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Slovenska spletna trgovina številka 1
za dom, podjetja in prosti čas

Govorimo
digitalno

OpenAI zbral dodatnih 
6 milijard evrov ...

... ampak pod pogojem, da v dveh letih postane 
profitno podjetje.
V zadnjem krogu pridobivanja financiranja za-
sebnih vlagateljev za nadaljnji razvoj AI mode-
lov so v podjetju OpenAI zbrali 6 milijard evrov 
– ob ocenitvi podjetja na dobrih 140 milijard 
evrov. Po poročanju Financial Timesa je financi-
ranje vodila družba Thrive Capital, ki je prav tako 
prispevala milijardo evrov. Neuradno je tudi zna-
no, da naj bi podjetje Thrive sklenilo poseben 
dogovor, po katerem lahko naslednje leto pris-
peva enak delež, vendar samo, če OpenAI dose-
že cilje glede prihodkov.
Sredstva so poleg razvoja AI modelov namenje-
na tudi za prestrukturiranje podjetja v profitno 
organizacijo. Trenutni oddelek za profitne stra-
tegije je pod nadzorom neprofitnega oddelka 
za razvoj. Če podjetje v dveh letih ne bo postalo 
profitno, lahko vlagatelji zahtevajo povračilo 
svojih naložb. Med drugimi se govori tudi, da bi 
OpenAI lahko postal javnokoristna družba, po-
dobno kot še eno znano AI podjetje, Anthropic.
Na dogodku je OpenAI vlagatelje tudi prosil, naj 
ne podpirajo konkurenčnih podjetij, kot sta An-
thropic in Muskov xAI, ki je pred nekaj meseci 
prav tako zbral skoraj 6 milijard evrov sredstev.
Norija okoli umetne inteligence se očitno še ne 
umirja. Ocena vrednosti podjetja OpenAI je po 
mnenju strokovnjakov močno napihnjena, kar 
podpirajo tudi številke prihodkov. Mesečni pri-

hodki se vrtijo okoli 300 milijonov dolarjev, letni 
pa okoli dobrih 3,5 milijarde dolarjev. Za nasled-
nje leto pričakujejo prihodke v višini okoli 11 mi-
lijard dolarjev.
Velik del tega bo šlo v razvoj vedno dražjih AI 
modelov. Anthropic pravi, da že razvija modele 
umetne inteligence, ki za učenje potrebujejo 
milijardo dolarjev sredstev, nedaleč stran pa so 
modeli, ki bodo za učenje zahtevali 100 milijard 
dolarjev ali več.
Težava je tudi dobava elektrike. Jezikovni mode-
li in strežniške farme zahtevajo ogromno energi-
je, zato je na primer Microsoft prosil za ponovno 
odprtje jedrske elektrarne na Otoku treh milj.

Razvijalec igre PUBG 
pripravlja Palworld  
za telefone

Razvijalec igre PUBG pripravlja Palworld za tele-
fone, in to kljub temu, da se je Nintendo pred 
kratkim spravil na japonskega razvijalca. Očitno 
to ni dovolj dober razlog za ustavitev razvoja 
igre, za katero pričakujejo, da bo tudi na telefo-
nih žela veliko uspeha (in denarja).
Podjetje Krafton, založnik in razvijalec igre 
PUBG: Battlegrounds, je sporočilo, da je pridobi-
lo licenco za igro Palworld in jo bo, tako kot 
PUBG, pripravilo za igranje na telefonih in tabli-
cah. Podjetje bo ostalo zvesto zabavnim ele-
mentom igre, ki so navdušili večmilijonsko mno-
žico na računalnikih in konzolah. Občutek za 
predelavo računalniške igre v mobilno več kot 

očitno imajo, kar so tudi dokazali z igro PUBG.
Kdaj bomo igro dobili, nihče ne ve. Če bo tožba 
Nintenda uspešna, je po vsej verjetnosti niti ne 
bomo. Če pa bo igra že aktivna, jo bo razvijalec 
moral odstraniti iz vseh trgovin. Kaj se bo v tem 
primeru zgodilo z morebitnimi nakupi znotraj 
igre, tudi ni jasno. V redkih primerih podjetja nu-
dijo vračila, ni pa to ravno pogosto.
Razvijalci igre Palworld lahko sedaj le čakajo na 
razsodbo sodišča. Igra je že pripravljena tudi za 
konzolo PlayStation 5, vendar so na Japonskem 
izdajo preložili za nedoločen čas.

