo zadol-
žitve, ki jih ne maramo oziroma 
ne obvladamo dobro, recimo na-
kupovanje in iskanje lokacije. A 
kaj pomeni, če se tisto, kar nam 
je pri srcu in smo mislili, da je 

značilno le za človeka – prijatelj-
stvo, umetnost, jezik in ustvarjal-
nost –, zreducira na programsko 
opremo?

Andrew Smith kot novinar, 
specializiran za tehnologijo, piše 
o pohodu pojavov, kot sta Ama-
zon in bitcoin, zato ga je začela 
zanimati srhljiva neznana logika, 
ki tiči za njimi. Tako se je podob-
no kot Upton Sinclair v Džungli 
odločil raziskati neprijetno re-
snico in se v ta namen začel učiti 
programiranja. 

Pokazalo se je, da to ni tako 
preprosto. Izziv je že samo izbira 
programskega jezika, je ugoto-
vil Smith, saj jih obstaja več kot 
1.700 in vsak ima svoje muhe ter 
posebnosti. Opise podrobnosti 
programiranja – funkcij, podat-
kovnih sestav, operatorjev do-
delitev, pogojev in zank while – 
se bere s prav takšno muko, kot 
se je on očitno prebijal skoznje. 
A izplača se potrpeti zaradi nje-
govih podrobnih opisov zgodo-
vine programiranja, filozofije in 
mehanike, saj nam pričara zani-
mivo – čeprav hkrati tudi srhlji-
vo – podobo tehnologije, v ka-
tero večina ljudi nima pravega 
vpogleda. 

Kot pojasnjuje Smith, je kla-
sično računalništvo odvisno od 
plasti abstrakcije, čemur pro-
gramerji pravijo sklad. Izhodišče 
je strojni kod, vzorec enic in ni-
čel, ki ga izvajajo električna sti-
kala na čipu, zaključek pa zah-
tevni jeziki, kot so python, java-
script in perl, ki jih človek najlaž-
je razume, za napravo pa pome-
nijo več dela, saj jih je treba pre-
vesti v navodila, ki jih je mikro-
procesor zmožen uresničiti. Vsa-
ka nova plast nam omogoča, da 
pozabimo na prejšnjo in se nam 
njeno delovanje zdi samoumev-
no, je zapisal Smith.

Po njegovem mnenju je pro-
gramiranje hudičevo delo, saj 
se zaradi prikladnosti odpove-
mo razumevanju. Zaradi tega 
kompromisa je kod zelo zmo-
gljiv, a hkrati tudi nevaren, ker 
prikrije zapletenost in nas odtu-
juje od nepreglednih analognih 
postopkov, ki bi jih rad zakodi-
ral programer. »Abstrakcija v 

Algoritmi okrog nas
Andrew Smith se v svoji novi knjigi Devil in the Stack 
(Hudič v kopici) spopada z dejstvom, da računalniški 
kod neovirano in vse hitreje pronica na vsa področja 
našega obstoja.
Ariel Bleicher, MIT Technology Review

M
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računalništvu poveča konceptualno razda-
ljo med virom in signalom, vhodnimi in iz-
hodnimi podatki, prikrije verigo povezav in 
vzročnosti,« je prepričan Smith. To mogo-
če ni pomembno, če želimo simulirati gozd 
v videoigri ali modelirati novo zdravilo. A 
če je tisto, kar naj bi predstavljal kod, nekaj 
človeškega – odnosi, trgi, vojne –, abstrak-
cija pripomore k nevarnemu izrivanju em-
patije. Pomislite samo na trole na družbe-
nih omrežjih in ubijalske brezpilotne letal-
nike. 

Smitha še bolj skrbi umetna inteligen-
ca (UI), ki iz množine podatkov za učenje 
tako rekoč sama piše svoj lastni računalni-
ški kod. Umetnointeligenčni programi, kot 
je ChatGPT, so postali neverjetno dobri v 
posnemanju osebe. A medtem ko pri člo-

veku lahko dosežemo, da pojasni svoja de-
janja, UI ne zmore razmisleka o lastnih od-
ločitvah in njeni procesi ostajajo uganka. 
»Dokler so naše naprave dovolj inteligen-
tne, da razumejo, zakaj delajo, kar delajo, 
bomo opolnomočili algoritemske sisteme, 
ki nekritično pišejo sami sebe in jih nič in 
nihče ne razume,« je zapisal Smith. Njego-
va rešitev so predpisi, na primer varnostne 
oznake in prepovedi algoritmov, ki le še po-
glabljajo neenakost. 

Na koncu Smith preide v iskreno občudo-
vanje programerjev in programerske kultu-
re, ne more pa se otresti pomisleka, da bo 
vse večja odvisnost od digitalne tehnologi-
je povzročila več škode kot koristi, če se ne 
bomo začeli resno posvečati tudi njenim 
pastem. 

Ethan Mollick, predavatelj na poslovni 
šoli Wharton na pensilvanski univerzi, je v 
svoji knjigi z naslovom Co-Intelligence (So-
inteligenca) bolj optimističen glede UI. Mol-
lick preučuje inovacije in posledice dela z 
novimi tehnologijami ter tudi predava o 
tem. Redno eksperimentira z umetnointe-
ligenčnimi klepetalnimi roboti – uporabil 
jih je tudi pri pisanju in urejanju knjige –, 
študente pa spodbuja, da jih uporabljajo za 
zbiranje poslovnih zamisli in piljenje svojih 
predstavitev vlagateljem tveganega kapita-
la. Objavil je tudi raziskavo, v kateri s soav-
torji poroča, da so ljudje, ki UI uporabljajo 
kot pomoč pri strokovnem delu, recimo tr-
ženju in analiziranju podatkov, učinkovitej-
ši, ustvarjalnejši, lepše pišejo in hitreje reši-
jo težave od tistih, ki se zanašajo le na svo-
je možgane. 

Mollick zato velja za vernika v sodelo-
vanje med človekom in UI. V svoji knjigi si 
predstavlja ne tako daljno prihodnost, v ka-
teri bodo sistemi UI postali naši družabni-
ki, ustvarjalni partnerji, sodelavci, inštruk-
torji in mentorji. V svojih napovedih, da bo 
UI spodbudila naše spoznavne zmožnosti, 
pripomogla k našemu razcvetu na delov-
nem mestu in preobrazbi izobraževanja, 
da se bomo več naučili in manj delali, vča-
sih zveni kot pomagač velikih tehnoloških 
družb. 

Če pustimo vznesene napovedi ob stra-
ni, je knjiga koristen vodnik po UI in vklju-
čuje tudi predstavitev njenih slabih plati. 
Vsi, ki so že preizkusili ChatGPT in podob-
ne modele, vedo, da si ti pogosto kaj izmi-
slijo. A tudi če se bo njihova natančnost iz-

boljšala, svari Mollick, se ne smemo spro-
stiti in postati manj oprezni. Ko bo UI po-
stala zmožnejša, ji bomo prej zaupali in 
zato nam bo manjkrat uspelo prestreči nje-
ne napake. 

V raziskavi, v kateri so sodelovali poslov-
ni svetovalci, je Mollick skupaj s kolegi ugo-
tovil, da so udeleženci zadolžitve, ki so jih 
dobili, preprosto vnesli v model UI in pre-
kopirali odgovore. Ta strategija se jim je 
običajno obnesla in z njo so pridobili pred-
nost v primerjavi s svetovalci, ki niso upo-
rabili UI, vendar se jim je vrnila kot bu-
merang, ko so raziskovalci dodali zvijač-
no vprašanje z zavajajočimi podatki. V dru-
gi raziskavi so kadrovniki, ki so uporabljali 
zelo kakovostno UI, postali leni, malomar-
ni in so slabše presojali kot kadroviki, ki so 
si pomagali z manj napredno UI ali je sploh 
niso uporabljali, zato so spregledali odlične 
kandidate. »Če je UI zelo dobra, ljudje ni-
majo razloga, da bi se potrudili in ohranjali 
pozornost,« je potožil Mollick.

Privlačnost bližnjice z UI je celo poime-
noval, in sicer kot gumb. »Ko na ljudi priti-
ska prazen list papirja, se odločijo za pritisk 
na gumb,« je zapisal. Z uporabo UI ne tve-
gamo le nesporazumov, je poudaril, tem-
več bi lahko upadla zmožnost našega kri-
tičnega in inovativnega razmišljanja. Soo-
čamo se tudi s krizo pomena, je izpostavil 
Mollick. Ko si pri pisanju opravičila ali pri-
poročila pomagamo z gumbom, ti gesti – ki 
sta sicer dragoceni zaradi časa in truda, ki 
ju vložimo vanju – postaneta puhli.

Mollick je kljub temu optimističen in 
prepričan, da se nam bo uspelo izogniti 

s Izziv je že izbira programskega jezika, 
saj jih obstaja več kot 1.700 in vsak 
ima svoje muhe ter posebnosti.
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številnim pastem UI, če jo bomo 
uporabljali namensko. UI nas po-
gosto preseneti, ker se odlikuje 
pri nepričakovanih zadevah, na 
primer pripovedovanju zgodb 
in posnemanju empatije, med-
tem ko pri zadevah, ki bi jih po 
našem mnenju morala obvlada-
ti, na primer matematiki, pogo-
ri. Ker ni priročnika za UI, Mol-
lick svetuje, da jo preizkusimo za 
vse mogoče. Le z nenehnim testi-
ranjem bomo spoznavali njene 
zmogljivosti, ki se še vedno raz-
vijajo, in omejitve. 

Če nočemo, da bi nam nekri-
tično pritiskanje na gumb prešlo 
v navado, nadaljuje Mollick, mo-
ramo UI videti kot ekscentrične-
ga kolega namesto vseznale-
ga služabnika. Ljudje moramo 

preverjati njene laži in predsod-
ke, pretehtati moralnost njenih 
odločitev in razmisliti, katere 
naloge ji lahko prepustimo, ka-
tere pa še vedno želimo opravi-
ti sami.

UI vzbuja strah, a tudi obču-
dovanje, ker zaradi nje preverja-
mo svoja prepričanja, kdo smo. 
»UI me zanima zaradi tega, kar 
razkriva o ljudeh,« je napisa-
la avtorica Hannah Silva v pro-
vokativni mešanici spominov in 
romana z naslovom My Child, 
the Algorithm (Moj otrok algo-
ritem), katere soavtor je starej-
ši predhodnik ChatGPT. Silvo-
va je umetnica, ki piše igre za ra-
dio BBC. Medtem ko se je spopa-
dala z vsakdanjim življenjem ho-
moseksualno usmerjene samske 

mame v Londonu, je začela kle-
petati z algoritmom, mu posta-
vljati vprašanja in pošiljati od-
lomke iz svojih iger, od njega pa 
v odgovor dobivala dolge, go-
stobesedne odstavke. V knjigi se 
njuna glasova pomešata v eno 
pesem. 

Njen algoritem je bil manj pre-
finjen od sodobnih modelov, 
zato je njegov jezik bolj nenava-
den, v njem je več nelogičnosti in 
pogosto se ponavlja. A zaradi ču-
daštva komu tudi zveni globoko. 
»Ljubezen je širjenje pare v školj-
ko,« je izjavil. Celo njegove muhe 
so včasih smešne ali globoke. 
»Razmišljam o seksu, razmišljam 
o seksu, razmišljam o seksu,« ne-
nehno ponavlja in izraža nje-
no obsedenost. »Do ponovitev 

pride, ko se algoritem spotakne 
in pogori,« je ugotovila, »vendar 
se zaradi ponavljanja zdi človeški 
in to v meni vzbuja najbolj člove-
ške odzive.«

Algoritem jo v marsičem spo-
minja na malčka, ki ga vzga-
ja. »Učita se ob pomoči slišane-
ga oziroma vnesenega jezika,« 
je zapisala Silvova. Oba se uči-
ta napovedovati vzorce. »E-I-E-I 
…« je spodbudila otroka. Odgo-
voril ji je: »O!« Oba jo prekinjata 
in redko storita, kar hoče, oba jo 
tako razveselita s svojo domišlji-
jo, da si pri njiju izposoja sveže 
zamisli. »Kaj je v škatli?« je ne-
koč otrok vprašal mamino prija-
teljico. »Nič, prazna je,« je odgo-
vorila. Malček je škatlo izpustil, 
da je treščila na tla. »Ni prazna!« 
je vzkliknil. »Nekaj ropota!«

Tako kot algoritem se tudi 
malček zatakne v zanki. »Go-
spa mami na telefonu … mami 
… gospa mami na telefonu … 
mami … gospa mami na tele-
fonu … mami …« je neke noči 
klical v svoji postelji in zahteval 
svojo drugo mamo, s katero pa 
se je Silvova razšla. Razlika je se-
veda, da so njegove solze in pri-
zadetost zaradi maminega odho-
da resnične. V nadaljevanju knji-
ge je napisala, da je moledoval, 
naj pride, in neutolažljivo jokal. 
Zaradi globoke krivde je prepu-
stila algoritmu, da je spregovoril 
namesto nje: »Počutila sem se iz-
postavljeno, samo in odgovorno 
za vsako človeško misel, ki se mi 
je kadarkoli porodila, in za svojo 
zmožnost ljubiti pa temo v meni, 
dokler nisem čutila, da je moja 
lobanja poplavljena in me je za-
jel bled, medel tok mojega priho-
dnjega življenja.«  

V knjigi človek in UI zrcalita 
drug drugega, bralec pa se mora 
vprašati, kje se konča prvi in zač-
ne druga. Silvova se sprašuje, ali 
izgublja svojo istovetnost kot av-
torica, podobno, kot je pogosto 
izgubila sebe v materinstvu in 
ljubezni. Kljub vsemu se zaba-
va, uživa v čarobnosti in noro-
sti, enako kot v svojih človeških 
odnosih. Kot ji je povedal algori-
tem: »Drugačnost pomeni živeti 
s protislovji in jih ljubiti.«  

Copyright Technology  
Review, distribucija  

Tribune Content Agency.

s Z uporabo UI ne tvegamo le 
nesporazumov, temveč bi lahko upadla 
zmožnost našega kritičnega in 
inovativnega razmišljanja.
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srednja pozornost Goo-
gla je bila ob snovanju 
operacijskega sistema 

Android 15 namenjena varno-
sti naprave. Z novo zbirko varno-
stnih funkcij so razvijalci poskr-
beli za večjo zaščito naprave in 
podatkov pred krajo. Funkcije so 
zasnovane tako, da povečajo var-
nost naprav Android v treh ključ-
nih fazah – pred krajo, v primeru 
kraje in po njej. Potencialne tato-
ve od kraje najprej odvrne nad-
grajena zaščita pri ponastavitvi 
na tovarniške nastavitve. Tatovi 
pogosto poskušajo ukradene na-
prave ponastaviti na tovarniške 
nastavitve in jih nato prodati. Z 
novo nadgradnjo Androidove za-
ščite pred ponastavitvijo bo tat za 
vnovično nastavitev naprave po-
treboval geslo za Googlov račun 
lastnika, kar pomeni, da bo brez 
teh podatkov ukradena napra-
va neuporabna in neprivlačna za 
prodajo. Z dodatno plastjo zašči-
te v podobi zahteve po kodi PIN, 
geslu ali biometrični avtentika-
ciji sta opremljena tudi storitev 
Find My Device in čas zaklepanja 
zaslona, kar prepreči tatovom iz-
klop sledenja naprave ali spremi-
njanja varnostnih nastavitev.

V primeru, da je telefon dejan-
sko ukraden, Android vključuje 
samodejne funkcije, ki se sproži-
jo takoj, ko sistem zazna sumlji-
ve dejavnosti. Osrednja funkcija, 
ki jo najdemo v nastavitvah Set-
tings / Security & privacy / Device 
unlock / Theft Protection / Theft 
Detection Lock, ob pomoči ume-
tne inteligence zazna gibe, zna-
čilne za krajo, na primer hitro 
premikanje telefona v roki, tek, 

vožnjo s kolesom ali z avtomo-
bilom. Ko je takšno gibanje za-
znano, se telefon samodejno za-
klene in tako tatovom prepre-
či dostop do uporabnikovih po-
datkov. Na istem mestu najde-
mo tudi zmožnost Offline Device 

Lock, ki zaslon samodejno zakle-
ne brez povezave z internetom, 
če tat poskuša telefon izključiti 
iz omrežja za daljše obdobje. Sis-
tem Android prav tako prepozna 
druge znake, da bi lahko bila na-
prava v napačnih rokah, na pri-
mer ponavljajoče se neuspešne 
poskuse avtentikacije, in v tem 
primeru zaklene zaslon. Po kraji 
naprave lahko telefon na daljavo 
zaklenemo zgolj s telefonsko šte-
vilko (Remote Lock) in uporabi-
mo nadgrajeno storitev Find My 
Device, ki omogoča sledenje, za-
klepanje in popolno brisanje na-
prave na daljavo, kar prepreči, 
da bi tat dobil dostop do osebnih 

podatkov. Google nam omogoči 
hitro ukrepanje v primeru izgu-
be naprave, tudi če se ne more-
mo takoj spomniti gesla za svoj 
Googlov račun.

Z najnovejšo posodobitvijo sis-
tema Android 15 je Google pred-
stavil tudi funkcijo Private Space, 
ki omogoča dodatno zaščito in 
zasebnost za uporabnike, ki že-
limo varno shranjevati posame-
zne aplikacije. Private Space de-
luje kot ločen predal za aplikaci-
je, kjer so izbranke dodatno za-
klenjene. S tem lahko uporabniki 
preprečimo, da bi kdo videl naše 
zasebne aplikacije ali podatke, 
če posodimo telefon prijatelju 

Google je na lastne telefone Pixel že poslal novo 
večjo nadgradnjo mobilnega operacijskega sistema 
Android, medtem ko mu bodo druge naprave z 
lastnimi uporabniškimi vmesniki, kot so Honor Magic 6 
Pro, Xiaomi 14, OnePlus 12, Vivo X100, sledile kmalu. 
Android 15 se osredotoča na varnost in zasebnost, 
pri čemer mu pri varovanju uporabniških podatkov 
izdatno pomaga umetna inteligenca.
Dominik Cigala

Skrivnosti  
petnajstega Androida

O

 Osrednja pridobitev operacijskega sistema 
Android 15 so umetnointeligenčna orodja 
za preprečevanje kraje naprave.

 Posamezne aplikacije lahko namestimo 
v zaščiteni prostor »Private Space« in 
preprečimo tujim očem, da bi videle 
podatke v njih.
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ali družinskemu članu za klic ali 
ogled fotografije.

Zmožnost najdemo v nastavi-
tvah Settings pod razdelkom Se-
curity & privacy / Privacy / Pri-
vate space. Ko potrdimo identi-
teto s prstnim odtisom (Pixel 9) 
ali z drugo izbrano tehnologi-
jo prepoznavanja, se nam odpre 
možnost Set up, ki nas vodi sko-
zi celoten postopek. Med dru-
gim lahko uporabimo ločen Goo-
glov račun, ki prepreči sinhroni-
zacijo podatkov s preostalimi na-
pravami. Z uporabo Private spa-
ce lock nastavimo način zakle-
panja, ki je privzeto nastavljen 
na enako preverjanje istovetno-
sti kot sama naprava oziroma 
zaslon, medtem ko z Lock priva-
te space automatically spreminja-
mo pogostost zaklepanja aplika-
cij v predalu Private space. Eve-
ry time device locks mapo zakle-
ne vsakič, ko se zaklene telefon, 
5 minutes after screen timeout pet 
minut po samodejni zatemnitvi 
zaslona in Only after device re-
starts le, ko uporabljeno napravo 

ponovno zaženemo. Ko je Priva-
te Space aktiviran, se v njem sa-
modejno prikaže nekaj osnovnih 
aplikacij, kot sta Google Chrome 
in Google Photos, uporabniki pa 
lahko po želji dodamo še druge.