Microsoft želi  
povratne informacije  
od razvijalcev iger
Microsoft želi neposredno od razvijalcev iger sli-
šati, zakaj ne uporabljajo Xboxa, pa tudi, kaj bi 
lahko podjetje spremenilo. Presenetljivo je, da 
se je Microsoft zbiranja povratnih informacij lotil 
na javen način. Pravzaprav je osvežujoče, ko tak-
šen velikan, kot je Microsoft, javno prizna, da 
lahko še marsikaj izboljša.
V ta namen bodo razširili že obstoječo skupnost 
Xbox Research, v katero vabijo vse razvijalce 
iger, od katerih želijo dobiti dragocene informa-
cije o orodjih, podpori in splošnih težavah ali 
omejitvah platforme Xbox, ki mučijo razvojne 
ekipe.
V novem programu, ki je podoben Microsofto-
vemu Xbox Insiderju, lahko zdaj sodelujejo vsi 
člani gaming studiev in ne le tehnični delavci. 
»Običajno je za izdelavo in lansiranje igre po-
trebnih veliko ljudi, vključno z marketingom, od-
delkom za raziskave uporabnikov, oblikovalci, 
avdio službami, PM-ji, vodji skupnosti in drugi-
mi,« pravi doktorica Deborah Hendersen, glav-
na raziskovalka uporabnikov za Xbox. »Želimo 
slišati mnenja vseh, ki delajo na igrah ali poma-
gajo podpirati igralne studie, saj če vam lahko 
kaj olajšamo, bo igranje iger še boljše.«
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Program bo zbiral povratne informacije o 
orodjih, nastavitvah zmogljivosti, pripomočkih 
za odpravljanje napak in številnih drugih vidikih 
razvoja iger. Eden glavnih namenov je dobiti 
povratne informacije od razvijalcev, ki iz določe-
nih razlogov niso oziroma ne bodo lansirali svo-
jih iger na Xboxu.
»Če niste na Xboxu, bi radi vedeli, zakaj je temu 
tako,« pravi Hendersenova. »In če uporabljate 
izdelke naših konkurentov, imate verjetno odlič-
no perspektivo, iz katere bi se lahko kaj naučili!«
Microsoftovo javno povabilo je povsem verjet-
no odgovor na številne zamude iger za njihovo 
platformo. Igra Baldur’s Gate 3 se je na Xboxu 
pojavila nekaj mesecev po tem, ko je bila lansira-
na na konkurenčni konzoli PS5, in sicer zaradi 
domnevnih tehničnih težav pri razvoju za Xbox 
S. Capcom je prejšnji mesec razkril, da bosta 
zbirki iger Marvel vs. Capcom Fighting Collecti-

on: Arcade Classics in Capcom Fighting Collecti-
on 2 zaradi tehničnih težav na Xbox prišli šele 
leta 2025.
Tudi nepričakovana uspešnica Black Myth: Wu-
kong prihaja z zamudo oziroma nekaj mesecev 
po izidu na PS5, prav tako je razlog optimizacija 
za Xbox X/S, ki traja dlje od pričakovanj. Micro-
soft se zagovarja, da zamude niso posledica 
strojnih omejitev konzole Xbox.
Nov program je dobra novica za razvijalce in 
tudi za splošno skupnost igričarjev. Če bo Micro-
soft s tem lahko odpravil ovire za hitrejši razvoj 
iger za Xbox, bodo na koncu največ pridobili 
uporabniki, ki bodo lahko izbirali med dvema 
močnima konzolama (PlayStation in Xbox). Kon-
kurenca je nujna. Sony je prodal ogromno kon-
zol, vendar pripravil zelo malo res dobrih iger, če 
odvzamemo vse predelave. Prejšnja generacija 
je bila v tem pogledu veliko boljša. Xbox mora 
ostati močan, če želimo, da se tudi Sony še na-
prej trudi za svoje uporabnike.