Private Space je dostopen iz 
menija aplikacij na dnu zaslona, 
kjer se prikaže ikona ključavni-
ce. Po preverjanju identitete na 
izbrani način se prikaže seznam 
z aplikacijami. Teh v zaščite-
ni prostor ni mogoče preprosto 
povleči s seznama nameščenih 
aplikacij, temveč moramo žele-
ne programe ponovno namesti-
ti, podobno kot bi jih namešča-
li na popolnoma novo napravo. 
Odstranjujemo jih s pritiskom na 
ikono aplikacije in z izbiro mo-
žnosti Uninstall app. Aplikacije v 
Private Space lahko pošiljajo ob-
vestila, vendar samo takrat, ko 
je prostor odklenjen. Ko je Pri-
vate Space zaklenjen, je njego-
va vsebina povsem nedostopna 
in ne pošilja obvestil, kot da bi 
bila naprava izklopljena. Goo-
gle priporoča, da za aplikacije, 

ki morajo pošiljati pomembna 
obvestila (kot so finančne ali 
nujne zdravstvene aplikacije), 
ne uporabljamo zmožnosti Pri-
vate Space, saj bi lahko zamudi-
li pomembne informacije. Vre-
dno je omeniti, da funkcija Pri-
vate Space ni prenosljiva na dru-
ge naprave, kar pomeni, da pri 
prenosu podatkov s starega te-
lefona na novega aplikacije in 
podatki iz funkcije Private Spa-
ce ne bodo vključeni. Na novi na-
pravi bo treba prostor ponovno 
nastaviti, lahko pa se prijavimo 
z istim Googlovim računom, ki 
nam bo omogočil dostop vsaj do 
oblačnih podatkov v aplikacijah, 
kot sta Gmail ali Google Keep. 
Private Space v Androidu 15 je 
odlična rešitev za vse, ki želijo 

dodatno plast zasebnosti in var-
nosti na svojem telefonu. Ne gle-
de na to, ali gre za zaščito oseb-
nih podatkov pred radovednimi 
pogledi ali dodatno zaščito ob 
morebitni izgubi telefona, Priva-
te Space nudi preprost in učinko-
vit način za zagotavljanje zaseb-
nosti v sistemu Android.

Poleg skrivanja je v Androidu 
15 omogočeno tudi arhiviranje 
aplikacij, ki omogoča učinkovitej-
še upravljanje pomnilnika napra-
ve. Gre za zmožnost, ki je posebej 
uporabna pri omejeni količini no-
tranjega pomnilnika, saj aplikaci-
je, ki jih ne uporabljamo pogosto, 
lahko arhiviramo in s tem spro-
stimo prostor v napravi, medtem 
ko se vsi podatki aplikacije ohra-
nijo. Funkcija arhiviranja deluje 

s Z najnovejšo posodobitvijo 
sis tema Android 15 je 
Google pred stavil tudi 
Private Space. 
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na osnovi formata Android App 
Bundle, ki omogoča deljenje apli-
kacij na manjše komponente. Ko 
razvijalci aplikacij pošljejo svo-
je aplikacije v Google Play v for-
matu Android App Bundle, Goo-
gle ustvari tudi dodatno datote-
ko, imenovano Archived APK. Ta 
manjša datoteka vsebuje osnovne 
podatke o aplikaciji, kot so iko-
na, koda za ponovno namestitev 
iz tržnice Play in drugi bistveni 
elementi za hitro obnovitev apli-
kacije. Ko arhiviramo aplikacijo, 
Android odstrani večji del osnov-
ne aplikacijske datoteke (APK) 
z naprave in ohrani le omenjeni 
Archived APK, ki je zelo majhen 
in zasede minimalno količino 
prostora. S tem se nam ni več tre-
ba odpovedovati aplikacijam, ki 
jih občasno uporabljamo, čeprav 
potrebujemo prostor za nove vse-
bine in druge funkcije. Arhivira-
nje sprožimo z daljšim pritiskom 
na ikono izbrane aplikacije, izbi-
ro App info ter ukazom Archive. 
Ko je aplikacija arhivirana, njena 

ikona posivi, kar pomeni, da apli-
kacija ni več polno nameščena, 
vendar jo je mogoče obnoviti. Če 
želimo ponovno uporabiti arhivi-
rano aplikacijo, lahko preprosto 
pritisnemo na sivo ikono in An-
droid bo aplikacijo samodejno 
ponovno naložil, ko bo naprava 
povezana z internetom. Vsi prej-
šnji podatki aplikacije, nastavitve 
in prijavni podatki se bodo ohra-
nili, tako da jo je mogoče nemo-
teno uporabljati naprej.

Nova funkcija v Androidu 15, 
imenovana Adaptive vibrati-
on, prinaša dodatno prilagodi-
tev za uporabnike, ki imajo tele-
fon pogosto nastavljen na obve-
stila z vibriranjem. Pri prilago-
dljivih vibracijah gre za izboljša-
no obveščanje, ki se samodejno 
prilagaja različnim okoljskim po-
gojem in situacijam. To pomeni, 
da se intenzivnost vibracij prila-
godi glasnosti okolice ali položa-
ju telefona. Funkcijo omogočimo 
v nastavitvah Settings / Sound & 
vibration / Vibration & haptics / 

Adaptive vibration. Ko vklopimo 
stikalo, bo telefon prilagodil in-
tenzivnost vibracij podatkom, 
zbranim z različnimi tipali in mi-
krofonom. Google zagotavlja, da 
se ti podatki ne shranjujejo in ne 
pošiljajo na njihove strežnike, saj 
gre zgolj za lokalno obdelavo na 
napravi.

Prilagodljive vibracije so za-
snovane za izboljšanje uporabni-
ške izkušnje v situacijah, kjer sta-
tične vibracije niso dovolj učin-
kovite; na primer, ko smo v zelo 
tihih prostorih, lahko običajne 
vibracije ustvarijo moteč zvok, 
skoraj enako glasen, kot je me-
lodija zvonjenja. Po drugi strani 

pa v zelo glasnem okolju, kot je 
glasen javni prevoz, lahko obi-
čajne vibracije ne zadostujejo, da 
bi nas telefon učinkovito opozo-
ril na prejeto obvestilo. Prilago-
dljive vibracije rešujejo te teža-
ve s spreminjanjem moči vibracij 
glede na zaznano glasnost in vr-
sto površine, na kateri se telefon 
nahaja. Čeprav je funkcija trenu-
tno omejena na telefone Googlo-
ve telefone Pixel z Androidom 
15, je pričakovati, da bodo tudi 
drugi proizvajalci, kot je Sam-
sung, v prihodnosti začeli vklju-
čevati podobne prilagodljive na-
stavitve vibracij. V Samsungo-
vem One UI 6, ki temelji na An-
droidu 14, trenutno ni tovrstne 
prilagodljivosti, vendar je verje-
tno, da bodo ob prihodnjih po-
sodobitvah nove funkcionalnosti 
prilagodljivih vibracij vključene.

Poleg prilagodljivih vibracij An-
droid omogoča še nekatere druge 
tovrstne nastavitve. V nastavitvah 
Settings / Sound & vibration / Vi-
bration & haptics lahko prilagaja-
mo jakost vibracij za klice, obve-
stila in alarme, kar omogoča do-
ločeno stopnjo prilagoditve glede 
na osebne preference. Poleg tega 
je mogoče vibracije za posame-
zne aplikacije vklopiti ali izklopi-
ti, čeprav trenutno ni možnosti za 
individualno nastavitev vzorcev 
vibracij po aplikacijah. Za bolj na-
predno upravljanje obvestil in vi-
bracij so na voljo druge aplikaci-
je, na primer Buzzkill, ki omogo-
čajo naprednejše prilagajanje vi-
bracij za posamezne aplikacije in 
specifične tipe sporočil.

V operacijski sistem Android 
15 je Google vgradil novo funkci-
jo optimizacije polnjenja, ki omo-
goča uporabnikom, da omejijo 
polnjenje baterije na največ 80 
odstotkov. Vsaka litij-ionska ba-
terija se čez čas in z uporabo ob-
rablja, kar zmanjšuje njeno zmo-
gljivost. Običajno baterija ohra-
ni približno 80 odstotkov svo-
je kapacitete po 500 ciklih pol-
njenja in praznjenja, kar pri veči-
ni uporabnikov ustreza približno 

 Arhiviranje občasno potrebnih aplikacij 
sprosti prostor v napravi, a hkrati ohrani 
nastavitve in podatke programa.

 Nastavitev vibracij »Adaptive vibrations« 
prilagodi njihovo intenzivnost glasnosti 
okolice in položaju telefona.

s Adaptive vibrati on prinaša 
dodatno prilagodi tev za 
uporabnike, ki imajo tele fon 
nastavljen na obve stila z 
vibriranjem. 
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dvema letoma uporabe. Sčaso-
ma se ta kapaciteta zmanjšu-
je, kar pomeni, da telefon zdrži 
manj časa med polnjenji. Z opti-
mizacijo polnjenja, kot jo omo-
goča nova funkcija omejitve na 
80 odstotkov, se ohranja večja 
zmogljivost baterije, saj ta ni iz-
postavljena dolgotrajnemu pol-
njenju do popolne napolnjeno-
sti. Zmožnost Adaptive Char-
ging, ki jo omogočimo v nastavi-
tvah Settings / Battery / Adaptive 
Charging / On pomaga ohranja-
ti zdravje baterije, saj preprečuje, 
da bi ta dosegla 100-odstotno na-
polnjenost, kar je eden od glav-
nih vzrokov za njeno dolgoroč-
no degradacijo. Prilagodljivo pol-
njenje sledi navadam uporabni-
ka in tako prilagaja čas ter hitrost 
polnjenja njegovi rutini. Najbo-
lje deluje, če uporabnik polni te-
lefon čez noč, saj začne zadnjih 
20 odstotkov polniti približno 
eno uro pred predvidenim odklo-
pom polnilnika. Funkcija upora-
blja različne algoritme za analizo 

uporabnikovih navad, s čimer se 
polnjenje zaključi, tik preden je 
telefon pripravljen za uporabo. V 
prihodnjih različicah operacijske-
ga sistema Android 15 naj bi bila 
omogočena tudi nova možnost 
polnjenja, in sicer ročno omeje-
vanje z nastavitvijo Limit to 80 %. 
Ta bo polnjenje samodejno usta-
vila pri štirih petinah napolnjeno-
sti in status signalizirala s ščitom 
ob ikoni baterije.

Za večopravilnost Android 15 
poskrbi z ustvarjanjem bližnjice 
za deljeni zaslon, ki omogoča, 
da dve aplikaciji hkrati odpremo 
kar z domačega zaslona. Funkci-
ja aplikacijskih parov olajša na-
stavljanje kombinacije pogosto 
uporabljenih aplikacij in njihovo 
shranjevanje v podobi bližnjic. S 
tem lahko dostopamo do teh pa-
rov z enim samim dotikom, kar 
nam prihrani čas in poenostavi 
uporabo naprave. Na primer, če 
pogosto uporabljamo brskalnik 
za raziskovanje in spletišče You-
tube za spremljanje videovsebin, 

lahko ob pomoči aplikacijskega 
para hitro odpremo obe aplika-
ciji na deljenem zaslonu, ne da 
bi morali vsako posebej iskati 
in ročno prilagajati. Par ustvari-
mo tako, da aplikaciji, ki ju želi-
mo imeti v njem, najprej zažene-
mo, nakar se na zaslonu odprtih 
aplikacij dotaknemo ikone nad 
eno izmed njiju ter izberemo 
Split Screen. Nato pokažemo še 
na aplikacijo, ki se bo poslej ve-
dno odprla skupaj s prvo. Vrne-
mo se na zaslon z odprtimi apli-
kacijami ter izberemo s sezna-
ma par z deljenim zaslonom. Po-
tem se zgolj še dotaknemo zgor-
nje ikone in z ukazom Save app 
pair potrdimo izdelavo bližnjice, 
ki se samodejno namesti na do-
mači zaslon, kjer čaka na nadalj-
njo uporabo.

Podobno kot uporaba deljene-
ga zaslona je snemanje dogaja-
nja na zaslonu naprave z opera-
cijskim sistemom Android lahko 
v številnih primerih zelo priroč-
no. Z novo funkcijo v Androidu 

15 lahko uporabniki posname-
mo dogajanje zgolj znotraj ene 
izbrane aplikacije, ne da bi se na 
posnetku prikazovale druge vse-
bine, kot so obvestila ali osebne 
informacije. Uporaba funkcije je 
preprosta: s potegom dveh pr-
stov z vrha zaslona izberemo hi-
tro akcijo Screen record in ozna-
čimo, da želimo snemati samo 
eno aplikacijo (Start Recording? 
/ A single app). Opcijsko se lah-
ko odločimo, ali naj bo zvok del 
posnetka, ter izberemo snema-
nje zvoka sistema, mikrofona ali 
snemanje brez zvoka. Ena izmed 
ključnih prednosti snemanja 
zgolj ene aplikacije je, da obve-
stila med snemanjem niso vklju-
čena v posnetek. Čeprav se obve-
stila še vedno prikazujejo, jih po-
snetek ignorira, kar nam zago-
tavlja večjo zasebnost in nemo-
ten potek snemanja. Posnetki se 
samodejno shranjujejo v notra-
nji pomnilnik naprave, kjer so na 
voljo za nadaljnjo obdelavo ali 
deljenje. 

 Snemanje posamezne aplikacije ignorira 
prejeta obvestila in varuje našo zasebnost.

 Optimizacija polnjenja »Adaptive 
Charging« poskrbi za dolgotrajnejše 
zdravje baterije.

 Za še hitrejšo večopravilnost nudi Android 
15 bližnjice do shranjenih parov aplikacij, 
ki največkrat delijo zaslon telefona.
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aspberry Pi 5 že leto dni 
navdušuje računalniške 
znalce, entuziaste in za-

nesenjake pa tudi popolne zače-
tnike. Kljub temu številni dodat-
ki zanj, od katerih lahko neka-
tere izdelamo kar sami, nudijo 
ogromno prostora za izboljšave 
in izjemne pohitritve: do 10-kra-
tne ob namestitvi na pogon SSD 
(namesto na kartico SD) ter do 
100- in večkratne ob uporabi 
umetnointeligenčnih (UI) pospe-
ševalnikov, kakršen je Hailo-8, ki 
je uporaben pri učenju in upora-
bi globokih nevronskih mrež.

Razširitvenim karticam ozi-
roma dodatkom za Raspber-
ry Pi pogosto pravimo tudi klo-
buki, saj jih večina skoraj pov-
sem prekrije ta majhni računal-
nik, več medsebojno združljivih 
pa lahko včasih namestimo kar 
hkrati. Dodatkov kljub temu ne 
gre kupovati na zalogo! Najprej 
se moramo vprašati, katero la-
stnost želimo izboljšati oziroma 
kaj bomo z računalnikom poče-
li. Možnosti za projekte na po-
dročjih informatike in robotike 
sicer ne manjka. Raspberry Pi 5 

si lahko omislimo kot varen do-
mači podatkovni strežnik ali kr-
milnik robota, uporabljamo ga 
lahko kot odličen namizni ra-
čunalnik za domačo pisarno pa 
tudi kot večpredstavni računal-
nik za gledanje IPTV in posluša-
nje internetnega radia. Z ustre-
zno programsko in strojno opre-
mo lahko postane tudi namen-
ski spletni radio in sprejemnik 
IPTV z daljinskim upravljalni-
kom.

Čeprav je Raspberry Pi 5, tako 
kot njegovi predhodniki, v osno-
vi brez ohišja, napajalnika in hla-
dilnika, razen v sklopu katerega 
od sorazmerno dragih komple-
tov, je to prej prednost kot sla-
bost, saj ga lahko, podobno kot 

velike klasične peceje, skoraj po-
polnoma prilagodimo svojim po-
trebam. Za namizni in/ali več-
predstavni računalnik ali podat-
kovno shrambo je bolje izbrati 

nekoliko večje ohišje, ki dopušča 
vgradnjo več in večjih dodatkov. 
Resda nas nekateri proizvajalci 
prepričujejo, da lahko dodatke 
stlačimo tudi v originalno ohiš-
je proizvajalca Raspberry Pi, a je 
vseeno potrebno zadostno hlaje-
nje, ki preprečuje pregrevanje in 
z njim povezane okvare.

Kako začeti?

Če Raspberry Pi 5 uporablja-
mo kot namizni računalnik, sko-
rajda ne moremo mimo zvoč-
ne kartice, ki jo lahko prek sple-
ta kupimo že za nekaj evrov. Ra-
zen seveda, če se zadovoljimo 
z morebiti v monitor vgrajeni-
mi zvočniki ali zvočniki in/ali s 
slušalkami bluetooth. Dodatne 

mini zvočne kartice povežemo 
prek priključka USB, iz katerega 
se tudi napajajo.

Nepregledna množica bolj ali 
manj domiselnih dodatkov je 

namenjena tudi računalniškim 
znalcem, ki želijo ta majhni in 
kompaktni računalnik uporabi-
ti kot del domače omrežne in-
frastrukture z odprtokodno pro-
gramsko opremo, denimo omre-
žni disk NAS ali omrežni usmer-
jevalnik s požarnim zidom. Za 
gradnjo teh lahko uporabimo 
tudi namenske kartične raču-
nalnike SBC (single board com-
puter), kot je Banana Pi BPI-R3, 
vendar so večinoma dražji in 
imajo slabše grafično jedro.

Posebni dodatki so na vo-
ljo tudi za gradnjo robotov in 
drugih namenskih naprav: od 

Dodatki Raspberry Pi 5 spremenijo v pravo malo 
pošast, ki po marsikateri zmogljivosti prekaša celo 
klasične (mini) peceje. 
Simon Peter Vavpotič

Iz majhnega raste veliko ...

R

 Doma sestavljen Extreme 
Raspberry Pi 5 s številnimi 
dodatki, med drugim tudi 
z dvema pogonoma NVMe 
SSD in s 30-amperskim 
industrijskim 5-voltnim 
napajalnikom.

 Zvočna kartica USB kot obesek 
za Raspberry Pi 5 deluje tudi s 
klasičnim pecejem.
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krmilnih ploščic za elektromo-
torne pogone, raznih tipal (od-
daljenosti, dotika, temperature, 
vlage, zračnega tlaka ...), kamer 
za 3D-vid, vgradnih prikazoval-
nikov z zasloni na dotik, napajal-
nih modulov s polnilnimi bateri-
jami in krmilnikom itn.

SSD namesto kartice SD

Računalniški znalci se radi 
obregnejo ob nemalokrat več kot 
minuto trajajoče nalaganje ope-
racijskega sistema Raspberry Pi 
OS s kartice SD. To je še pose-
bej moteče danes, ko smo nava-
jeni, da se celo pregovorno po-
tratni Windows (11) na običaj-
nem računalniku prebudijo v le 
nekaj sekundah. Čeprav zmo-
re Raspberry Pi 5 s kartice SD 
po standardu SDR104 ali hitrej-
šem (Raspberry Pi 5 podpira naj-
več SDR104) v sekundi prebrati 
do 100 MB podatkov, je to skoraj 
10-krat počasneje od običajne-
ga »diska« NVMe SSD, ki deluje 

prek 1-kanalnega zunanjega vo-
dila PCIe po standardu Gen 3. 
Ta zmore prebrati ali zapisati do 
8 gigabitov na sekundo (Gb/s) 
oziroma okoli 985 MB/s (mega-
bajtov na sekundo).

Razlog za nezadovoljstvo s 
karticami SD je tudi bistveno 
počasnejše zapisovanje od bra-
nja – pri večini novejših kartic 
za trikrat, pri starejših pa tudi 
za desetkrat. Večina sodobnih 
pogonov SSD, nasprotno, omo-
goča uporabo 4-kanalnega vodi-
la PCIe po standardu Gen 4 ter 
le okoli 5–10 odstotkov poča-
snejše zapisovanje podatkov ob 
branja. Najhitrejši SSD zmorejo 
pri hitrosti vodila 16 GT/s (giga 
transakcij na sekundo) na kanal 
v obe smeri prenesti kar okoli 
3,9 GB/s podatkov. Spomnimo, 
da je kodiranje pri PCIe Gen 3 
in 4 drugačno od tistega pri Gen 
1 in Gen 2, zato je tudi izkori-
stek bitne hitrosti nekoliko bolj-
ši. Izplen pri štirih kanalih PCIe 

Gen 4 s 64 gigabiti na sekundo 
(4 × 16 GT/s) je 7,9 GB/s, kar 
je skoraj toliko, kot če bi 4 ka-
nale PCIe Gen 2 poganjali pri 
20 GT/s.

Raspberry Pi 5 ima za zuna-
nje naprave na voljo le enoka-
nalno vodilo, ki lahko deluje po 
standardih Gen 1, Gen 2 in Gen 
3 (za Gen 3 pri podjetju Raspber-
ry Pi ne jamčijo pravilnega delo-
vanja), zato je hitrost v najbolj-
šem primeru omejena na 5 Gb/s 
(z Gen 2) ali 8 Gb/s (z Gen 3), 
ne glede na zmogljivost priklju-
čenega pogona NVMe SSD. Obe-
nem je to bistveno manj od vrh-
njih zmogljivosti branja in pisa-
nja večine pogonov, zaradi česar 
sta hitrosti pisanja in branja pri 
Raspberry Pi 5 navadno povsem 
izenačeni.

Več kot en pogon SSD in 
dodatne naprave PCIe

Ker Raspberry Pi 5 nima vgra-
jenega priključka PCIe M.2, am-
pak le 20-polni priključek FFC, 
za priklop pogona NVMe SSD 
potrebujemo posebno vmesniško 
kartico. Sprva smo lahko kupi-
li zgolj kartice z enim priključk-
om M.2, a je to onemogočalo pri-
klop več zunanjih naprav PCIe. 
Če bi hoteli vgraditi še UI- pospe-
ševalnik, bi morali SSD prej od-
straniti. Rešitev predstavlja stika-
lo PCIe, ki je vgrajeno v zmoglji-
vejše razširitvene kartice z dve-
ma priključkoma M.2 ali več.

V zadnjem času so na voljo 
tudi kartice z združljivimi pri-
ključki FFC za zunanje vodi-
lo PCIe. Vhodni priključek FFC 
razširitvene kartice s kratkim 

zguba enega podatkovnega pogona ne sme pomeniti tudi iz-
gube podatkov, zaradi česar jih moramo pravilno razporedi-
ti v polje iz dveh podatkovnih pogonov ali več, tako da je vsak 

podatek vselej zapisan vsaj na dveh pogonih hkrati. RAID1 (zrcaljenje) 
zgradimo iz dveh podatkovnih pogonov tako, da se vsak podatek hkrati 
shrani na oba, medtem ko za višje stopnje RAID potrebujemo tri pogo-
ne ali več, na katere se podatki razporedijo veliko bolj optimalno. Deni-
mo, pri RAID5 s štirimi pogoni po 1 TB (skupaj 4 TB) je uporabna zmo-
gljivost kar 3 TB. Če bi namesto tega uporabili RAID1, bi bila uporabna 
zmogljivost zgolj 2 TB.

Za gradnjo RAID potrebujemo razširitveno kartico PCIe ali USB 3.0, 
ki omogoča priklop dveh, štirih ali več pogonov. Potem sta za vzposta-
vitev NAS potrebna le še ustrezna programska oprema in dostopnost 
prek lokalnega omrežja.

RAID

Je Raspberry Pi lahko 
varna podatkovna 
shramba? 

I

 Nekoliko staromoden klobuk za štiri 2,5-palčne pogone 
SATA, ki ga povežemo s priključkoma USB 3.0 Raspberry Pi 
5 (eden na dva pogona) in 40-polno razširitveno vtičnico.

 Klobuk s priključki FFC za štiri razširitvene kartice PCIe.

 Razširitvena kartica za Rapberry Pi 5 s stikalom PCIe, ki omogoča 
do štiri naprave s priključki M.2, denimo pogone NVMe SSD.



70 december 2024 

NASVETI DODATKI ZA RASPBERRY PI 5=

ploskim kablom povežemo z edi-
nim priključkom FFC na Rasp-
berry Pi 5, dva ali štirje izhodni 
priključki FFC pa so nato na vo-
ljo za zunanje naprave. To omo-
goča večjo prilagodljivost pri po-
vezovanju in nameščanju teh v 
ohišje računalnika, hkrati pa lah-
ko uporabimo obstoječe karti-
ce PCIe. Mogoče je tudi veriže-
nje kartic s stikali PCIe, s kate-
rim pridobimo še več priključkov 
PCIe FFC ali M.2 za zunanje na-
prave, vendar moramo pri tem 
paziti na zagotavljanje zadostne-
ga napajanja.

Osnova za večino omenje-
nih kartic sta čipa proizvajal-
ca AS Media, ASM1182e in 
ASM1184e. Oba sta 1-kanalni 
stikali PCIe po standardu Gen 
2, pri čemer prvo omogoča pri-
klop do dveh naprav, drugo pa 
do štirih. Tako je največja hitrost 
prenosa podatkov 5 GT/s (giga 
transakcij na sekundo) krat 1 bit, 
kar je 5 Gb/s (gigabitov na se-
kundo). Zaradi vgrajenega var-
nostnega kodiranja je teoretično 
največji podatkovni pretok oko-
li 500 MB/s (megabajtov na se-
kundo), pri obremenitvenih te-
stih pa navadno dosežemo nekaj 
več kot 400 MB/s.

Podpora za  
pogone SATA

Tudi včasih zelo priljublje-
no zaporedno vodilo SATA 
za priklop diskov in SSD lah-
ko z ustrezno vmesniško karti-
co vgradimo v Raspberry Pi 3, 4 
ali 5. Pri tem velja poudariti, da 
lahko priključek M.2 nudi tudi 
podporo za SATA, vendar mora 

biti ta omogočena tako pri čipu 
na razširitveni kartici kot tudi 
kartici s pogonom SSD, ki je na 
zunaj videti taka kot tista za vo-
dilo PCIe. Večina razširitvenih 
kartic za Raspberry Pi 5 podpi-
ra le pogone za vodilo PCIe, ki 
ne potrebujejo krmilnika, pri če-
mer imajo razširitvene kartice 
za več pogonov vgrajeno zgolj 
stikalo PCIe.

Po drugi strani večina name-
sto pogonov SATA s priključ-
kom M.2 raje uporablja večje, 
klasične 2,5-palčne SSD in di-
ske z originalnim priključk-
om SATA, ki vključuje napajal-
ni del. Prav tak je klobuk Radxa 
SATA hat s štirimi priključki, ki 
ga z Raspberry Pi 5 povežemo 
prek vtičnice PCIe, vendar mo-
ramo pri dodajanju pogonov 
paziti, da ne presežemo tokov-
ne zmogljivosti njegovega na-
pajalnika (originalni napajalnik 
zmore 5 amperov pri 5 voltih). 
V nasprotnem moramo upora-
biti napajalnik ATX za klasični 
pece ali 12-voltnega, ki ga po-
vežemo prek ustreznih priključ-
kov na razširitveni kartici in 
nato napaja tudi Raspberry Pi 
5. Hkraten priklop več napajal-
nikov ni dovoljen.

Kaj pa vmesniška kartica iz 
PCIe M.2 na priključke SATA, ki 
jo preprosto vtaknemo v prosti 
priključek M.2? Tudi to gre, če 
imamo na voljo napajalnik ATX, 
ustrezne gonilnike za izbrani 
operacijski sistem in nekoliko 

elektrotehničnega znanja. Na 
spletu najdemo krmilnike SATA 
s kar petimi priključki, vendar 
brez napajanja, kar pomeni, da 
nujno potrebujemo še pecejevski 
napajalnik, ki lahko z nekaj iz-
najdljivosti napaja tudi Raspber-
ry Pi 5.

Tretja možnost so razširitve-
ne kartice SATA, ki jih povežemo 

prek vodila USB 3.0. Če ste po-
mislili, da pri tem prihranimo 
enega od priključkov USB 3.0 na 
zadnji strani Raspberry Pi 4 ali 
5, se motite. Priložen je majhen 
povezovalni člen z dvema vtika-
čema USB 3.0 tipa A ali s štirimi, 
s katerim na klobuk prevežemo 
eno ali obe vtičnici USB 3.0 z Ra-
spberry Pi 5. 

 Klobuk s priključki FFC s priključenimi karticami PCIe.

 Dodatna kartica za priklop do šestih pogonov SATA s priključkom 
PCIe M.2 velikosti 2280, ki jo lahko vstavimo v prosto vtičnico za 
razširitveni kartici. Napajanje moramo zagotoviti posebej, prek 
napajalnika ATX.

 Čip ASM1184e 1-kanalnega 
stikala PCIe s štirimi 
priključki FFC.

< Za rabo Raspberry Pi 5 kot 
namiznega računalnika 
postajajo nepogrešljivi 
pogoni SSD, ki jih prek 
ustreznih vmesniških kartic z 
lahkoto povežemo z zunanjim 
vodilom PCIe.
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Prednost klobuka namesto 
obeska s podobno funkcional-
nostjo je predvsem zmogljivejše 
napajanje, saj lahko klobuk za to 
uporabi tudi energijo iz 40-pol-
ne razširitvene vtičnice ali celo 
iz dodatnega napajalnika in ne 
le iz priključka USB 3.0. Vseeno 
bi težko rekli, da gre za novo teh-
nologijo, prej za čipe, ki jih vgra-
jujejo v ohišja za zunanje diske 
in pogone SSD. Večina ima le en 
priključek SATA, na voljo pa so 
tudi taki z dvema in s štirimi.

Umetna inteligenca, Wi-Fi/
bluetooth in prilagoditveni 
vmesniki

Prek vodila PCIe lahko po-
vežemo ne le SSD, ampak tudi 
»umetnointeligenčne« (UI) mo-
dule, o katerih ste lahko več 
prebrali v oktobrski številki Mo-
nitorja. Medtem ko module Hai-
lo-8 povežemo prek priključ-
ka PCIe M.2 s ključem M (in B), 
Googlov Coral zahteva priklju-
ček M.2 s ključema A in E. Tega 
uporablja tudi večina brezžič-
nih modulov, vgrajenih v pre-
nosne računalnike. Če želimo z 
Raspberry Pi 5 uporabiti katere-
ga od njih, potrebujemo ustre-
zno vmesniško kartico in ustre-
zen gonilnik za izbrani operacij-
ski sistem. 

Za programerje UI je gotovo 
najzanimivejša kombinacija UI-
-pospeševalnika Hailo-8 in hi-
trega pogona NVMe SSD. Na 
nemškem Amazonu k sreči naj-
demo prilagoditvene kartice z 
M.2 s ključem M na ključa A in 
E ter obratno, ki stanejo le ne-
kaj evrov, zato je kombiniranje 
teh skoraj enako enostavno kot 
sestavljanje legokock. Poleg mo-
dula Wi-Fi/bluetooth si mora-
mo navadno omisliti tudi ustre-
zne oddajno-sprejemne antene 
(ločeni za Wi-Fi in bleutooth pa 
tudi po frekvenčnih pasovih, npr. 
2,4 in 5 GHz).

Omrežne kartice

Ethernetne ožičene omre-
žne kartice večinoma omogoča-
jo največjo hitrost 2,5 Gb/s, kar 
je 2,5-krat hitreje od v Raspberry 
Pi 5 vgrajenega vmesnika. Karti-
ce so na voljo s priključkom PCIe 
ali USB 3.0, lahko pa jih kupimo 
tudi kot obeske, ki jih preprosto 
vtaknemo v eno od prostih vtič-
nic USB 3.0.

Zakaj bi pravzaprav potrebo-
vali dva vmesnika? Seveda, Ra-
spberry Pi 5 lahko uporabimo 
kot priročni odprtokodni omre-
žni usmerjevalnik, s katerim 
učinkovito zaščitimo domače ra-
čunalnike, tako da ločimo zuna-
nje in notranje omrežje. Ne pre-
seneča, da so take namenske 
kartične računalnike za odprto-
kodne usmerjevalnike že pred 
leti izdelali tudi drugi proizvajal-
ci, denimo Banana Pi.

Kaj pa brezžične komunika-
cije? Kartice Wi-Fi s priključ-
ki PCIe M.2 lahko kupimo prek 
spleta ali pa jih odstranimo iz 
odsluženega prenosnega raču-
nalnika. Njihove prednosti so na-
vadno možnost vgradnje ločenih 
zunanjih anten za bluetooth in 
Wi-Fi oziroma za frekvenčno po-
dročje 2,4 in 5 GHz, kar bistveno 
izboljša doseg in hitrost komuni-
kacij.

Hibridne kartice

Ethernet prek USB 3.0, SSD 
prek PCIe: Da domišljija tvor-
cev razširitvenih kartic oziroma 

klobukov za Raspberry Pi 5 ne 
pozna meja, dokazuje kartica s 
čipom 52Pi B14 z dvema ether-
netnima vmesnikoma z 2,5 Gb/s 
prek USB 3.0 in s priključkom 
M.2 prek vodila PCIe, ki je kot 
nalašč za gradnjo usmerjevalni-
ka z odprtokodno programsko 
opremo.

Komunikacija prek USB 3.0 
je ravno prav hitra, saj dosega 5 
Gb/s in je tako ob hkratnem de-
lovanju obeh ethernetnih vme-
snikov polno zasedena vsa pa-
sovna širina. 

Po drugi strani je pogon NVMe 
SSD, kamor namestimo opera-
cijski sistem, z zunanjim vodilom 
PCIe Raspberry Pi 5 povezan 

neposredno, zato z zadnjo razli-
čico BIOS UEFI 0.3 deluje tudi v 
najnovejši različici Windows 11 
24H2 za procesorje z arhitektu-
ro ARM64.

SATA prek USB 3.0, NVMe 
SSD prek PCIe: Kartica omogo-
ča kombinacijo starejšega po-
datkovnega pogona z vodilom 
SATA, katerega krmilnik poveže-
mo prek ene od vtičnih USB 3.0 
(tako kot zunanji diskovni po-
gon), in novejšega, ki ga poveže-
mo pred vodila PCIe. Razširitve-
na kartica ima vzmetne stebrič-
ke in v celoti se napaja prek njih 
ter 40-polne razširitvene vtični-
ce Raspberry Pi 5, ko jo z vijaki 
in maticami fiksno pritrdimo na 
spodnjo stran računalnika.

Napajanje prek etherneta

Raspberry Pi 5 ima vgrajen 
poseben 4-polni priključek, prek 
katerega lahko sprejema na-
pajalno napetost neposredno 
iz ethernetne vtičnice, če je v 
omrežju na voljo omrežno stika-
lo z možnostjo napajanja drugih 
naprav v omrežju (standard PoE 
oziroma Power over Ethernet). 
Prednosti PoE sta dve: manj ka-
blov, priključek USB-C pa lahko 
uporabimo za prenos podatkov 
med računalniki, razen pri zu-
nanjih vmesnikih, ki Raspberry 
Pi 4 ali 5 napajajo prek priključ-
ka USB-C.

Ponudba vgradnih razširitve-
nih kartic PoE, večinoma z vgra-
jenim ventilatorjem za hlajenje 
Raspberry Pi 5, v svetovnih sple-
tnih trgovinah je pestra: od eno-
stavnih, ki omogočajo zgolj na-
pajanje, do kombiniranih z do-
datnimi funkcionalnostmi, kot 
je priključek PCIe M.2 za priklop 
prepotrebnega pogona NVMe 
SSD. 

Hladilni sistemi

Podobno kot klasični nami-
zni pece tudi Raspberry Pi 5 po-
trebuje pasivno (hladilno rebro) 

Spajkanje vzmetnih stebričkov za napajanje
Večina razširitvenih kartic za Raspberry Pi 5, ki jih na računalnik privije-
mo s spodnje strani, ima posebne vzmetne stebričke, s katerimi jo spo-
jimo s 40-polno razširitveno vtičnico, kar večinoma zagotavlja le 5-vol-
tno napajanje. 

Kaj pa, če želimo razširitveno kartico namestiti v plosko ohišje vzpo-
redno z računalnikom in ne podenj? Vešči spajkanja lahko na dva od 
stebričkov s +5 V in z maso preprosto prispajkajo dovolj debela kabla 
(taka, kot jih uporabljamo v klasičnih pecejih za napajanje) in ju prek 
ustreznega konektorja povežejo s 40-polno razširitveno vtičnico z zgor-
nje strani. Deluje!

 Hibridna kartica z dvema vmesnikoma 2,5 GHz prek 
priključkov USB 3.0 in vtičnico PCIe M.2 za priklop NVMe SSD.
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ali aktivno (ventilator) hlajenje. 
Sistem v enem čipu BCM2712, ki 
predstavlja srce Raspberry Pi 5, 
se po nekajminutnem delovanju 
pri polni obremenitvi brez doda-
tnega hlajenja hitro segreje do 
mejne temperature 90° C, nakar 
ob nadaljnjem segrevanju sledi 
prekinitev delovanja. 

Vendar to ne pomeni, da nuj-
no potrebujemo hladilnik z veli-
kimi hladilnimi rebri. Dovolj je 
tudi ventilator z večjim preme-
rom vetrnice (npr. 8 cm), ki de-
luje že na napajalno napetost 5 V 
in ga lahko odmontiramo iz od-
služenega napajalnika za klasič-
ni pece. Lahen in skoraj neslišen 
piš zraka pri minimalnih obra-
tih zadošča za učinkovito hlaje-
nje, ki pri polni obremenitvi Ra-
spberry Pi 5 in običajni frekven-
ci delovanja 2,4 GHz zagota-
vlja, da temperatura Raspberry 
Pi 5 ne bo presegla 70° C. To je 

primerljivo z uradnim hladilni-
kom Raspberry Pi 5 iz alumini-
jeve zlitine ter veliko manjšim in 
glasnejšim ventilatorjem.

Res pa je, da programska re-
gulacija deluje le, če je na vo-
ljo ustrezen gonilnik za izbra-
ni operacijski sistem. Če name-
stimo Windows 11, se ventilator 
ves čas vrti s polno hitrostjo, kar 
zanj ni najbolje, za nas pa ne naj-
bolj prijetno.