Nova tehnologija za 
izboljšanje števila sličic 

AMD je po dolgih mesecih čakanja uradno pred-
stavil najnovejšo različico svoje tehnologije Fluid 

Motion Frames, ki lahko izboljša število sličic (fps) 
med igranjem iger na njihovi grafični arhitekturi 
RDNA 2 in RDNA 3. Nekateri so lahko Fluid Motion 
Frames 2 ali AFMF 2 testirali že v julijskem predo-
gledu, zdaj pa je na voljo tudi splošni javnosti kot 
del posodobitve Adrenalin 24.9.1.
Tako kot Nvidiina DLSS Frame Generation je tudi 
AFMF tehnologija ustvarjanja okvirjev, ki pa delu-
je na ravni gonilnika namesto integracije v posa-
mezno igro. Posodobitev AFMF druge generacije 
je možno omogočiti v igrah OpenGL, Vulkan, Di-
rectX 11 ali DirectX 12, kar pomeni, da je zdaj mo-
goče izboljšati fps-je v igrah, ki ne podpirajo FSR 
in DLSS. Trenutno deluje na grafičnih karticah 
AMD Radeon RX 6000, RX 7000, 700M in 800M.
AMD pravi, da lahko z novo tehnologijo poveča 
število fps-jev za 250 %, vendar je to testiral v 
kombinaciji s tehnologijo FSR 2 in paketom za 
optimizacijo Hypr-RX. Med prvimi je novo teh-
nologijo lahko testiral portal Digital Foundry. 
Uporabili so grafično kartico RX 7900 GRE pri lo-
čljivosti 4K v igrah Control, Cyberpunk 2077 in 
Senua’s Saga: Hellblade II. V povprečju so zabe-
ležili dvakratno povečanje fps-jev.
Druga generacija AFMF vključuje tudi optimizaci-
jo hitrega gibanja, ki naj bi odpravila težave iz 
prve generacije AFMF, ki je onemogočala ustvar-
janje okvirjev v igrah s hitrim gibanjem. AMD je za 
AFMF 2 dodal tudi dva nastavljiva načina, optimi-
zirana z umetno inteligenco, s katerima lahko 
uporabniki nadzorujejo, kako funkcija vpliva na 
zmogljivost iger. Način iskanja prilagodi gladkost 
fps-jev in kakovost slike v igrah med prizori s hitri-
mi gibi, medtem ko lahko način zmogljivosti po-
veča učinkovitost AFMF na napravah z nizko po-
rabo energije.
AFMF 2 podpira celozaslonske načine iger brez 
robov na grafičnih karticah RX 7000 in z AMD-je-
vo funkcijo Radeon Chill Low-latency FPS Cap, ki 

•  TopSolid Wood cam - oblikovanje interierjev in izdelava na lesno obdelovalnih centrih

•  TopSolid’Pdm – tehnični podatki od načrtovanja do metodoloških oddelkov

• TopSolid’PartCosting – modul za kreiranje naročniških ocen stroškov

• TopSolid’Erp – popolna sledljivost upravljalnih tokov

• TopSolid’Design – hitro in natančno oblikovanje komponent in mehanizmov

• TopSolid’Cam – napredno programiranje komponent pri rezkanju, struženju, vijačni obdelavi

• TopSolid’ShopFloor – poglobljeno upravljanje proizvodne hale

• TopSolid’CamOperator – vizualizacija, simulacija in nadzor zaporedij obdelave

• TopSolid’CamSimul – optimizacija proizvodnih časov in varnost programiranja

• TopSolid’Inspection – podpora oddelku za kakovost, izdelava podrobnih poročil

Več informacij na: csi@siol.net • www.topsolid.com 
 T: 041 793 374  • CSI,d.o.o, Vodnikova 8, Ljubljana

BREZPLAČNA DOBAVA PROGRAMSKE OPREME  
ZA IZOBRAŽEVALNE USTANOVE  

IN POSAMEZNIKE, KI SO VKLJUČENI  
V IZOBRAŽEVALNE PROCESE IN DIPLOMANTE.
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omejuje zakasnitev, ki jo lahko povzročijo pos-
peševalniki fps-jev. Vse funkcije pa niso za ga-
ming. »Geometrijsko zmanjšanje ločljivosti« lah-
ko zmanjša pojavljanje popačenja slike in drugih 
slikovnih artefaktov pri predvajanju videopo-
snetkov v oknu, ki je manjše od njihove izvorne 
ločljivosti.
Nova tehnologija bo na voljo tudi na ročnih ra-
čunalnikih, ki uporabljajo AMD-jevo grafično je-
dro, kot je na primer Lenovo Legion Go. Steam 
Deck tudi uporablja grafično jedro RDNA 2, a ker 
gre za operacijski sistem Linux, bodo uporabniki 
morali počakati, ali bo AMD pripravil ustrezne 
gonilnike.

Microsoftov Slikar  
bo dobil AI funkcije

Računalniki Copilot+ so najnovejša “vroča roba” 
v svetu računalništva. Nestrpno smo jih pričako-
vali. Predvsem zato, ker se je v igro vmešal Qual-
comm s čipi Snapdragon za Windows. Na dru-
gem mestu pa zaradi umetne inteligence, ki ji je 
Microsoft na vse pretege pel hvalospeve. Tudi v 
uredništvu smo že testirali nekaj računalnikov 
Copilot+, s katerimi smo bili zadovoljni, vendar v 
prvi vrsti ne zaradi umetne inteligence, ki je za 
zdaj večinoma nepotrebna.
Microsoft želi to spremeniti. V programa Slikar in 
Fotografije bo vgradil nove funkcije umetne in-
teligence (AI), s katerimi naj ustvarjalcem ne bi 

bilo več potrebno poseči po bolj napredni pro-
gramski opremi za urejanje, na primer Photos-
hopu. V Slikarju bosta uvedeni orodji Generative 
Fill in Generative Erase, ki sta navdih črpali iz po-
dobnih orodij v Photoshopu. Preprosto poveda-
no omogočata natančno dodajanje ali odstra-
njevanje predmetov na slikah.
Obe orodji uporabljata čopič z nastavljivo veli-
kostjo za »barvanje« določenih območij slike, ki 
jih je treba urediti. Funkcija Generative Erase bo 
odstranila neželene figure, predmete, nered v 
ozadju in druge moteče elemente, podobno 
kot funkcija Magic Eraser na Googlovih, Sam-
sungovih in kmalu tudi Xiaomi telefonih. Gene-
rative Fill pa omogoča uporabnikom, da sliki z 
besedilnim opisom dodajo nove elemente, ki jih 
ustvari umetna inteligenca, in natančno izbere-
jo, kje naj bodo umeščeni. Zelo podobna funkci-
ja obstaja že v Photoshopu.
Ta orodja so dodatek rešitvam Cocreator za Sli-
karja, ki so bile v začetku leta napovedane za ra-
čunalnike Copilot+ in lahko ustvarjajo slike s 
kombinacijo besedilnih napotkov in referenčnih 
skic. Podjetje pravi, da je bil model, ki temelji na 
difuziji in poganja te funkcije, posodobljen za 
izboljšanje kakovosti in hitrosti izpisa ter zdaj 
vključuje »vgrajeno moderiranje« za prepreče-
vanje zlorab in neprimernih vsebin.
Program Fotografije bo prav tako prejel orodje 
za generativno odstranjevanje predmetov in 
novo funkcijo Super ločljivost, ki bo z AI izboljša-
la kakovost fotografije.

Sony predstavil nove 
slušalke in zvočnik 
LinkBuds
Sony je leta 2022 predstavil LinkBuds slušalke z 
nenavadno zasnovo, ki so jo takrat oglaševali 
kot najbolj primerno za celodnevno poslušanje. 
Zelo kmalu, le nekaj mesecev kasneje, so pred-
stavili še drugi model LinkBuds S.