Med internetno ponudbo naj-
demo tudi veliko zmogljivej-
še hladilne sisteme za Raspber-
ry Pi 5, ki bi skoraj gotovo lah-
ko učinkovito hladili tudi neka-
tere klasične mini peceje. Če-
prav tega ne moremo sklepa-
ti iz navodil za njihovo namesti-
tev in uporabo, so vendarle na-
menjeni predvsem tistim, ki bi iz 
BCM2712 radi iztisnili še zadnje 
atome procesorske moči. S po-
večanjem delovnega takta štirih 

procesorskih jeder z 2,4 GHz na 
3 ali več in grafičnega jedra z 
800 MHz na 1 GHz ali več raču-
nalniček deluje okoli petino hi-
treje (glej okvirček).

Koliko stanejo?

Za večino enostavnejših raz-
širitvenih kartic (t. i. klobukov) 
bomo odšteli 15–35 evrov, med-
tem ko lahko dražje, še posebej 

tiste s pospeševalniki UI, stane-
jo tudi precej več kot sto evrov. 
A to ne pomeni, da so dražje od 
podobnih razširitvenih kartic za 
klasični namizni pece. UI-pospe-
ševalnike s priključkom M.2 lah-
ko sicer vgradimo tudi v klasič-
ni pece.

Dodajmo še, da je cena po-
gona NVMe SSD ali SATA SSD 
odvisna predvsem od njegovih 
zmogljivosti. Medtem ko lah-
ko pogon s 16 GB kupimo že za 
okoli 5 evrov, stane tak z 256 GB 
okoli 30 evrov, za 1 TB in več pa 
bomo odšteli od okoli 90 evrov 
naprej.

Cene zračnih hladilnikov s 
hladilnim rebrom in z ventila-
torjem se gibljejo 5–30 evrov, 
medtem ko bomo za vodno 
hlajenje z vgradnim hladilnim 

členom, s povezovalnimi cevka-
mi in z zunanjim hladilnikom z 
ventilatorjem in rezervoarjem 
za vodo lahko odšteli tudi več 
kot 140 evrov.

Dodatki, da ali ne?

Iskanje dodatkov po spletu in 
njihovo priklapljanje na Rasp-
berry Pi 5 je za večino navdu-
šencev napeto in zabavno, saj 

po naročilu in ob veselem pri-
čakovanju prispejo v lepo zapa-
kiranih škatlah, v katerih so pri 
dražjih tudi navodila za name-
stitev in uporabo, pri cenejših pa 
se moramo ponje podati na sple-
tno stran proizvajalca. Vgradnja 
je navadno dovolj enostavna, da 
jo zmore vsak računalniški nav-
dušenec.

Se izplača? Če namerava-
te Raspberry Pi 5 uporabljati za 
domačo pisarno in dostop do in-
terneta, se nakup NVMe SSD in 
ustrezne vmesniške kartice za-
gotovo izplača. Povsem drugo 
vprašanje pa je, ali je Raspberry 
Pi 5 smiselno zapakirati v klasič-
no ohišje ATX z napajalnikom ter 
z vsemi mogočimi dodatki ustva-
riti nekakšen novi klasični pece z 
arhitekturo ARM64. 

eprav se neusmiljeno navi-
janje delovnega takta pro-
cesorjev včasih ne izteče 

najbolje, je res, da ima Raspberry Pi 
5 ob zmogljivejšem hlajenju in pra-
vilnih nastavitvah še veliko rezerve. 

Ni pa dovolj spremeniti le nasta-
vitev delovnih taktov procesorskih 
in grafičnega jedra, ampak moramo 
prenastaviti tudi nastavitev regula-
cije napetosti, saj le tako lahko za-
gotovimo stabilno delovanje. Obe-
nem je pomembna tudi stabilna na-
pajalna napetost, katere originalni 
5-voltni 5-amperski napajalnik zara-

di povečanja porabe ob večji tokovni 
obremenitvi priključkov USB morda 
ne bo mogel več zagotoviti.

Kakorkoli, če gremo z navijanjem 
do konca, morda ni slabo razmisli-
ti tudi o uporabo katerega od indu-
strijskih 5-voltnih napajalnikov, ki 
jih lahko nabavimo prek nemške-
ga Amazona in ki stanejo okoli 20 
evrov. Napajanje lahko v tem prime-
ru pripeljemo prek 40-polne razširi-
tvene vtičnice.

In kako se tega lotimo? V datoteki 
config.txt za stabilno navijanje Rap-
berry Pi 5 pri 3 GHz vpišemo »over_

voltage_delta=50000«, »arm_
freq=3000« in »gpu_freq=3000«. 
Seveda ne jamčimo, da bo to delo-
valo na vsakem Raspberry Pi 5, saj 
se primerek od primerka malenkost 
razlikuje.

Znani youtuber Jeff Geerling si-
cer trdi, da gre tudi brez »over_vol-
tage_delta=50000«, a obenem po-
jasni, da gre povečanje napetosti za 
50.000 µV (torej za 0,05 V) z roko v 
roki s povečanjem delovnega takta 
nekaterih sklopov znotraj BCM2712, 
ki za hitrejše delovanje potrebujejo 
več energije. 

Obenem ne pozabite, da je bolj 
obremenjen tudi čip DA9091 za 
upravljanje napajanja, ki prav tako 
potrebuje hlajenje, za kar sicer po-
skrbijo vsi kakovostnejši hladilniki. 
Nekateri ga hladijo celo prek dela ti-
skanega vezja pod njim, večina pa 
z vrha tako, da ga s toplotno prevo-
dno blazinico poveže s hladilnim re-
brom. Pred nakupom hladilnika pre-
verite, ali zagotavlja tudi hlajenje 
tega čipa, ki je najbliže priključku 
USB-C, prek katerega Raspberry Pi 5 
običajno napajamo.

NAVIJANJE

3 GHz!

Č

 Če želimo Raspberry Pi 5 naviti do skrajnih meja, si lahko 
omislimo celo vodno hlajenje. Na sliki vidimo le izmenjevalnik 
toplote, zunaj ohišja pa moramo postaviti hladilnik z 
ventilatorjem, s črpalko in z vodnim rezervoarjem.

< Hladilniki z zračnim hlajenjem 
zadoščajo, a z vodnim 
hlajenjem bomo zagotovo 
pritegnili več pogledov.
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Vedno več šol, ponekod pa kar držav, 
se odloča za delno ali celo popolno 
prepoved uporabe mobilnih telefonov 
šolah. Ni to v današnjem času nekoliko 
preveč restriktivni ukrep?

 sodobnem času, ko je 
uporaba mobilnih te-
lefonov med mladi-

mi skoraj vseprisotna, postaja 
vprašanje njihove prepovedi v 
šolah in drugih izobraževalnih 
ustanovah vedno bolj pereče. 
Mobilni telefoni pogosto pov-
zročajo motnje med poukom, 
saj družabna omrežja, igre in 
druge digitalne vsebine odvra-
čajo pozornost učencev od uč-
nih aktivnosti. 

Prepoved telefonov omogo-
ča boljše osredotočanje na učno 
snov in aktivnejše sodelova-
nje. Raziskave kažejo, da učen-
ci brez telefonov dosegajo bolj-
še rezultate na testih. Razisko-
valci pozitivne učinke prepo-
vedi pripisujejo zmanjšani ve-
čopravilnosti in večji zbranosti 
med učnimi urami. Odvisnost 
od tehnologije lahko zavira ra-
zvoj kritičnega mišljenja in re-
ševanja problemov. Prepoved 
uporabe mobilnih telefonov 
spodbuja učence, da se pri uče-
nju zanašajo na lastno znanje 
in vire. Mobilni telefoni pogo-
sto omogočajo goljufanje med 
izpiti ali nalogami, zato prepo-
ved zmanjšuje možnosti za ne-
etično vedenje in ohranja aka-
demsko integriteto. Odstrani-
tev telefonov iz šolskega okolja 
spodbuja učence k neposredni 
komunikaciji z vrstniki in uči-
telji ter tako izboljšuje socialne 
veščine in medsebojne odnose. 

Mnogi učenci občutijo pritisk 
zaradi nerealnih idealov, ki jih 
prikazujejo družabna omrež-
ja, zmanjšana uporaba telefo-
nov torej pripomore k izboljša-
nju samozavesti in duševnega 

zdravja. Ker si vsi učenci ne mo-
rejo privoščiti sodobnih mobil-
nih naprav, prepoved telefonov 
prispeva tudi k zmanjšanju soci-
alnoekonomskih razlik.

Prepoved uporabe telefonov 
v šolah tudi sicer vodi k splo-
šnemu odvajanju otrok od teh-
nologije. Družabna omrežja so 
pogosto platforma za spletno 
nasilje, ki lahko takisto nega-
tivno vpliva na duševno zdrav-
je učencev. Prepoved telefonov 
zmanjšuje izpostavljenost tem 
tveganjem. 

Telefoni odvračajo pozornost 
med hojo, vožnjo s kolesom ali 
celo med šolskimi aktivnostmi, 
kar lahko povzroči nevarne si-
tuacije. Mobilni telefoni zlah-
ka postanejo orodje za snema-
nje ali fotografiranje brez do-
voljenja in pripeljejo do krši-
tev zasebnosti. Prepoved po-
maga zaščititi tako učence kot 
učitelje. Neomejen dostop do 
spleta prek telefonov poveču-
je možnost izpostavljenosti ne-
primernim ali škodljivim vsebi-
nam.

Na koncu moram omeniti še 
splošno zdravje, ki ob preko-
merni rabi telefonov in druge 
tehnologije opazno trpi. Ome-
jena uporaba zaslonov, zlasti 
pred spanjem, omogoča učen-
cem bolj kakovosten spanec, 
kar se pozna pri boljši zbrano-
sti in splošnem počutju. Manj 
uporabe telefonov spodbu-
ja učence, da več časa preži-
vijo pri fizičnih aktivnostih in 
zmanjšajo sedeči način življe-
nja, kar zmanjšuje tveganje za 
debelost.

Boris Šavc

Naj začnem kar z 
mislijo, ki sem jo na to 
temo prebral pred krat-

kim, hm, morda ravno v tokra-
tnem Monitorju – prepoved 
mobilnih telefonov v šolah v 
osnovi nima nobene povezave s 
prepovedjo tehnologije, navse-
zadnje tudi branje knjig ali ča-
sopisov med poukom nikoli ni 
bilo dovoljeno. Razumem, gre 
za odstranjevanje motečega de-
javnika, vendar so današnji te-
lefoni lahko tudi vse kaj več kot 
le to. 

Popolnoma razumem starej-
še ljudi, ki se ob pogledu na naj-
stnike, »ki vedno bulijo v tele-
fon«, zgrozijo. Navsezadnje je 
to obnašanje nekaj, ob čemer 
oni sami niso zrasli, zato je za-
nje nenaravno. Verjetno (ne 
vem, nisem dovolj star) so se 
podobno nad njimi zgražali nji-
hovi starši, ko so – o, groza – 
gledali televizijo, morda celo še 
vedno tudi brali knjige. Niso bili 
zunaj, na zraku, niso obdelova-
li polj, niso se družili z družino, 
ob ličkanju koruze. Saj razume-
te, kam merim, mar ne? Vsaka 
generacija ima svoje navade in 
posebnosti in vsaka zase meni, 
da je najpametnejša, vse, kar 
počnejo njihovi nasledniki, pa 
je narobe in škodljivo. In tako 
je napačna in škodljiva tudi re-
dna uporaba pametnih telefo-
nov, tudi v šolah.

Toda danes je svet zelo dru-
gačen, kot je bil eno generaci-
jo prej, danes se svet gleda sko-
zi zaslone, vedno bolj in skoraj 

ekskluzivno skozi telefonske 
zaslone. Tudi v šolah. Seveda je 
popolnoma jasno, da bi bilo na-
robe, če bi otroci in mladostni-
ki v telefone zrli tudi med po-
ukom (kot bi bilo narobe, če bi 
med poukom brali kriminalke). 
Razen, ko bo nekoč kmalu po-
stalo jasno, da so tudi tam do-
volj koristni – upam si trditi, da 
ni daleč čas, ko bomo učencem 
prek telefona dovolili (in jih k 
temu celo spodbujali) uporabo 
umetnointeligenčnih robotov. 
Danes je sicer še navaden gugl 
prepovedan, toda ne vidim ra-
zloga, da bi tako ostalo tudi v 
prihodnosti. Zakaj bi se učili na 
pamet podatke, ki so v moder-
nem svetu na dotiku roke (tele-
fona), dajmo se raje učiti, kako 
smiselno uporabiti in povezati 
tako pridobljene podatke.

In seveda, če s vrnem korak 
nazaj – telefoni v rokah dana-
šnjih mladostnikov niso le učno 
orodje, so tudi orodje za social-
no udejstvovanje. »Mularija« se 
danes ne pogovarja, ampak si 
piše. Kaj piše, prepira se v po-
govornih aplikacijah, pošilja si 
emodžije, objavlja samobriso-
če se fotografije. Zvečer se na-
mesto na pivu dobiva ob igrah, 
ki tečejo v oblaku, s slušalkami 
na glavi in z mikrofonom pred 
usti. 

Svet se je spremenil in prav 
nobene prepovedi, take ali dru-
gačne, ga ne bodo postavile na-
zaj, tja, kjer je bil v času naše 
generacije.

Matej Šmid

Bodimo vendarle  
malce manj stari!

Telefoni v šole  
ne sodijo!
V P
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tuxnet je bil računalni-
ški črv velikosti 500 ki-
lobajtov, ki je okužil pro-

gramsko opremo vsaj 14 indu-
strijskih lokacij v Iranu, vključno 
z obratom za bogatenje urana. 
Edinstven je bil zaradi svoje tri-
delnosti. Najprej je okužil raču-
nalnike z operacijskim sistemom 
Windows, nato meril na pro-
gramsko opremo Siemens Step7, 
ki se uporablja za industrijske 
nadzorne sisteme, na koncu pa 
je prevzel nadzor nad programir-
ljivimi logičnimi krmilniki (PLC). 
To mu je omogočilo vohunjenje 
za industrijskimi sistemi in celo 
povzročanje poškodb, kot je uni-
čenje centrifug, ne da bi opera-
terji zaznali težave.

Stuxnet je bil tehnološka moj-
strovina. Njegov razvoj je verje-
tno zahteval večletno delo ekipe 
vrhunskih strokovnjakov. Stroški 
razvoja so ocenjeni na milijardo 

ali dve ameriških dolarjev. Črv 
se je širil prek ranljivosti v ope-
racijskem sistemu Windows, pri 
čemer je izkoriščal kar štiri tako 
imenovane zero-day ranljivo-
sti – napake, ki do tedaj še niso 
bile javno znane. Razširil se je 
prek lokalnih omrežij in ključk-
ov USB, kar mu je omogočilo do-
stop tudi do računalnikov brez 
internetne povezave. Stuxnet je 
bil posebej programiran za is-
kanje programske opreme Sie-
mens Step7. Po uspešni infiltraci-
ji je črv prevzel nadzor nad pro-
gramabilnimi logičnimi krmilni-
ki (PLC), ki upravljajo centrifu-
ge. Te so začele delovati z nenor-
malno hitrostjo, kar je vodilo v 
njihovo mehansko okvaro. Vse to 
se je dogajalo brez vednosti ope-
raterjev, saj so prikazovalniki ka-
zali normalno delovanje.

Virus so odkrili zgolj zara-
di tega, ker se je nepričakova-
no razširil iz iranskega jedrskega 
objekta v Natanzu. Čeprav je bil 
Natanz brez interneta, je Stuxne-
tu uspelo preseči meje objekta in 
sprožiti globalno preiskavo. Šir-
jenje Stuxneta je bilo poveza-
no bodisi z mogočimi spremem-
bami kode izraelskih sodelavcev 
bodisi z neprevidnimi praksami 
iranskih zaposlenih, kot je upo-
raba službenega prenosnika zu-
naj objekta. Škodljiva koda je 
bila razkrita, ko so v Iranu nale-
teli na številne nepojasnjene te-
žave, kot so ponovni zagoni ra-
čunalnikov in zloglasni modri 
zasloni smrti operacijskega sis-
tema Windows. Težavo je pr-
vič izoliral beloruski strokovnjak 
Sergey Ulasen iz podjetja Virus-
BlokAda, ki je sodeloval s širšo 
varnostno skupnostjo, da bi ana-
liziral virus. Strokovnjaki, kot je 
Liam O’Murchu iz Symanteca, 
so opisali Stuxnet kot najbolj za-
pleteno kodo, kar so jih kadarko-
li analizirali, in po mesecih po-
vratnega inženiringa razkrili, da 
je bil Stuxnet zasnovan za napad 
na Siemensovo opremo v iran-
skem programu obogatitve ura-
na. Analiza kode je razkrila, da 
je Stuxnet iskal specifične fre-
kvenčne pretvornike, ki so se uje-
mali z dokumentacijo Mednaro-
dne agencije za jedrsko energi-
jo (IAEA) o iranskih centrifugah. 

Čeprav uradno ni bilo potrje-
no, kdo stoji za Stuxnetom, šte-
vilni strokovnjaki verjamejo, da 
je bil projekt tako kompleksen, 

V svetu kibernetske varnosti je zgodba o računalniškem virusu Stuxnet, ki so 
ga prvič odkrili leta 2010, postala prava legenda. S svojo zapletenostjo in z 
domnevnim političnim ozadjem še vedno prevzema tehnološke navdušence, 
novinarje in vse ljubitelje skrivnostnih pripovedi. To je zgodba o operaciji 
ameriško-izraelskih obveščevalnih agencij proti iranskemu jedrskemu programu, 
ki je ušla izpod nadzora ter opozorila svet, kako hitro lahko tovrstna orodja 
pristanejo v rokah kriminalcev ali drugih držav.
Dominik Cigala

S

Kibernetske  
olimpijske igre

 Črv Stuxnet je bil razvit, da 
bi ustavil ali vsaj upočasnil 
iransko bogatenje urana.

 Prvi je delovanje Stuxneta odkril Sergey Ulasen.
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da ga je lahko izvedla le država. 
Zaupni viri iz ZDA in Izraela so v 
preteklosti že namigovali na svo-
jo vpletenost, kar kaže na to, da 
je bil Stuxnet del širše politične 
strategije za omejevanje iranskih 
jedrskih zmogljivosti brez upo-
rabe nasilnih sredstev. Razvoj 
Stuxneta, ki naj bi potekal pod 
tajnim imenom operacija Olim-
pijske igre, se je predvidoma za-
čel leta 2005 pod upravo predse-
dnika Georgea W. Busha in nada-
ljeval pod Barackom Obamo. Oba 
predsednika sta menila, da bi 
uspešen iranski jedrski program 
lahko sprožil izraelske zračne na-
pade, kar bi privedlo do vojne na 
Bližnjem vzhodu. Kibernetski na-
pad na iransko jedrsko infrastruk-
turo je bil viden kot manj tvegana 
alternativa. Po poročanju je odlo-
čitev o uporabi Stuxneta padla na 
dramatičnem srečanju v situacij-
ski sobi Bele hiše, kjer so na mizo 
razstavili uničene centrifuge iz te-
stiranj programskega črva, s či-
mer so dokazali, da je napad iz-
vedljiv. Čeprav niti ZDA niti Izra-
el nikoli niso uradno priznali, da 
so razvili Stuxnet, je leta 2011 
izraelski videoposnetek, ki je 
obeležil upokojitev načelnika ge-
neralštaba Gabija Ashkenazija, 
projekt omenil kot eno njegovih 
uspešnih operacij.