Zdaj znova širijo družino LinkBuds in dodajajo tri 
nove možnosti z zelo različnimi oblikami. Druga 
generacija slušalk LinkBuds se zdaj imenuje Lin-
kBuds Open, poleg njih pa je na voljo tudi pov-
sem nova oblika slušalk LinkBuds Fit. Nazadnje 
je na voljo tudi zvočnik LinkBuds Speaker, ki 
omogoča samodejno preklapljanje zvoka med 
slušalkami in zvočnikom. 
Slušalke LinkBuds Open imajo podobno zasno-
vo kot predhodnice, vendar so še manjše, lažje 
in imajo nov 11-milimetrski zvočnik s poudar-
kom na glasnosti in basih. Preoblikovali so sili-
konska »krila« (Air Fitting Supporters), ki naj bi še 
dodatno zmanjšala pritisk na ušesa in omogoči-
la udobnejšo nošnjo.
Če boste želeli slušalke upravljati glasovno, Go-
ogle Pomočnik ali Siri nista več potrebna – po-
dobno kot pri Samsung Galaxy Buds3 Pro. Z gla-
sovnimi ukazi lahko spreminjate glasnost, preska-
kujete skladbe in spreminjate načine odpravljanja 
hrupa iz okolice (ANC). Slušalke z enim polnje-
njem zdržijo 8 ur, polnilno ohišje pa dodaja še 22 
ur. Triminutno polnjenje zadošča za eno uro 
predvajanja glasbe. Povezujejo se prek Bluetoot-
ha 5.3, povežejo se lahko z več napravami, na vo-
ljo je podpora za kodeke SBC, AAC in LC3.
LinkBuds Fit, druga novost družine LinkBuds, so 
spiritualni naslednik slušalk LinkBuds S. Prav tako 
so manjše in lažje. In prav tako so na voljo sili-
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24. oktober 2024
Cankarjev dom

Priložnosti
na dosegu roke.

konska krila za večje udobje. Baterija je manjša in 
zdrži dobrih 5 ur, s polnilnim ohišjem pa še do-
datnih 20 ur. Polnjenje je enako hitro kot pri Lin-
kBuds Open. Nove slušalke imajo tudi procesor 
V2 iz Sonyjevih slušalk WF-1000XM5, ki poganja 
tako način ANC kot tudi transparentni/ambien-
talni način. LinkBuds Fit so od Sonyjevih vrhun-
skih slušalk podedovale tudi gonilnik Dynamix 
Driver X za boljšo kakovost zvoka, medtem ko 
so njihove Bluetooth zmogljivosti enake kot pri 
slušalkah LinkBuds Open.
Silikonska krila lahko kupite v različnih barvah za 
okoli 10 €.
Linija LinkBuds je dobila tudi nov zvočnik Lin-
kBuds, ki je mišljen kot podaljšek predstavljenim 
slušalkam. Zvočnik ima en visokotonec in 
nizkotonec v paru s pasivnim radiatorjem, vklju-
čuje pa tudi polnilno postajo. Sony navaja, da 
baterija zdrži do 25 ur pri zmerni glasnosti ali do 
šest ur pri največji glasnosti. Zvočnik LinkBuds se 
od drugih Sonyjevih brezžičnih zvočnikov razli-
kuje po novem načinu samodejnega preklopa, 
ki lahko samodejno zamenja predvajanje iz slu-
šalk, ko se mu dovolj približate. Funkcijo podpi-
rajo nove slušalke LinkBuds ter starejše LinkBuds 
S in modela WH-1000XM5 ter WF-1000XM5. 
Najnovejših slušalk še nismo zasledili v Sloveniji, 
čeprav so drugod že na voljo za prednaročilo. 
Cena slušalk 200 €, zvočnika pa 180 €, vendar bo 
slednji na voljo zgolj v ZDA.