Stuxnet je bil prvi primer ki-
bernetskega orožja, ki je imel 
oprijemljive politične posledi-
ce. Njegov vpliv je preoblikoval 
razumevanje kibernetskih kon-
fliktov in odprl vrata novim vr-
stam napadov, kot so Duqu, Fla-
me in Gauss, ki so sledili po od-
kritju Stuxneta. Roel Schouwen-
berg, raziskovalec iz laborato-
rija Kaspersky, meni, da je bil 
Stuxnet prelomnica v zgodovi-
ni kibernetske varnosti. Kar smo 

prej videli le v filmih, je postalo 
resničnost. V 90. letih prejšnjega 
stoletja so računalniški virusi ve-
činoma povzročali zgolj pregla-
vice, kot je bila izbrisana datote-
ka ali spremenjena spletna stran, 
Stuxnet pa je predstavil novo ob-
dobje prefinjenega kibernetske-
ga vojskovanja. Njegov nastanek 
je bil povezan z izjemno tehnič-
no znanostjo in natančnim na-
črtovanjem. Roel Schouwen-
berg in njegovi kolegi so ocenili, 
da bi skupina desetih strokovnja-
kov potrebovala več let za razvoj 
tako kompleksnega črva. Upora-
ba neznanih ranljivosti je doka-
zovala, da avtorji niso imeli fi-
nančnih omejitev, kar je še doda-
tno okrepilo sum, da gre za pro-
jekt, ki ga podpira država.

Kaspersky Lab je ob preisko-
vanju Stuxneta odkril tudi dru-
ge zlonamerne programe, ki so 
kazali na povezavo z njim. Eden 

izmed njih je bil Flame, ki je bil 
namenjen vohunjenju in je bil kar 
40-krat večji od Stuxneta. Razi-
skovalci so ugotovili, da je Flame 
predhodnik Stuxneta, kar kaže 
na večletni razvoj te vrste kiber-
netskega orožja. Flame je bil po-
sebej zasnovan za zbiranje po-
datkov, ne da bi povzročal ško-
do. Njegova sposobnost prikriva-
nja je bila osupljiva, uporabniki 
niso v nobenem trenutku vedeli, 
da je njihov računalnik okužen. 
Poleg tega je lahko komuniciral 
z napravami prek povezave blu-
etooth, kar mu je omogočilo zbi-
ranje podatkov na razdalji več ki-
lometrov, če so napadalci upora-
bili usmerjene antene. Gauss, od-
krit leta 2012, pa je bil osredoto-
čen na zbiranje gesel in podatkov 
o bančnih transakcijah. Njegova 
prisotnost je pokazala, da kiber-
netsko vohunjenje ni omejeno le 
na politične cilje, temveč vključu-
je tudi finančne koristi.

Stuxnet je razkril ranljivosti v 
industrijskih nadzornih sistemih 
(SCADA), ki jih uporabljajo elek-
trarne, vodovodi in drugi kritič-
ni infrastrukturni objekti. Števil-
na podjetja še vedno uporabljajo 
zastarele operacijske sisteme, ki 
so ranljivi in dovzetni za podob-
ne napade. Nekateri strokovnja-
ki opozarjajo, da bi lahko nasle-
dnja generacija kibernetskih na-
padov povzročila ogromno go-
spodarsko škodo ali celo ogrozila 
človeška življenja. Kljub temu se 
zdi, da industrija ni pripravljena 
vlagati v potrebne posodobitve. 

Politični poskusi sprejetja zako-
nodaje za izboljšanje kibernetske 
varnosti pogosto naletijo na od-
por, predvsem zaradi stroškov. 
Eden najbolj skrb vzbujajočih vi-
dikov Stuxneta pa je bil njegov 
pobeg s ciljnega območja. Če-
prav je bil zasnovan za napad na 
specifične iranske sisteme, se je 
razširil po vsem svetu. To je raz-
krilo nevarnosti kibernetskega 
orožja. Ko je to enkrat sprošče-
no, ga je težko nadzorovati. Leta 
2012 je podjetje Chevron potrdi-
lo, da je Stuxnet okužil njihove 
računalnike, kar je bil prvi zna-
ni primer okužbe zunaj Irana. Ki-
bernetsko orožje, ki ga razvijejo 
države, se lahko hitro izmuzne 
nadzoru in postane orodje v ro-
kah kriminalcev ali drugih držav. 
V prihodnosti lahko pričakujemo 
še več podobnih napadov, zato 
je krepitev globalne kibernetske 
varnosti ključnega pomena. 

Stuxnet ni izginil, a danes ne 
predstavlja večje kibernetske gro-
žnje. Čeprav še vedno obstaja in 
se lahko širi, je njegovo delovanje 
tako specifično, da predstavlja 
le malo ali nič grožnje za običaj-
ne uporabnike. Njegova zapušči-
na pa je bolj v vplivu na kibernet-
sko varnost ter zavedanju o po-
tencialu kibernetskega vojskova-
nja in ne v neposredni nevarnosti 
za vsakdanje naprave. 

 Nizozemec Roel Scouwenberg 
je s podjetjem Kaspersy 
Lab igral ključno vlogo pri 
analiziranju Stuxneta in 
njegovih naslednikov.

 George W. Bush naj bi naročil razvoj črva Stuxnet, ki je 
predstavljal manj tvegano omejevanje iranskih jedrskih 
zmogljivosti brez uporabe nasilnih sredstev.
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mogljivosti zgodnjih po-
slovnih mikroračunalni-
kov so bile majhne, pri-

merljive zmogljivostim hišnih ra-
čunalnikov. Šele nov tip magne-
tnih nosilcev z neposrednim do-
stopom do podatkov (Random 
access) je omogočil nastanek 
uporabnejših in dražjih poslov-
nih mikroračunalnikov. Do kon-
ca 70. so se ti že jasno razločili 
od preprostejših hišnih mikrora-
čunalnikov. Zelo pogosto so upo-
rabljali različice mikroprocesor-
ja Zilog Z80. Zmogljivosti za ne-
posredni dostop do podatkov so 
najprej zagotovili veliki diske-
tni pogoni, nato pa še novi win-
chesterski diskovni pogoni, zelo 
podobni današnjim trdim dis-
kom. Ti so že uporabljali manj-
še magnetne plošče in vgrajene 

mikrokrmilnike, zato so bili pri-
merni za uporabo v mikroraču-
nalnikih. Njihova običajna veli-
kost je bila na začetku 80. nekje 
od 5 do 20 MB.

Če so zgodnje mikroračunal-
nike uporabniki še v veliki meri 
programirali ob pomoči razvoj-
nih orodij na bolj uveljavljenih 
mini in velikih računalnikih, pa 
so se na teh zmogljivejših poslov-
nih mikroračunalnikih že lahko 
uveljavila primerna sistemska in 
razvojna orodja, kot so operacij-
ski sistemi, prevajalniki in dru-
go. Največji napredek je prine-

sel operacijski sistem Control 
Program for Microcomputers 
(CP/M). Proizvajalci so do sre-
dine 80. izdelali na stotine različ-
nih mikroračunalnikov, izrecno 

namenjenih njegovi uporabi. Za 
druge, kot je bil takrat popular-
ni Apple II, pa so razvili doda-
tne strojne razširitve, ki so omo-
gočile njegovo uporabo. Splo-
šna razširjenost enotne strojne 
in programske podlage je izra-
zito spodbudila razvoj. Do kon-
ca 70. so za CP/M izdelali že ti-
soče programov, ki so mikrora-
čunalnikom na široko odprli vra-
ta na področje poslovne in pisar-
niške uporabe.

Mikroračunalnik  
Delta 323/M (1981–1982)

Tipičen poslovni mikroraču-
nalnik Delta 323/M so pri nas 
leta 1981 zasnovali v podjetju 
Elektrotehna Delta. To je bil nji-
hov prvi mikroračunalnik. Na 
glavni plošči je imel različico 
8-bitnega mikroprocesorja Zilog 
Z80 in nabor pomožnih mikro-
vezij iz serij Z80 in Western Di-
gital. Ostale zmogljivosti mikro-
računalnika so razdelili na pet 
vmesnikov. Pomnilniški vme-
snik je vseboval 64 KB delovne-
ga pomnilnika (RAM), vhodno-
-izhodni vmesnik pa krmilnike 
za štiri serijske povezave in dve 
paralelni. Posebej so naredili še 
vmesnik s krmilniki za tipkovni-
co, zaslonski terminal in vrstič-
ni tiskalnik ter vmesnik s preklo-
pnim usmernikom, ki je zagota-
vljal vse potrebne napetosti za 
delovanje računalnika. Vmesnik 

Zreli poslovni mikroračunalniki

Z

Do začetka 80. let je postopno dozorela zmogljivejša 
vrsta poslovnega mikroračunalnika, ki je po 
pravilu vključevala disketne ali diskovne pogone 
in operacijski sistem CP/M. Vrhunec med domačimi 
mikroračunalniki te vrste predstavljata Partner 
podjetja Iskra Delta in nova osebna različica 
Dialoga, ki so jo za Gorenje razvili na Fakulteti za 
elektrotehniko.
Miha Urh in Boštjan Špetič

Računalniški muzej
Serijo o zgodovini računalni-

štva v Sloveniji pripravlja Ra-
čunalniški muzej (www.racunal-
niski-muzej.si), ki ima v bližini 
Kina Šiška v Ljubljani tudi svo-
je razstavne prostore. Tam si 
lahko v živo ogledate, kako so 
bili računalniki videti nekoč, in 
marsikaterega izmed njih tudi 
preizkusite.

Kar nekaj v muzeju razsta-
vljenih predmetov izhaja iz 
Monitorjevega muzeja, ki smo 
ga pred leti predali v upra-
vljanje računalniškemu muze-
ju skupnosti Kiberpipa, njegov 
naslednik pa je sedanji Raču-
nalniški muzej v Ljubljani.

Zgodovinska evidenca pri 
nas nameščenih in izdela-
nih naprav je na naslovu 
evidenca.muzej.si.

 Mikroračunalnik Tandy TRS-80 model 4 z disketnimi pogoni.  

 Zagonski meni na 
mikroračunalniku Partner. 
Wolfgang Stief na Flickr
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s krmilnikom za disketno enoto 
je omogočal uporabo štirih enot 
za velike 5.25-palčne diskete. 

Delta 323/M je poganjal ope-
racijski sistem CP/M 2.2 z dis-
kete. Računalnik je bil upora-
ben bodisi kot razvojni in proce-
sni sistem za laboratorije in indu-
strijske obrate bodisi kot poslov-
ni in pisarniški sistem za upra-
vljanje finančnega poslovanja in 
proizvodnje. Dobro so ga opre-
mili s programskimi prevajalni-
ki ter z osnovno sistemsko in po-
slovno programsko opremo. Po-
leg zbirnika, razhroščevalnika in 
urejevalnika besedila je vseboval 
prevajalnike za višje program-
ske jezike Fortran, Cobol, Algol, 
PL/I, BASIC in Pascal. Vključi-
li so programe za vodenje glav-
ne knjige, saldakontov kupcev in 
prodajalcev, za izračun osebnih 
dohodkov zaposlenih in upra-
vljanje osnovnih sredstev. Raču-
nalnik vsekakor ni bil zelo razšir-
jen, saj ga je kmalu nadomestil 
še bolj izpopolnjen poslovni mi-
kroračunalnik Partner.

Mikroračunalnik Partner 
(1983–1985)

Mikroračunalnik Partner so 
začeli snovati takoj po združi-
tvi podjetij Elektrotehna Delta 
in Iskra Računalniki leta 1982. 
Tesno so sledili zasnovi, ki so jo 
uporabili že pri Delti 323/M, oči-
tni pa so tudi vplivi drugih tipič-
nih poslovnih 8-bitnikov z opera-
cijskim sistemom CP/M. Upora-
bili so različico mikroprocesor-
ja Zilog Z80A s taktom 4 Mhz in 
nov pristop pomnilniških bank 
za razširitev delovnega pomnil-
nika (RAM) na 128 KB. Prvih 
64 KB pomnilnika so izključno 
namenili operacijskemu sistemu, 

razširjenih 64 KB pa ostalim pro-
gramom. Računalnik so izdelali 
v treh različicah, z enim ali dve-
ma velikima 5.25-palčnima dis-
ketnima pogonoma ter z diskov-
nim pogonom velikosti 10 MB. V 
Partnerju so že uporabili diskete 
z dvojno gostoto in s kapaciteto 
približno 1 MB. Celoten računal-
nik z zaslonom, disketno ali dis-
kovno ter napajalno enoto so na-
mestili v skupno ohišje. Grafični 
krmilnik, uporabljen v Partner-
ju, je omogočal prikaz 80×26 
znakov in kazalnika na zaslonu. 
Podpiral je tudi slovenske oziro-
ma jugoslovanske znake. Prek 
serijskih povezav sta bila na ra-
čunalnik priključena tipkovnica 
ljubljanskega Inštituta za elek-
troniko in vakuumsko tehnologi-
jo in tiskalnik zagrebške Tovarne 
računskih strojev.

Osnovna programska oprema 
za domače kupce je bila zelo po-
dobna opremi mikroračunalni-
ka Delta 323/M. Računalnik je 
imel zbirnik, razhroščevalnik in 
prevajalnike za višje program-
ske jezike Fortran, Cobol, BA-
SIC in Turbo Pascal. Programsko 
opremo za poslovne obdelave so 
združili v sklop z imenom MI-
POS, osnovno programsko opre-
mo za avtomatizacijo pisarniške-
ga dela pa v sklop z imenom TI-
SKTIP. V večini primerov gre za 
predelave tujih programov, kot 
so urejevalnik besedila Wordstar, 
urejevalnik tabel Lotus 1,2,3 in 
upravljalnik podatkovnih zbirk 
Dbase. Avgusta 1983 so preiz-
kusili prvih deset računalnikov 
iz redne proizvodnje, do konca 
leta pa so nato v Kranju sestavili 

prvih 170 računalnikov za do-
mači trg in v avstrijskem Šentja-
kobu prvih 100 računalnikov za 
izvoz. Partner je bil eden najbolj 
razširjenih domačih mikroraču-
nalnikov tudi po zaslugi pridobi-
tve pomembnega posla za opre-
mo šol leta 1984. Tržili so ga kot 
samostojen računalnik za pisar-
niško in šolsko uporabo ali pa 
kot pametni terminal. Izvorno 
različico poznano pod imeni Moj 
Partner in Partner 2000 je leta 
1985 nadomestila nova grafična 
različica Partner/G.

Mikroračunalnik  
Dialog 20P (1984–1987)

Po zgledu zmogljivejših po-
slovnih mikroračunalnikov so 
leta 1984 na Fakulteti za elek-
trotehniko za Gorenje prenovi-
li tudi njihov mikroračunalnik 
Dialog. Nova različica, poznana 
kot osebni Dialog ali Dialog 20P, 
je že vključevala 5.25-palčne di-
sketne pogone. Uporabili so mi-
kroprocesor Zilog Z80A s tak-
tom 4 Mhz, običajnih 64 KB de-
lovnega pomnilnika (RAM) in 
bralni pomnilnik (ROM) veliko-
sti 16 KB s programom za samo-
dejni zagon operacijskega siste-
ma z diskete. Kmalu za tem so 
leta 1985 računalnik, podobno 
kot grafično različico Partner-
ja, že nadgradili z zmogljivej-
šim grafičnim krmilnikom, ki 

je lahko prikazoval 16-barvno 
grafiko v ločljivosti 256 x 256 
točk. Omogočili so še razširitev 
delovnega pomnilnika (RAM) 
do 256 KB in uporabo priključ-
ka IEEE 488 za povezavo doda-
tne opreme, laboratorijskih in-
strumentov in podobno. Razvi-
li pa so tudi krmilnik za diskov-
ni pogon velikosti 10 ali 20 MB, 
s čimer so zmogljivosti osebne-
ga Dialoga že povsem približali 
Partnerju. 

Z diskete je osebni Dialog lah-
ko poganjal s CP/M 2.2 združljiv 
operacijski sistem FEDOS , ki so 
ga v laboratoriju izdelali sami. 
Uporabniki so nanj po želji lahko 
namestili tudi originalni CP/M, 
izvajali pa so lahko tudi vse pro-
grame, napisane zanj. Izdelali 
so še razširjeno različico svojega 
programskega jezika FEBASIC in 
tolmač, izvedljiv prek operacij-
skega sistema. Dodali so preva-
jalnike za programske jezike Co-
bol, Turbo Pascal in Micro Pro-
log. Poskusno serijo 50 enot so 
izdelali jeseni 1984, načrt za iz-
delavo 2.000 naprav pa so nato 
občutno zmanjšali na 300. 

Viri in več informacij: Digitalna 
knjižnica Slovenije, dlib.si in sple-
tna stran Računalniškega muzeja, 
racunalniski-muzej.si

Zahvaljujemo se Nuku in dru-
gim za digitalizacijo gradiva.

Operacijski sistem CP/M
CP/M je bil prvi uspešen operacijski sistem, izrecno izdelan in prilago-

jen za uporabo v mikroračunalnikih. Ponašal se je z ugodno kombinacijo 
uporabnosti, majhnosti in splošnosti, ki je omogočila lahko prenosljivost 
med različnimi napravami.

 Mikroračunalnik Dialog 20P z disketnim pogonom. 

 Mikroračunalnik DEC VT180 
z disketnima pogonoma. 
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upili smo nadvse prilju-
bljeni Amazonov e-bral-
nik in ga temeljito preiz-

kusili.
Svet se spreminja in v splošni 

gospodarski krizi je treba iska-
ti nove trge. In tako so se v Ama-
zonu odločili Kindle prodajati v 
Evropi. Še več – celo v Sloveniji 
ga je mogoče kupiti! Sicer nam 
še ne privoščijo velikega Kindla 
DX, ta naj bi meje ZDA zapustil 
naslednje leto, so nas pa osrečili 
z »mednarodno« izvedbo Kindla 
2. Zakaj v narekovajih? Eh, bom 
pustil tarnanje za konec.

Skratka, Amazon je začel Kin-
dle prodajati po vsem svetu, in 
jaz sem se odločil, da mora en 
primerek nujno počivati na moji 
mizi. Da pa ne bom užival samo 
jaz, sem se zmenil z našim ure-
dnikom za članek. In začela se je 
dirka. Monitor ima pač natančno 
določen datum izida in čeprav 
mi je Matjaž prijazno rezerviral 

prostor v reviji, časa za nakup, 
prevoz na drugo stran oceana in 
dostavo ni bilo na pretek. Kljub 
temu sem upal, da bo Kindle v 
kakšnem tednu pri meni, to pa 
bi pomenilo, da bom imel še do-
volj časa za preizkus. V enem te-
dnu menda pride kos elektronike 
tudi čez lužo do nas, sem si mi-
slil. Oh, kako sem se motil!