Nvidia bo do konca leta 
nadomestila GeForce 
Experience
Nvidijina aplikacija za grafične kartice, ki je tre-
nutno v beta fazi, bo kmalu na voljo za uporabo. 
Podjetje pravi, da namerava »vse preostale upo-
rabnike GeForce Experience« prenesti na novo 
aplikacijo še pred koncem leta. Nvidia je pred 
kratkim novi aplikaciji dodala še nekaj funkcij, 
vključno z možnostjo vklopa in izklopa funkcije 

G-Sync, podporo za več monitorjev za RTX HDR 
in možnostjo vrnitve različice gonilnikov na sta-
rejšo verzijo. Aplikacija vas lahko zdaj tudi obve-
sti, če se predvaja vsebina DRM, ki bi lahko po-
vzročila zaustavitev pri snemanju s ShadowPlay.
Nvidia pravi, da bodo prihodnje posodobitve 
prinesle tudi preostale funkcije nadzorne plošče 
Nvidia, kot so prostorske možnosti, ločljivosti po 
meri in nastavitve za več monitorjev. Aplikacijo 
GeForce Experience in nadzorno ploščo Nvidia 
Control Panel bo tako kmalu nadomestila enot-
na aplikacija Nvidia, ki je bila prvič predstavljena 
februarja. Nova aplikacija omogoča tudi spremi-
njanje slogov pisave, tako da so statistični po-
datki, število slik na sekundo in drugi podatki 
lažje berljivi, izbirate pa lahko tudi med »več ti-
soč barvami« uporabniškega vmesnika.
Pomanjkljivosti je še kar nekaj, vendar jih bodo 
spotoma tudi odpravili. Nekateri bodo ostali 
zvesti stari aplikaciji, vendar iz zelo nišnih razlo-
gov. Pri novi aplikaciji naj bi odstranili podporo 
za pretakanje iger s storitvijo Moonlight, kar bo 
za peščico dovolj dober razlog, da ostanejo pri 
stari aplikaciji.

Epic razvijalce mami  
z nižjimi pristojbinami

Podjetje Epic ponuja boljše pogoje za razvijalce, 
ki bodo igro ustvarili s pogonom Unreal Engine 

in jo objavili v njihovi trgovini Epic Games. V 
okviru nove kampanje »Launch Everywhere 
with Epic« podjetje znižuje pristojbine za igre, 
izdelane z Unreal Engine, s 5 odstotkov na 3,5 
odstotka, vendar bodo te igre morale biti na 
dan izida na voljo v trgovini Epic Games. Pro-
gram bo stopil v veljavo 1. januarja 2025 za igre, 
ki bodo od tega leta dalje objavljene v trgovini 
Epic Games.
Zdi se, da podjetje Epic s to potezo poskuša še na 
en način spodbuditi razvijalce, da bi igre objavili v 
njegovi trgovini, vključno z novo vzpostavljeni-
ma trgovinama na telefonih z operacijskima siste-
moma Android in iOS. Epic pravi, da bo znižanje 
licenčnin veljalo za vse platforme in trgovine, v 
katerih razvijalci objavljajo svoje igre, kar pomeni, 
da bo to veljalo tudi za konzole. Če ima torej ra-
zvijalec veliko večplatformno uspešnico, ki je 

ustvarjena z Unreal Engine, bo lahko zaradi nižjih 
pristojbin privarčeval kar nekaj sredstev. Če razvi-
jalec ponuja igro (na pogonu Unreal Engine) v tr-
govini za osebne računalnike ali Android, vendar 
je sočasno ne navede v trgovini Epic Games (na 
računalniku ali telefonu), se pristojbina spet pove-
ča na 5 %. Za iOS Epic trenutno opušča zahtevo 
po hkratni izdaji, pri čemer se sklicuje na Applovo 
pristojbino Apple Core Technology Fee, ki bi jo 
morali plačati številni razvijalci, če bi svoje igre 
uvrstili v Epicovo trgovino za iOS. Če bo Epic spre-
menil svoj pristop do iOS-a, bo razvijalce opozoril 
štiri mesece vnaprej.
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Podjetje Epic se že odpoveduje licenčninam za 
Unreal Engine pri prodaji v trgovini Epic Games, 
kjer podjetje tudi obdeluje plačila, kar razvijal-
cem ponuja še eno ugodnost za lansiranje iger 
na njihovi platformi. To bi lahko bila dodatna 
spodbuda za razvijalce, ki so izgubili zaupanje v 
pogon Unity zaradi spornih sprememb v načinu 
obračunavanja licenc.