Amazon živi z drugačnim tem-
pom kakor socializma navaje-
ni Slovenci. Tri ure po tem, ko 
sem s klikom potrdil naročilo, je 
pošiljko že prevzel DHLov kurir. 
Štirinajst ur kasneje je bila že na 
letalu. Manj kot dva dni po odda-
ji naročila je bil Kindle v Sloveni-
ji. Bil sem sicer popolnoma pre-
pričan, da bodo naši cariniki rav-
no na moji pošiljki demonstrira-
li svojo počasnost, pa se je očitno 
tudi na tem področju že precej 
premaknilo. 67 ur po oddaji na-
ročila je bil Kindle v mojih rokah. 
Manj kot tri dni. Tako se dela!

speh na borzi je Goo-
glu očitno dal še doda-
ten zagon, tako da lahko 

izpod tipkovnic Googlovih pro-
gramerjev v kratkem pričakuje-
mo (baje) celo lasten spletni br-
skalnik in odjemalec za trenutno 
sporočanje. Pred kratkim pa smo 
z navdušenjem dočakali morda 

najzanimivejši projekt – »googlo-
vsko « iskanje po dokumentih na 
diskih, Google Desktop Search.

Iskati po disku znajo danes 
skorajda vsi programi, v čem je 
torej možna izboljšava? V pregle-
dnosti in predvsem – v hitrosti. 
Iskanje datoteke (še posebej po 
njeni vsebini) lahko v Oknih tra-

ja in traaaaja (tudi ne-
kaj 10 minut), še po-
sebej dandanes, ko so 
diski velikanski. Tudi 
iskanje poštnih sporo-
čil v Outlooku/Outlo-
ok Expressu ni ravno 
hitro, celo v (dragem, 
celo zasoljenem) stre-
žniku Exchange ne. 
Samo kot primer – 
za iskanje po ključ-
ni besedi (ki da 80 
rezultatov) je Outlo-
ok (vezan na Exchan-
ge Server 2000, na 

PRED 20 LETI

Google  
Desktop Search

 PRED 15 LETI

Amazon Kindle

U

K

strežniku z dvema procesorje-
ma Xeon 2400 in 2 GB RAM) po-
treboval 10 sekund (poštna zbir-
ka vsebuje 68.000 sporočil in je 

velika čez 2 GB). Novinec Goo-
gle Desktop je za to potreboval 
bolj ali manj 0 (nič) sekund – re-
zultate je izpisal takoj.

ietnam postaja nova meka za tovarne velikanov zabavne 
elektronike, kot so LG, Panasonic, Microsoft in Samsung 
Electronics.  Cena delovne sile in davčne olajšave, ki jih 

podjetjem ponuja vietnamska vlada, so razlog, da se proizvodnja 
počasi, a zanesljivo seli s Kitajskega v Vietnam.

Samsung Electronics je pred mesecem dni napovedal vložek 
560 milijonov dolarjev v tovarno televizorjev, pralnih strojev in kli-
matskih naprav, ki bo stala v Hošiminhu (nekdanji Sajgon), zdaj 
pa so v sklepni fazi pogajanja o vložku novih treh milijard, koli-
kor bo stala tovarna pametnih telefonov v bližini glavnega me-
sta Hanoj. Tam že deluje podobna tovarna, ki je stala dve milijar-
di dolarjev in zaposluje 16.000 delavcev. Podobne vložke se gredo 
tudi »drugi Samsungi « (Samsung Display, Samsung Electro- Me-
chanics), tako da je celoten znesek, ki ga je Samsung vložil v Vie-
tnam, že okoli 11 milijard dolarjev. Vietnamska vlada je zadnji vlo-
žek pridobila z obljubo, da podjetju štiri leta ne bo treba plačevati 
davka, naslednjih devet let pa le polovico običajne stopnje.

Vietnam je zato v prvih 10 mesecih izvozil že za 19,2 milijarde 
dolarjev pametnih telefonov in dodatkov zanje (8 % več kot v is-
tem obdobju lani), to pomeni kar 18 % celotnega vietnamskega 
izvoza, več, kot izvozijo tekstila.

Kitajska počasi izgublja proizvodne obrate, ker je enostavno po-
stala – predraga. Obenem se vedno več kitajskih podjetij speciali-
zira za razvoj, oblikovanje in programiranje.  

PRED 10 LETI

Vietnam kot  
nova Kitajska?

V
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nformatiki poznamo sto-
pničasti razvoj in razvoj 
na preskok. V razvitem 

svetu hodimo po stopnicah. Te 
redkeje preskočimo, saj, podob-
no kot v vsakdanjem življenju, 
tvegamo poškodbe, padce, skrat-
ka, težave. V svetu telekomunika-
cij smo tako začeli z bakreno pa-
rico in za današnje čase smešno 
majhnimi hitrostmi prenosa po-
datkov. Vsega 300 bit/s je šlo na 
začetku. Celo desetletje so mode-
mi potrebovali, da so prišli z 2,4 
kbit/s na 9,6 kbit. In potem še na 
33,6 kbit/s, dokler se jim pri hi-
trosti 56 kbit/s ni končno usta-
vilo. A je sledila menjava tehno-
logije na ADSL, ADSL2 in dana-
šnji VDSL, ki v idealnih razmerah 
v praksi mogoče zmore dostaviti 
56 Mbit/s v smeri do uporabnika. 
Na drugi strani ekvatorja pa ima-
mo predele sveta, kjer se z bakre-
nimi paricami sploh niso ukvarja-
li. Zelo verjetno se niso ukvarja-
li niti z optičnimi vlakni, ki so jih 

nasledila. Njihov spomin na inter-
net in širokopasovno povezljivost 
je povezan le in zgolj z mobilnimi 
omrežji. To je razvoj na preskok.

Toda kaj ima vse to opravi-
ti s temama te številke – z ban-
čništvom in zavarovalništvom? 
Opraviti ima s preskokom. Na 
svetu je še vedno več milijard lju-
di, ki nimajo lastnega bančnega 
računa. Kako torej lahko sodelu-
jejo v globalnem gospodarstvu? 
Relativno preprosto. Imajo pa-
metne telefone. V njih imajo mo-
bilne denarnice, s katerimi pla-
čujejo celo bolj moderno kot ve-
čina nas, ki po lastni presoji sodi-
mo v del razvitega sveta.

Nastanek in raba mobilnih de-
narnic se po svetu zelo razliku-
jeta. V razvitih gospodarstvih so 
bile ustvarjene predvsem zara-
di udobja (in pospeševanja pro-
daje), na čelu z razvojem velikih 
igralcev iz sveta telekomunikacij. 
Mobilne denarnice, kot sta Apple 
Pay in Google Pay, večinoma 

zagotavljajo plačila z virtualni-
mi oziroma tokeniziranimi karti-
cami, povezane pa so z obstoje-
čimi bančnimi računi uporabni-
kov. Hmmm, kaj pa, če, kot prej 
omenjeno, uporabnik nima ban-
čnega računa?

Na trgih v razvoju so z name-
nom, da bi omogočili finančno 
vključenost ogromnim skupinam 
ljudi, ki niso imeli bančnih raču-
nov, začeli uvajati mobilne denar-
nice v pametnih telefonih. Sprva 
so lahko z njimi plačevali pred-
vsem lokalno, pojavili so se že 
prvi regijski poskusi, a daleč od 
končnega cilja – globalnega mo-
bilnega plačevanja. Vem, kaj mi-
slite, saj je dovolj Mastercard ali 
VISA. Pa ni. Če nimate računa …

Treba je najti skupni imeno-
valec – predvsem pa rešiti iz-
ziv združljivosti plačilnih omre-
žij in sistemov. Vanj je pred de-
setletjem zagrizel eden od finte-
chov – podjetje TerraPay, ki se je 
oklicalo za podjetje za globalno 

premikanje denarja. Omrež-
je TerraPay, ustanovljeno leta 
2014, je prvi uporabil hotelski de-
lavec v Dubaju, da je svoji dru-
žini v Tanzanijo poslal 13 dolar-
jev. Vse ostalo je zgodovina. Da-
nes TerraPay obdeluje plačila več 
kot 2,4 milijarde mobilnih denar-
nic, povezanih ima 7,5 milijar-
de bančnih računov in šest mili-
jard plačilnih kartic po vsem sve-
tu. In njegov naraščajoči vpliv je 
tako velik, da je podjetje Terra-
Pay to poletje objavilo, da pove-
zuje globalno plačilno omrežje 
družbe Swift, ki povezuje več kot 
11.500 finančnih institucij v 212 
državah, s svojo digitalno infra-
strukturo, da bi še izboljšalo čez-
mejne transakcije za podjetja in 
potrošnike.

Ne le finančna vključenost 
slehernega posameznika, tudi 
globalno mobilno plačevanje 
česarkoli in komurkoli se ne zdi 
več tako zelo oddaljeno. In to je 
dobro. 

Popolni načrt za doseganje 
finančne vključenosti
MIRAN VARGA

I
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Slovenija bo sodelovala na 
evropskem razpisu za izgradnjo 
novega superračunalnika z dve-
ma projektoma. V prvi fazi se bo 
povezala z italijanskim superra-
čunalniškim središčem CINECA 
HPC iz Bologne, da bodo skupaj 
prijavili projekt na razpis EuroH-
PC za nov visokozmogljivi raču-
nalnik in tovarno umetne inteli-
gence.

Vlada je potrdila sofinancira-
nje novega superračunalnika s 
petimi milijoni evrov, če bo CI-
NECA izbran, sredstva pa bodo 
vključena v proračun za leto 
2026. Minister za finance Kle-
men Boštjančič in minister za vi-
soko šolstvo Igor Papič sta poo-
blaščena za podpis Pisma o za-
vezi, ki zagotavlja sofinanciranje 
in omogoča Sloveniji dostop do 
zmogljivosti superračunalnika.

Projekt bo nadgradil sodelova-
nje, ki se je začelo s postavitvijo 
superračunalnika Leonardo, in 
omogočil slovenskim raziskoval-
cem ter podjetjem dostop do na-
predne infrastrukture za razvoj 

inovacij. Sodelovanje bo okrepi-
lo izmenjavo dobrih praks na po-
dročju umetne inteligence in pri-
pravilo Slovenijo na samostojno 
prijavo za izgradnjo lastnega su-
perračunalnika, predvideno za 
februar 2025.

Vlada je ustanovila delov-
no skupino pod vodstvom Aide 

Kamišalić Latifić, ki vključuje 
predstavnike različnih ministr-
stev, univerz, raziskovalnih inšti-
tutov ter gospodarskih organiza-
cij, da spremlja priprave in svetuje 
pri prijavi. Slovenija ima že vzpo-
stavljeno zmogljivo infrastrukturo 
HPC z računalnikom HPC Vega v 
Mariboru, kar utrjuje partnerstvo 

s središčem CINECA. Evropska 
unija daje prednost visokozmo-
gljivemu računalništvu in umetni 
inteligenci, ki bosta ključna za di-
gitalno preobrazbo in razvoj go-
spodarstva ter javnega sektorja. S 
temi projekti bo Slovenija okrepila 
svoje digitalne zmogljivosti in pre-
poznavnost v regiji.

U Slovenija načrtuje dva nova superračunalnika

MONITOR PRO NOVICE

Podjetje Orca Computing je 
nedavno predstavilo nov kvan-
tni računalnik PT-2, ki je po-
sebej zasnovan za potrebe ge-
nerativne umetne inteligence. 
Gre za pomemben korak v ra-
zvoju tehnologije, saj kvantni 
računalniki ponujajo izjemno 

povečano procesorsko moč, 
ki presega zmogljivosti klasič-
nih superračunalnikov. Kvan-
tna tehnologija omogoča vzpo-
redno obdelavo podatkov na 
način, ki ga tradicionalna arhi-
tektura preprosto ne more do-
seči, kar prinaša potencial za 

prelomne inovacije v generativ-
ni UI.

Novi kvantni računalnik teme-
lji na naprednih algoritmih, ki iz-
boljšujejo sposobnost umetno-
inteligenčnih modelov pri nalo-
gah, kot je ustvarjanje besedila, 
slik in drugih kompleksnih po-
datkovnih struktur. Ta nova teh-
nologija omogoča hitrejše in na-
tančnejše učenje modelov, kar 
pomeni, da bodo umetnointe-
ligenčne aplikacije v prihodno-
sti še bolj sposobne prepoznava-
ti vzorce in ustvarjati realistične 
ter kompleksne vsebine.

PT-2 uporablja Nvidijino od-
prtokodno platformo CUDA-Q 
za integracijo in programiranje 
kvantnih procesnih enot (QPE), 
enot GPE in CPE v enem siste-
mu, kar omogoča strojno učenje 
podprto s tehnologijo kvantnega 
procesiranja.

Z vključitvijo kvantnih zmo-
gljivosti se pričakuje, da bo to-
vrstna tehnologija postala hrb-
tenica naprednih raziskav in 

aplikacij, kot so znanstveni izra-
čuni, analiza velikih količin po-
datkov in simulacije v resničnem 
času. Generativna UI, ki je ena 
ključnih komponent današnje 
tehnološke industrije, bo tako 
postala še zmogljivejša in učin-
kovitejša, kar bo imelo pomem-
ben vpliv na različna področja, 
od zdravstvene industrije do fi-
nančnega sektorja.

Predstavitev novega kvantne-
ga računalnika za generativno 
UI je plod dolgoletnih raziskav in 
sodelovanja med vodilnimi teh-
nološkimi podjetji ter raziskoval-
nimi institucijami. Pomembno je 
poudariti, da se, čeprav so kvan-
tni računalniki še vedno v zgo-
dnjih fazah razvoja, potencial te 
tehnologije uresničuje hitreje od 
prvotnih napovedi. Pričakovati 
je, da bodo prihodnji napredki še 
bolj zmanjšali omejitve pri obde-
lavi podatkov in omogočili nove 
oblike umetnointeligenčnih apli-
kacij, ki jih do zdaj nismo mogli 
niti predvideti.

U Kvantni računalnik za generativno umetno 
inteligenco
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vropska IT-industri-
ja se pripravlja na izje-
mno leto 2025, saj je po 

najnovejših podatkih analitske 
družbe Gartner napovedana rast 
IT-izdatkov v Evropi za 8,7 od-
stotka v primerjavi z letom 2024. 
Skupni IT-izdatki naj bi tako do-
segli 1,28 bilijona dolarjev, kar 
predstavlja rekordno letno rast 
od obdobja po pandemiji leta 
2021. V letu 2024 naj bi se izdat-
ki za IT zaključili pri 1,18 bilijo-
na dolarjev, kar pomeni 6,8-od-
stotno rast v primerjavi z letom 
2023.

Eden ključnih dejavnikov, ki 
bodo vplivali na povečanje iz-
datkov, je povečano zanimanje 
za rešitve, povezane z generativ-
no umetno inteligenco (GenAI). 
Podjetja v Evropi, ki so prepo-
znala strateško vrednost tehno-
logij med pandemijo, bodo leta 
2025 krepila svoje IT-proraču-
ne, da bi ohranila konkurenč-
nost in povečala prihodke. Gart-
ner ocenjuje, da bodo organiza-
cije prešle od razvoja lastnih re-
šitev GenAI k implementaciji 

partnerskih rešitev, kar bo omo-
gočilo hitrejšo in učinkovitejšo 
uvajanje inovacij.

Področje storitev, povezanih z 
umetno inteligenco (UI), bo do-
živelo še posebej veliko rast. Iz-
datki za IT-storitve, povezane z 
UI, naj bi se povečali za 21 od-
stotkov – z 78 milijard dolarjev v 
letu 2024 na 94 milijard doalrjev 
v 2025. Poleg tega bo vlaganje v 
programsko opremo, ki bo imela 
ključno vlogo pri podpori digital-
ne preobrazbe podjetij, naraslo 
za 13,2 odstotka, na 288,2 mili-
jarde dolarjev.

Rast v segmentu podatkovnih 
centrov je še en ključni trend v 

Evropi. Pričakovana je 25-od-
stotna rast v letu 2024, pred-
vsem zaradi povpraševanja po 
strežnikih, optimiziranih za UI. 
V letu 2025 bo rast v tem se-
gmentu nekoliko umirjena, ven-
dar bo še vedno znašala 11 od-
stotkov. Tehnološka podjetja 
bodo nadaljevala vzpostavljanje 
infrastrukture za učenje in iz-
vajanje GenAI modelov, kar bo 
omogočilo dolgoročne koristi v 
prihodnosti.

Rast izdatkov za naprave, ki 
vključujejo potrošniško elektro-
niko, naj bi v letu 2025 dosegla 
9,3 odstotka. Povečanje števila 
zaposlenih na daljavo in rastoče 

povpraševanje po delovnih orod-
jih ter napravah bosta med glav-
nimi spodbujevalci tega trenda. 
Poleg tega je zanimivo poudari-
ti povečanje izdatkov za komu-
nikacijske storitve, ki naj bi na-
rasli za 3,6 odstotka. To je manj-
ša rast v primerjavi z drugimi se-
gmenti, a vseeno pomembna za 
podporo rastočih digitalnih po-
treb podjetij.

Storitve v javnem oblaku osta-
jajo ključni del naložb evropskih 
podjetij, saj naj bi izdatki zanje 
leta 2024 dosegli 123 milijard 
dolarjev, medtem ko bodo izdat-
ki za varnostne rešitve zrasli na 
47 milijard dolarjev.

U EU v letu 2025 načrtuje veliko rast porabe sredstev za IT

E

Raziskovalci na prestižnem 
Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT) so izvedli poglobljeno 
študijo, da bi razumeli, katere 
naloge pridobijo največ koristi iz 
sodelovanja med ljudmi in ume-
tno inteligenco ter katere naloge 
takšne prednosti ne izkazujejo. 
S povečevanjem prisotnosti UI v 
različnih sektorjih, od poslovanja 
do zdravstvenih storitev, postaja 
ključno vedeti, kje in kako opti-
mizirati interakcijo med tehnolo-
gijo in človeškimi viri.

Študija je razkrila, da je uspeh 
sodelovanja med človekom in 
UI odvisen od vrste nalog, ki jih 
opravljajo. V kompleksnih na-
logah, kjer sta potrebni ustvar-
jalnost in prilagodljivost, kot sta 
strateško načrtovanje in reševa-
nje inovativnih problemov, se UI 
izkaže kot koristen pomočnik. 
Tukaj omogoča hitrejšo anali-
zo podatkov in predlaga nekate-
re nove poti, medtem ko končno 

odločitev in presojo prepusti člo-
veški intuiciji in izkušnjam. Po-
vezovanje človeškega dejavnika 
in naprednih algoritmov izbolj-
šuje kakovost ter hitrost izvedbe.

Raziskovalci pa so navedli tudi 
naloge, pri katerih UI še vedno 
ne dosega zadovoljive stopnje 
uspešnosti brez človeške inter-
vencije. Med njimi so naloge, ki 
zahtevajo globoko čustveno in-
teligenco, kot je nudenje čustve-
ne podpore ali odločanje v zaple-
tenih moralnih dilemah. V takih 
situacijah UI pogosto ne razume 
celotnega konteksta ali subtilno-
sti, kar ljudje upoštevajo pri svo-
jih odločitvah. Zmožnost soču-
tja, empatija in razumevanje člo-
veških čustev so tiste lastnosti, 
kjer je človeška prisotnost še ve-
dno nepogrešljiva.

Pomembna ugotovitev študije 
je, da so najuspešnejši rezultati 
doseženi, ko se ljudje in UI osre-
dotočajo na naloge, pri katerih 

so njihove sposobnosti komple-
mentarne. UI lahko odlično ob-
vlada naloge, ki zahtevajo na-
tančnost in hitro obdelavo veli-
kih količin podatkov, medtem ko 
ljudje s svojimi sposobnostmi ab-
straktnega razmišljanja in mo-
ralne presoje prinašajo nepogre-
šljiv prispevek k odločitvam. S to 
sinergijo je mogoče doseči opti-
malne rezultate, kjer tehnološke 
rešitve ne nadomeščajo človeške-
ga doprinosa, temveč ga nadgra-
jujejo.

Študija MIT tako poudarja, da 
je prihodnost produktivnega so-
delovanja med ljudmi in UI odvi-
sna od razumevanja specifičnih 
prednosti in omejitev obeh ak-
terjev. Prilagajanje nalog in raz-
vijanje tehnologij, ki omogoča-
jo bolj intuitivno sodelovanje, so 
naslednji koraki za raziskovalce 
in industrijo. Razumevanje, kate-
re naloge prinašajo največ koristi 
z vključevanjem UI, je ključnega 
pomena za nadaljnje izboljšave 
in širšo uporabo te tehnologije.

U Raziskava o uspešnosti sodelovanja med ljudmi  
in umetno inteligenco
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V zadnjih nekaj le-
tih so odmevni inciden-
ti na področju varno-
sti programske dobav-
ne verige več pozorno-
sti usmerili na potrebo 
po preglednosti in nad-
zoru v tej sferi. Kljub 
temu se kaže, da pri-
zadevanja ne prinaša-
jo vedno želenih rezul-
tatov. Nova raziskava 
podjetja Anchore za leto 
2024 razkriva, da le 
ena organizacija od pe-
tih meni, da ima popol-
no preglednost nad vse-
mi komponentami in 
odvisnostmi v svoji pro-
gramski opremi.

Poročilo navaja, da manj kot 
polovica anketirancev sledi naj-
boljšim praksam za varnost do-
bavne verige, kakor je ustvarjanje 

programske opreme kot zbirke 
programskih sestavin (SBOM – 
software bill-of-materials). Pri la-
stno razviti programski opremi 

to prakso uporablja 49 
odstotkov anketiran-
cev, pri odprtokodnih 
projektih pa 45 od-
stotkov. Le 41 odstot-
kov anketirancev zah-
teva SBOM od tretjih 
ponudnikov. Kljub niz-
kim številkam gre za 
izboljšanje v primerja-
vi z letom 2022, ko je 
te prakse upoštevala 
manj kot tretjina anke-
tirancev.

Pozitivno pa je, da 
78 odstotkov anketi-
rancev načrtuje pove-
čanje uporabe SBOM v 
naslednjih 18 mesecih, 
32 odstotkov pa jih pri-

čakuje znatno povečanje. SBOM 
je ključna komponenta za pregle-
dnost in razumevanje ranljivosti 
ter tveganj programske opreme.

Trenutno 76 odstotkov anke-
tirancev postavlja varnost pro-
gramske dobavne verige med 
svoje prednostne naloge. To je 
pogosto posledica skladnosti z 
regulativnimi standardi, saj pov-
prečna organizacija upošteva 
skoraj pet različnih predpisov. 
To povečuje pritisk na ustrezno 
upravljanje varnosti.

Več kot polovica anketira-
nih podjetij (51 odstotkov) ima 
medresorsko ekipo za varnost 
dobavne verige, medtem ko 8 
odstotkov podjetij vzdržuje po-
polnoma namensko ekipo, kar 
kaže na rast pomena te proble-
matike. Dodatni izziv pa postaja 
vključevanje umetne inteligen-
ce v programske knjižnice, saj 77 
odstotkov anketirancev izraža 
zaskrbljenost zaradi vpliva vgra-
jenih umetnointeligenčnih knji-
žnic na varnost.

U Premalo podjetij ima nadzor nad celovitim ciklom 
programske opreme
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Vse kaže, da Nvidia načrtuje 
vstop na trg osebnih računalni-
kov z uvedbo novih procesorjev, 
ki temeljijo na arhitekturi Arm, 
predvidoma že septembra 2025. 
S tem želi konkurirati uveljavlje-
nim podjetjem, kot sta AMD in 
Intel, ter izkoristiti svoje izku-
šnje na področju grafičnih pro-
cesorjev (GPU) in umetne inte-
ligence.

Podjetje namerava razviti plat-
forme, ki bodo vključevale la-
stne centralne procesorske eno-
te (CPU) in GPU, pri čemer bo 
sodelovalo tudi z družbo Media-
Tek. Nvidia ima dve mogoči stra-
tegiji za vstop na trg osebnih ra-
čunalnikov. Prva je razvoj proce-
sorja srednjega do visokega ra-
zreda z integrirano grafiko, po-
dobno rešitvam, ki jih ponujajo 
AMD, Intel in Qualcomm.

Zanimivejša je uvedba viso-
kozmogljivega procesorja CPU, 
optimiziranega za igranje iger, v 
kombinaciji z namenskim GPU, 
da bi konkurirala platformam 
x86 na področju iger in večpred-
stavnosti.

Za uspešen preboj na trg bo 
morala Nvidia zagotoviti popol-
no združljivost iger s svojo arhi-
tekturo Arm, kar pa verjetno ne 
bo težko. Glede na že dozdaj-
šnje tesno sodelovanje z razvijal-
ci iger je zelo verjetno, da bo ob 
lansiranju na voljo široka pod-
pora za številne naslove.

To ni prvi poskus Nvidie na 

trgu osebnih računalnikov. Spo-
mnimo se, da je leta 2011 sode-
lovala pri lansiranju platforme 
Windows RT, vendar projekt ni 
bil uspešen zaradi težav z zdru-
žljivostjo.

Danes je platforma Arm pre-
cej bolje umeščena, med dru-
gim tudi kot vzpenjajoča se plat-
forma za računalnike z okoljem 

Windows. Z zaključkom eksklu-
zivnosti Qualcomma za platfor-
mo Windows on Arm se odpira-
jo nove priložnosti za proizvajal-
ce, kot so AMD, Nvidia in Medi-
aTek, da vstopijo na ta trg. Osta-
ja vprašanje, ali bo Nvidii uspe-
lo pridobiti pomemben delež 
na trgu osebnih računalnikov z 
novo platformo.

U Nvidia ponovno meri na trg osebnih računalnikov  
s platformo ARM
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Evropski konzorcij ponudni-
kov oblačnih storitev CISPE je 
predstavil ogrodje Cloud Swit-
ching Framework, ki bo svojim 
članom in njihovim strankam 
pomagal avtomatizirati skla-
dnost z obveznostmi zakona EU 
o podatkih, predvsem na po-
dročju prenosljivosti podatkov 
in zamenjave ponudnikov. CI-
SPE, ki združuje evropske ponu-
dnike infrastrukturnih storitev v 
oblaku, je svojo pobudo predsta-
vil pred pričakovano uveljavitvi-
jo zakona, ki bo začel veljati sep-
tembra 2025.

Zakon o podatkih si prizade-
va spodbuditi izmenjavo in upo-
rabo podatkov znotraj Evrop-
ske unije ter določa pravila o 
tem, kdo ima pravico do upo-
rabe podatkov in dostopa do 
njih ter v katere namene jih lah-
ko uporablja. Zakon obravnava 
vse gospodarske sektorje znotraj 

trgovinskega bloka, posebna po-
zornost pa je namenjena oblač-
nim storitvam, kjer si prizadeva 
podpreti evropske uporabnike, 
da lažje preizkušajo in menjava-
jo ponudnike oblačnih storitev 
ter sprejemajo odločitve o stra-
tegiji rabe oblačnih storitev, ki 
ustreza njihovim poslovnim po-
trebam.

Ogrodje CISPE se osredotoča 
na tehnične in operativne pro-
cese, ki omogočajo prenos po-
datkov in prehod med ponu-
dniki storitev, kar zah-
teva zakon o podatkih. 
Opisan je kot »praktičen 
okvir storitvenih dekla-
racij, ki pokriva celoten 
postopek zamenjave, predviden 
v zakonu EU o podatkih«. Vklju-
čuje smernice in tehnične zah-
teve, ki ponudnikom in stran-
kam v oblaku pomagajo pri im-
plementaciji skladnosti z novimi 

obveznostmi ob prenosljivosti 
podatkov in zamenjavi ponu-
dnikov.

Ogrodje deluje kot kontrolni 
seznam, ki članom CISPE omo-

goča dokazovanje skladnosti. Po-
nudniki storitev bodo lahko svo-
jo skladnost predstavili v stroj-
no berljivi obliki, tako imenova-
nih verodostojnih poverilnicah, 
kar omogoča avtomatizacijo 

preverjanja skladnosti. Med zah-
teve za ponudnike storitev spa-
dajo jasne informacije za stran-
ke o postopku zamenjave, vključ-
no s postopki, formati podatkov, 
stroški in z morebitnimi tehnič-
nimi omejitvami.

Pogodbe morajo strankam 
omogočati zamenjavo ali upo-
rabo več ponudnikov ter vklju-
čevati obveznosti ponudnika na 
področju pomoči pri zamenjavi, 
zahtev za izvoz podatkov in po-
stopkov prenehanja storitve. CI-

SPE je poudaril, da je bil 
okvir razvit v sodelova-
nju z glavnimi revizor-
ji in temelji na standar-
du ISO/IEC 17021-1 za 

ugotavljanje skladnosti, kar po-
meni, da je zasnovan ne le za 
preverjanje skladnosti, ampak 
tudi za omogočanje operativne 
skladnosti in certificiranja pri 
tretjih strankah.

U Novo ogrodje za pomoč pri zagotavljanju skladnosti z 
novim zakonom o podatkih

zkušeni strokovnjaki iz 
podjetja Gartner napo-
vedujejo, da smo do pre-

lomne aplikacije za generativno 
umetno inteligenco (GenAI), ki 
bi lahko bistveno izboljšala pro-
duktivnost podjetij, oddaljeni še 
vsaj tri leta. Kljub temu tehnolo-
ški sektor neustavljivo vlaga v in-
frastrukturo podatkovnih cen-
trov, ki podpirajo GenAI, a pogo-
sto še ne za zares množično upo-
rabo.

Generativna umetna inteli-
genca predstavlja že velik del 
trga sistemov za podatkovne 
centre, ki naj bi leta 2024 dose-
gel vrednost 50 milijard dolar-
jev, kar predstavlja 11-odstotno 
letno rast, medtem ko se bo ta v 
letu 2025 upočasnila na 8,7 od-
stotka, kar bo pomenilo 54,4 mi-
lijarde dolarjev. Največji ponu-
dniki oblačnih storitev, kot so 
AWS, Microsoft in Google, bodo 
letos skupno vložili 200 milijard 
dolarjev v kapitalske izdatke za 
nadgradnje in izgradnjo podat-
kovnih centrov.

Generativna UI sicer pritegu-
je pozornost generalnih direk-
torjev in finančnih direktorjev 
kot obetavna tehnologija, ven-
dar še ne predstavlja bistvenega 
elementa pri povečevanju pri-
hodkov. Večina trenutnih inve-
sticij je namenjena pripravi sis-
temov za njeno prihodnjo upo-
rabo namesto neposredne im-
plementacije.

Gartner pri tem poudarja, da 
še nismo zaznali ključne aplika-
cije, ki bi uporabnike »prisilila« h 
kupovanju rešitev s področja UI. 
Večina strežniške opreme za Ge-
nAI bo zato še nekaj časa proda-
jana kot del rednega cikla zame-
njave opreme in je podjetja še ne 
bodo želela kupiti kot samostoj-
ni izdelek.

Analitiki menijo, da je izjema 
morda Microsoftov Copilot, saj 
podjetje zaradi svoje prevlade v 
pisarniškem prostoru lahko do-
datno zaračunava za orodja Ge-
nAI, kar je pri drugih ponudni-
kih manj verjetno. A čeprav je 
Copilot obetaven, so še prisotni 

pomisleki o varnosti, upravljanju 
podatkov in skladnosti.

Pri Gartnerju opozarjajo, da 
je ROI (donosnost naložbe) v 
poslovno UI ta hip še vedno ne-
zadosten. Tehnologija je blizu 
»dna razočaranja« v znameni-
tem Gartnerjev ciklu navdušenja 
(hype clyce), saj so podjetja zače-
la spoznavati, da rezultati pilo-
tnih projektov ne prinašajo hitrih 
pozitivnih sprememb. Čiščenje 
podatkov in urejanje upravljanja 
sta glavni oviri, a sta hkrati neiz-
ogibna koraka za uspešno imple-
mentacijo.

V prihodnjem obdobju pa 
bodo cvetele priložnosti za sveto-
valne storitve na področju ume-
tne inteligence, saj se podjetja v 
Evropi zanašajo na zunanje stro-
kovnjake za uspešne prehode na 
rešitve s področja UI. Kljub temu 
analitiki opozarja vodje infor-
matike, naj ravnajo previdno pri 
razporejanju sredstev, saj se bo v 
prihodnjih letih pojavilo veliko 
novih in na prvi pogled zanimi-
vih rešitev s področja UI, od ka-
terih nekatere ne bodo uspešne, 
zato bodo naložbe zahtevale pre-
mišljeno uvajanje.

U Prelomne aplikacije s področja umetne inteligence so 
oddaljene vsaj tri leta

I

NOVICE MONITOR PRO
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onferenca Money 20/20 
ima dolgo brado, saj je 
prvič potekala že leta 

2011 in se je odlično prijela v fi-
nančnem ekosistemu. Na njej so 
se premierno predstavili števil-
ni novinci z najbolj inovativnimi 
in prebojnimi idejami. Nekateri 
od njih so danes že resna podje-
tja v panogi, kjer je jasno le eno 
– razvoj se ne ustavlja. In ker se 
je v ZDA pred manj kot mesecem 
dni zaključila letošnja konferen-
ca Money 20/20, smo preveri-
li, kateri trendi bodo najbolj za-
znamovali bančništvo oziroma 

širšo panogo financ. Leto 2025 
za bančne in finančne storitve 
obeta številne izzive in priložno-
sti, skupni imenovalec preobraz-
be finančne krajine pa bodo dra-
matične spremembe vedenja po-
trošnikov in vse strožje regula-
torne zahteve. In pa seveda šče-
pec takšne ali drugačne tehnolo-
ške magije.

Umetna inteligenca  
je nuj(n)a

V zadnjih nekaj letih je skoraj 
vsak seznam prihodnjih trendov, 
ne glede na panogo, omenjal 

umetno inteligenco, kar seveda 
velja tudi za bančništvo. Bančne 
rešitve z umetno inteligenco po-
stajajo splošno razširjene in po-
nujajo številne prednosti, kot so 
skalabilnost, izjemne zmogljivo-
sti obdelave podatkov, priložnost 
za hiperpersonalizacijo storitev, 
napovedno analitiko in druge. 
Umetna inteligenca je skupaj s 
strojnim učenjem začela preobli-
kovati finančno industrijo in nič 
ne kaže, da se bo v bližnji priho-
dnosti ustavila. Navsezadnje šte-
vilna podjetja iz panoge fintech 
še vedno niso izkoristila celotne-
ga potenciala teh tehnologij. 

Umetna inteligenca v zaled-
ju bančnih okolij namreč postaja 
vse bolj sofisticirana. Avtomati-
zacija vsakodnevnih opravil, kot 
so obdelava transakcij, usklaje-
vanje, vnos podatkov, skladnost 
s predpisi in odkrivanje golju-
fij, postaja rutina. To je stvar, ki 

jo lahko počno algoritmi. Pove-
čanje učinkovitosti in zmanjša-
nje števila človeških napak vodi-
ta k občutnemu zmanjšanju ope-
rativnih stroškov bank. Te se po 
začetnem spoznavanju robotske 
avtomatizacije procesov, napre-
dne analitike in drugih načinov 
rabe umetne inteligence že lah-
ko pohvalijo, da so dosegle zado-
stno raven zrelosti umetne inte-
ligence. Tako se usmerjajo v ve-
dno naprednejše implementacije 
tehnologije, ki ponekod že vklju-
čuje popolnoma avtonomno od-
ločanje in ocenjevanje tveganj v 
realnem času. Da, prav ste pre-
brali, lahko ste še tako nališpa-
ni, jezni ali krotki, o morebitni 
dodelitvi kredita bo odločal in 
odločil algoritem. Te in podob-
ne implementacije bodo ban-
kam omogočile nadaljnje po-
večanje učinkovitosti, hkrati pa 
bodo vključevale tudi soočanje 

Bančništvo prihodnosti  
bo inteligentno in trajnostno
Več milijard ljudi po svetu še vedno nima bančnega 
računa ali dostopa do bančnih storitev. Na drugi 
strani pa želijo zagonska podjetja v finančni industriji 
preobraziti po njihovem mnenju togo bančništvo. 
Eno je jasno: pred nami je cunami tehnoloških 
sprememb v bančništvu. In to je dobro. 
Vinko Seliškar

K
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z večjimi izzivi v zvezi s podat-
ki strank, z zasebnostjo in etično 
uporabo umetne inteligence.

Komitenti bank se z umetno 
inteligenco srečujemo že skoraj 
vsakodnevno – prek klepetalnih 
(ro)botov in pomočnikov v stori-
tvah za stranke. Avtonomni kle-
petalni boti hitro postajajo ne-
pogrešljivi pri storitvah za stran-
ke, saj tem nudijo podporo 24 ur 
na dan, sedem dni v tednu in vse 
leto ter so sposobni obvladovati 
vse bolj zapletene interakcije. Po 
napovedih ponudnikov teh reši-
tev se bodo klepetalni boti zače-
li razvijati v agente in bodo spo-
sobni opravljati naloge, ki zahte-
vajo več dejanj in veliko bolj za-
pletene veščine reševanja težav. 
Avtomatizirani agenti za storitve 
za stranke bodo sposobni nuditi 
(bolj) proaktivno podporo in ne 
le najti ter prepisati določen del 
iz navodil za uporabo ali pogosto 
zastavljenih vprašanj, predvide-
vati potrebe strank ter ustvarja-
ti veliko bolj prilagojeno in brez-
hibno izkušnjo za stranke.

Trajnostni finančni 
produkti in etične naložbe

Dodatno področje, na katerem 
bomo videli generativno umetno 
inteligenco na delu, bo področje 
finančnega načrtovanja in sve-
tovanja. Po obljubah ponudni-
kov bo obvladovala tudi komple-
ksnejše interakcije z uporabni-

ki. Z združitvijo sposobnosti po-
glabljanja v vedenjske podatke 
strank z najnovejšim razvojem 
na področju obdelave naravnega 
jezika (NLP) bodo agenti ume-
tne inteligence strankam lahko 
svetovali, kako najbolje izkori-
stiti svoje prihranke, pokojnine 
in naložbe. Ti nasveti bodo pri-
lagojeni posebej njihovim indivi-
dualnim zahtevam, pri čemer bo 
umetna inteligenca delovala kot 
virtualni finančni svetovalec.

Bančne stranke vse pogosteje 
zahtevajo tudi trajnostne in etič-
ne finančne produkte. To pome-
ni priložnosti za naložbe, kot so 

obnovljivi viri energije in inve-
sticijski skladi, usmerjeni v t. i. 
področje ESG. Od bank in dru-
gih podjetij v panogi bančništva 
in zavarovalništva se bo pričako-
valo, da bodo transparentni pri 
podatkih, kot so poraba energi-
je in emisije ogljika, ki nastane-
jo pri transakcijah, kar bo stran-
kam pomagalo sprejemati teh-
tnejše odločitve o tem, kako nji-
hove finančne odločitve vpliva-
jo na njihov okoljski odtis. Banke 
in finančne organizacije, ki jim 
bo to uspelo, bodo postale zelo 
dragoceni partnerji na poti svo-
jih strank k trajnosti in razoglji-
čenju, kar bo ustvarilo veliko pri-
ložnosti za nove posle.

Nova generacija bančnih 
storitev in aplikacij

Bančne storitve nove generaci-
je pa bodo očitno stavile na t. i. 
superaplikacije. Priročnost upra-
vljanja finančnih zadev iz centra-
liziranih (mobilnih) aplikacij in 
digitalno usmerjenih platform 
vse več strank odvrača od tra-
dicionalnih finančnih institucij. 
Na Kitajskem uporabniki prak-
tično ne potrebujejo več ban-
ke. Aplikaciji kot sta WeChat in 
PayTm, ponujata plačilne in fi-
nančne storitve skupaj s komuni-
kacijskimi funkcijami in funkcija-
mi življenjskega sloga, kot sta so-
uporaba prevoza in e-trgovanje. 
In na to stavijo tudi fintech za-

gonska podjetja in drugi izzival-
ci bank, ki želijo plačilne stori-
tve čim bolj brezšivno integrira-
ti v katerokoli od superaplikacij.

Regulacija, pisana z veliko 
začetnico

In ker finančne storitve z nav-
dušenjem uvajajo umetno inte-
ligenco na vseh področjih po-
slovanja, se morajo spoprijeti 
tudi z vse večjim nadzorom re-
gulatorjev. Že prihodnje leto se 
tako finančni industriji obeta-
jo nova pravila in zakonodaja, 
saj bodo zakonodajalci po svetu 
postavili precej bolj jasne okvire, 

namenjene spodbujanju zaupa-
nja in preglednosti, hkrati pa od-
pravljali nevarnosti pristransko-
sti in neetične umetne inteligen-
ce. Ubadanje s spreminjajočim se 
pravnim okoljem bo ključni iz-
ziv tako za banke, ponudnike fi-
nančnih storitev kot tudi za fin-
tech zagonska podjetja. Nadzor 
in transparentno delovanje – od 
storitev, algoritmov do klepetal-
nih botov – bosta na tapeti.

Kvantne finance?

Uporaba kvantnega računal-
ništva v finančnih storitvah je 
trenutno še zelo eksperimental-

na, toda zaradi vse večjega zani-
manja in naložb bi lahko že pri-
hodnje leto dočakali prve »serij-
ske« primere uporabe. Kvantno 
računalništvo oziroma izkori-
ščanje nenavadnih sposobnosti 
kvantnih računalnikov, kot sta 
prepletanje in superpozicija, bi 
namreč lahko omogočilo mili-
jonkrat (!) hitrejše izvajanje ne-
katerih računskih operacij. Po-
tencialni primeri uporabe v ban-
čništvu oziroma na področju fi-
nanc zajemajo analize tveganj, 
odkrivanje goljufij, avtomati-
zirano trgovanje, kreditno toč-
kovanje, kibernetsko varnost, 

razvoj bolj odpornega šifriranja 
podatkov itd.

Kibernetska pripravljenost 
in odpornost

Zaradi vse večje nevarnosti ki-
bernetskih napadov, geopolitič-
nih napetosti in gospodarske ne-
gotovosti morajo banke in fi-
nančne institucije vse več sred-
stev namenjati tudi zagotavljanju 
odpornosti poslovanja na kiber-
netske in druge grožnje. To vklju-
čuje vzpostavitev zanesljivih na-
črtov odzivanja na nepredvidlji-
ve dogodke, skrb za neprekinje-
no poslovanje ob motnjah v do-
bavni verigi in spremembah ve-
denja strank, ki jih lahko povzro-
čijo dogodki, kot so vojne, global-
ne pandemije, podnebne motnje, 
hekerska ali katerakoli druga 
grožnja. Dokazovanje odpornosti 
na negotovost je za banke in po-
nudnike finančnih storitev ključ-
nega pomena za krepitev zau-
panja potrošnikov in zadržanje 
strank. Banki, ki ni bila kos he-
kerskemu napadu, bi le še redki 
ponovno zaupali svoja sredstva.

Kako naprej? V bančništvu so 
bili vedno pomembni zaupanje, 
varnost in storitve. Ti temelji se 
ohranjajo, a banke, ki bodo uspe-
šne v prihodnje, bodo tiste, ki ne 
bodo zgolj uvajale nove tehnolo-
gije, temveč v svojem jedru spre-
jele pomen bančništva v digital-
ni dobi. Prihodnost bančništva 
namreč ni le digitalna – je inte-
ligentna, trajnostna in, parado-
ksalno, prek umetne inteligen-
ce morebiti celo bolj človeška kot 
kadarkoli prej. 

lade držav bi zagotovo rade dosegle, da bi lokalna centralna 
banka uvedla digitalno valuto, saj je to lažje spremljati in zato 
tudi brzdati sivo in črno ekonomijo. A marsikje, tudi v Sloveniji, 

javnost temu še ni naklonjena, predvsem zato, ker ljudem ni všeč sko-
raj totalitarni nadzor, kakršnega ima nad svojimi državljani Kitajska. Di-
gitalne valute si najlažje predstavljate kot varne kriptovalute s podpo-
ro države – gre za elektronski denar, ki je zasnovan tako, da lahko cen-
tralne banke izkoristijo udobje in uporabnost transakcijskih omrežij, 
ki temeljijo na verigi blokov, brez tveganja, nestanovitnosti in izposta-
vljenosti goljufijam, ki so trenutno povezane s kriptovalutami. Menda 
bodo že prihodnje leto številne države, vključno s Kitajsko in z njenim 
digitalnim juanom, evroobmočjem, Brazilijo, s Tajsko in z mnogimi dru-
gimi, napredovale pri svojih prizadevanjih za širitev rabe digitalnih va-
lut. Vsekakor gre za gibanje v smeri bolj digitalnega globalnega finanč-
nega sistema, o prihodnosti katerega pa si niti bančniki niso enotni, ali 
si ga zares želijo ali ne.

DIGITALNI DENAR

Kaj pa digitalne valute?

V

t Avtonomni klepetalni boti hitro postajajo 
nepogrešljivi del bančništva, saj obvladajo 
vedno bolj kompleksne interakcije z uporabniki. 
Postajajo digitalni bančni agenti.
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avarovalništvo je obse-
žna panoga, ki je (bila) 
večinoma nespremenje-

na že stotine let, je pa zato veli-
ka tarča za tehnološka podjetja, 
ki jo želijo preobraziti, a se je iz-
kazalo, da je ta oreh še posebej 
trd. Nič ne de, očitno je le treba 
najti prave prebojne tehnologije. 
In denar zanje. Vlagatelji v pod-
jetja iz panoge insurtech bodo le-
tos za inovacije skupno zapravi-
li okoli 3,8 milijarde evrov, piše 
v poročilu Stanje globalnega za-
varovalništva, ki so ga pripravi-
la podjetja Dealroom.co, Mun-
di Ventures in MAPFRE. Povsem 

pričakovano, ZDA z 1,6 milijar-
de evrov še naprej vodijo v višini 
tehnoloških naložb v zavaroval-
ništvo, sledi jim Evropa z okro-
glo milijardo evrov naložb. 

Kam se steka denar v ome-
njenem tehnološkem ekosiste-
mu? Večina vlagateljev je osre-
dotočena na podjetja, ki ponuja-
jo programsko opremo kot stori-
tev (SaaS) s poslovnim modelom 
B2B – takšna podjetja so prido-
bila kar 43-odstotni delež ome-
njenega financiranja, kar je tudi 
največji delež v zgodovini pri-
prave omenjenega poročila. Ta 
kategorija podjetij med drugim 

vključuje ponudnike programske 
opreme, podjetja, specializirana 
za upravljanja tveganj, prevze-
manja zavarovanj, administra-
tivne in pozavarovalne tehnolo-
gije. Mnogi vlagatelji stavijo na 
podjetja z izdelki, nadgrajenimi 
z umetno inteligenco.

Kakšne zavarovalniške inova-
cije pa imajo najraje vlagatelji? 
Če gre soditi po namenski rabi 
sredstev, jih dobra polovica sta-
vi na inovacije na področju ži-
vljenjskih in zdravstvenih zava-
rovanj (mimogrede, kronične 
bolezni na razvitih trgih pred-
stavljajo kar 70–90 odstotkov iz-
datkov za zdravstveno varstvo), 
ki so tako prvič premagale ka-
tegorijo nezgodnih zavarovanj 
in zavarovanj nepremičnin. Kre-
pi se tudi zanimanje za inovacije 
v svetu zavarovanj za podnebna 
tveganja in zavarovanje poslova-
nja podjetij.

Zavarovanja z umetno 
inteligenco

Umetna inteligenca povezu-
je krajino ponudnikov tehno-
logije z zavarovalništvom. Ve-
čina prišlekov v to panogo po-
nuja izdelke umetne inteligen-
ce (in generativne umetne inte-
ligence). Aplikacije te tehnolo-
gije pa se pogosto osredotoča-
jo na prednostne primere upo-
rabe, kot so razvrščanje tveganj 
za zavarovalce, triaža terjatev in 
odkrivanje zlorab ali prevar, saj 
so tu prihranki za zavarovalnice 
najočitnejši. Generativna ume-
tna inteligenca se precej posre-
čeno obnese tudi na spletnih 
straneh zavarovalnic (klepetal-
ni boti) in v klicnih centrih, kjer 
močno olajša delo zaposlenim. 
Med večkrat nagrajenimi zava-
rovalniškimi inovatorji se letos 
omenjajo podjetja Akur8, Indico 
Data in Reask.

Kako daleč so  
zavarovanja po meri?
Odvisno od tega, koga vprašate. Povprečen Zemljan 
si jih težko predstavlja, (starim) zavarovalnicam ne 
dišijo, za tehnološka zagonska podjetja v panogi 
zavarovalništva, t. i. insurtech, pa so glavni vir 
inovacij. 
Miran Varga
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Sposobnosti umetne inteli-
gence na področju zavarovalni-
štva s pridom izkoriščajo tudi po-
sredniki, ki z njo ustvarjajo razli-
ko (oziroma svoj dobiček). Prav 
posredniki z delegiranimi poo-
blastili za sklepanje zavaroval-
nih pogodb enega zavaroval-
nega nosilca ali več ter poveza-
nih subjektov, kot je upravljanje 
splošnih zavarovateljev, so med 
uspešnejšimi podjetji v tej pano-
gi, sploh če znajo ponudbe raz-
ličnih zavarovalnic spraviti v 
nov paket ali storitev, ki je stran-
ki bolj prilagojena od izvirnikov. 
Posebej veliko tovrstnih prime-
rov je pri posrednikih, ki podje-
tjem ponujajo premoženjsko in 
nezgodno zavarovanje, krepi pa 
se tudi ponudba zavarovanj, ki 
so bolj pisana na kožo posame-
zniku in njegovim dejanskim po-
trebam – denimo zavarovanje 
sosedovega ali prijateljevega vo-
zila, ki ga občasno vozimo, ali pa 
zavarovanje opreme (kamera, 
fotoaparat) ob obisku koncerta 
ali športne prireditve ipd.

Včasih štejejo že majhne stva-
ri, kot je odprava »trenj« v po-
stopkih sklepanja zavarovanj. 
Root Insurance, eno od mno-
gih insurtech podjetij, je zabe-
ležil več kot 12 milijonov pre-
nosov svoje aplikacije, ki vozni-
kom omogoča, da prejmejo za-
varovalno polico v manj kot eni 
minuti, upravljajo podrobno-
sti zavarovanja in prek aplika-
cije tudi vložijo zahtevek za po-
vračilo škode ob poškodbi ali ne-
zgodi. Podjetje, kot je Lemona-
de, ponuja napredne možnosti 
na področju stanovanjskih zava-
rovanj, z vključeno oskrbo hišnih 
ljubljenčkov ter drugih članov. In 
celo najde način, kako vrniti del 
zavarovalne premije skupnosti 
– tako, da neporabljene premi-
je podari neprofitnim organiza-
cijam, ki jih izberejo njihovi upo-
rabniki. Takšnih primerov je še 
ogromno ...

Zavarovanje za 
kibernetske napade

Če bi podjetja vprašali, kate-
ro vrsto zavarovanja bi ta hip 
potrebovala, pa ga težko prido-
bijo, so to vsekakor zavarova-
nja za kibernetske napade/gro-
žnje. Zavarovanje pred kibernet-
skim kriminalom je zato vedno 
pomembnejše področje v svetu 
ponudnikov insurtech. Klasične 

zavarovalnice ga bodisi niti ni-
majo v ponudbi ali pa so tovrstna 
zavarovanja površno sestavljena 
in/ali polna drobnega tiska, ki 
pogosto vodi do majhnih ali celo 
mizernih izplačil v primeru he-
kerskega napada, vdora ali ugra-
bitve ter kraje podatkov. Težko 
bi jim rekli obliž oziroma so kve-
čjemu obliž, kot bi z njim zdravili 
pacienta v kritičnem stanju.

A tudi to se utegne spremeniti. 
S tem, ko imajo tudi zavaroval-
nice vedno boljši vpogled v var-
nostne zaščite podjetij, ki si želi-
jo zavarovanj pred kibernetskim 

kriminalom, in ob pomoči ume-
tne inteligence pri analizi v vrze-
li ter tveganja, bi lahko ponudile 
tudi precej bolj konkretna zava-
rovanja, ki bi tako bila dopolnilo 
kibernetski zaščiti posameznega 
podjetja. A bi tako še vedno osta-
la primerna predvsem za velika 
podjetja. To pa želi spremeniti 
zagonsko podjetje Cowbell, ki se 
osredotoča na kibernetska zava-
rovanja malih in srednje velikih 
podjetij. Kot ocenjuje omenjeno 
ameriško podjetje, so povprečni 
stroški kibernetskih napadov na 
mala podjetja lani znašali oko-
li 13.000 evrov. Te bi lahko pod-
jetja znatno zmanjšala, če bi bila 
deležna že zgodnjih opozoril, da 
se morebiti pripravlja napad na-
nje oziroma na tarče, podobne 
podjetju. In tako se je Cowbell, 
skladno z imenom podjetja (cow-
bell v angleščini pomeni krav-
ji zvonec), specializiral za zgo-
dnje prepoznavanje signalov ki-
bernetskih napadov, ki jih v obli-
ki storitve nudi podjetjem. Hiter 
napredek v svetu kibernetskih 
groženj namreč posebej ogro-
ža mala in srednje velika podje-
tja, saj jim navadno primanjku-
je virov (beri: denarja in ljudi), ki 
jih imajo večja podjetja, da bi se 
zoperstavila tem razvijajočim se 
nevarnostim.

Cowbellov pristop je proak-
tiven in prilagodljiv; podjetje 

nenehno analizira in se uči iz 
taktik, ki jih uporabljajo kiber-
netski kriminalci za razvoj prila-
gojenih zavarovalniških produk-
tov. Z izkoriščanjem teh vpogle-
dov želijo tehnološko gnani za-
varovalničarji svoje stranke bolje 
pripraviti na morebitne kibernet-
ske incidente in zagotoviti, da se 
zavarovalno kritje razvija v tan-
demu z nastajajočimi kibernet-
skimi tveganji. Gre za proaktivni 
pristop, ki že odmeva v svetu za-
varovalniških inovacij. Prek ana-
lize odškodninskih zahtevkov 
lahko zavarovalnice, kakršna je 

Cowbell, zbirajo dragocene vpo-
glede v pretekle varnostne inci-
dente, ugotovitve pa delijo z za-
varovanci z namenom izboljšave 
postopkov na področju kibernet-
ske varnosti. Z okrepitvijo kiber-
netske higiene lahko zavaroval-
nice spodbudijo mala in srednja 
podjetja, da sprejmejo (naj)bolj-
še varnostne prakse, kar na kon-
cu pelje gospodarstvo po poti ve-
čje kibernetske odpornosti.

Drugačna življenjska 
zavarovanja

Zelo zanimivega načina skle-
nitve in kritja iz naslova življenj-
skega zavarovanja pa se domi-
slilo podjetje Wysh. S ciljem na-
rediti zavarovanje dostopnejše 
in bolj vključujoče Wysh v par-
tnerstvu z bankami ponuja sa-
modejno, brezplačno zavaroval-
no kritje v višini do 10 odstot-
kov stanja na transakcijskem ra-
čunu. Life Benefit, kot se inova-
tivni zavarovalni produkt imenu-
je, želi zapolniti ključno vrzel na 
trgu življenjskih zavarovanj. Alex 
Matjanec, direktor Wysha, pou-
darja, da tradicionalni produk-
ti življenjskih zavarovanj pogo-
sto zahtevajo zapletene postop-
ke sklepanja zavarovanj, kar lah-
ko marsikaterega posameznika 
izključi iz zavarovanja. Wysh pa 
z njegovo integracijo v storitev 
vodenja transakcijskega računa 

samodejno zagotavlja brezplač-
no življenjsko zavarovanje, ki ra-
ste skupaj s stanjem na računu 
stranke.

»Life Benefit je nastal iz želje 
po razširitvi dostopa do življenj-
skega zavarovanja in reševanju 
naraščajočega problema podza-
varovanih posameznikov,« opi-
suje Matjanec in dodaja, da je 
bil cilj sodelovati z bankami in 
življenjska zavarovanja narediti 
del finančne poti posameznika, 
ne da bi morali tovrstno zavaro-
vanje uporabniki aktivno skleni-
ti sami.

Wysh se je pri razvoju produk-
ta Life Benefit soočil s številni-
mi pomembnimi izzivi, med ka-
terimi je bil najpomembnejši re-
gulativni. V ZDA ustanovitev za-
varovalnice ni enostavna. Matja-
nec poudarja, da je moralo pod-
jetje Wysh za uvedbo te inovativ-
ne rešitve samo postati nosilec ži-
vljenjskega zavarovanja in krma-
riti po zapletenem regulativnem 
postopku – od države do države. 
V nasprotju z drugimi podjetji iz 
panoge insurtech, ki merijo pred-
vsem na poenostavitev nakupne-
ga procesa brez spreminjanja sa-
mega produkta, je Wysh posku-
šal temeljito spremeniti, kako je 
življenjsko zavarovanje vključeno 
v finančne produkte. Mimogrede, 
to je zahtevalo več kot 18 mese-
cev razvoja in lobiranja pri regu-
latorjih za pridobitev odobritev v 
posameznih zveznih državah.

Pristop podjetja Wysh je danes 
zgled za druga podjetja iz sveta 
insurtech o tem, kako lahko glo-
boko integrirani zavarovalniški 
produkti inovirajo   in dodajo vre-
dnost v tradicionalnem bančnem 
okviru. Vgrajeno zavarovanje je 
namreč rastoče področje v pro-
storu zavarovalništva in finanč-
nih storitev. V prihodnje se torej 
lahko pripravimo na vedno več v 
finančne storitve vgrajenih zava-
rovalniških storitev/kritij. Živel 
insurtech! 

t Tehnološko gnani zavarovalničarji želijo svoje 
stranke bolje pripraviti na morebitne 
kibernetske incidente in zagotoviti, da se 
zavarovalno kritje razvija v tandemu z 
nastajajočimi kibernetskimi tveganji.
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Mali jedrski reaktorji
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