Reddit spreminja 
pravila za moderatorje

Reddit je zaposlenim dodelil veliko več moči 
nad posameznimi skupnostmi. Odslej Reddit 
moderatorji ne bodo mogli spreminjati, ali je nji-
hova skupnost javna ali zasebna, ne da bi prej 
vložili zahtevo pri administratorju Reddita. Nova 
politika velja tudi za druge vrste prilagajanj – na 
primer, če bo moderator želel spremeniti sku-
pnost iz varne za brskanje v skupnost z morebit-
no neprimerno vsebino.
S to uvedbo Reddit jemlje skupnostim in mode-
ratorjem vzvod, ki so ga lansko leto skupnosti 
uporabile za protestiranje zaradi sprememb cen 
uporabe API-ja. S tem, ko skupnost postane za-
sebna, postane nedostopna splošni javnosti, za-
radi česar je platforma manj uporabna za po-
vprečnega obiskovalca, kar posledično vpliva na 
ugled in dobiček podjetja. In to je del razloga za 
spremembo. »Možnost takojšnje spremembe 
nastavitev tipa skupnosti je bila uporabljena za 
kršenje platforme in naših pravil,« je v objavi na 
r/modnews zapisala podpredsednica skupnosti 
Reddita Laura Nestler. »Odgovorni smo za zašči-
to Reddita in zagotavljanje njegovega dolgo-
ročnega zdravja, zato ne moremo dovoliti de-
janj, ki namerno povzročajo škodo.«
Lani je na tisoče skupnosti postalo zasebnih v 
znak protesta proti spremembam cen Reddito-
vega API-ja, zaradi katerih so bile nekatere apli-
kacije in skupnosti prisiljene prenehati delovati. 
Med protesti je bila zasebnost učinkovit vzvod 

za doseganje prostestnih ciljev in ozaveščanje o 
problematiki. Vendar so moderatorji hkrati ra-
zjezili uporabnike, ki so pričakovali, da bo njiho-
va vsebina vedno dostopna javnosti. Poznalo se 
je tudi na iskanju preko iskalnika Google, saj 
mnogi ključnim besedam na koncu dodajo še 
»reddit«, ker tako hitreje pridejo do organskih re-
zultatov. Med protesti je Reddit moderatorjem 
protestnih skupnosti poslal sporočila, da jih bo 
odstranil iz objav, če ne bodo ponovno odprli 
svojih podredditov.
»Čeprav to spremembo uvajamo, da bi zagoto-
vili, da se pričakovanja uporabnikov glede do-
stopa do skupnosti ne bodo nenadoma spre-
menila, so protesti na Redditu dovoljeni,« piše 
Nestlerjeva. »Želimo slišati vaše mnenje, ko me-
nite, da Reddit sprejema odločitve, ki niso v inte-
resu vaših skupnosti. Če pa bo protest prestopil 
mejo in škodoval uporabnikom in Redditu, 
bomo posredovali.«
Reddit pravi, da bo prošnje pregledal v 24 urah. 
Za manjše ali novejše skupnosti (manj kot 5000 
članov ali manj kot 30 dni stare) bodo prošnje 
odobrene samodejno. Če bo skupnost želela za-
časno omejiti objave ali komentarje za največ 
sedem dni, kar je lahko koristno ob nenadnem 
povečanju prometa ali v času dopusta modera-
torjev, lahko to stori brez odobritve.
Spremembo politike so načrtovali že od leta 
2021, ko se je ekipi pridružila Laura Nestler. Pro-
testi so le pospešili implementacijo.

Nintendo naj bi ukinil 
razvoj Switch 
emulatorja Ryujinx
Očitno Nintendu ni bil dovolj en skalp, lotil se je 
kar celotnega področja Switch emulacije. Ne-
davno je tožil razvijalce emulatorja Yuzu in tudi 
zmagal, zdaj pa se je lotil še glavnega konkuren-
ta, Ryujinxa, ki je očitno tudi takoj podlegel silo-
vitemu valu Nintendove odvetniške ekipe.
Stran za prenos emulatorja Ryujinx je zdaj pra-
zna. GitHub profil je izginil. Na X-u in Discordu 
pa smo končno dobili razlog za ukinitev: Ninten-
do je pristopil do vodilnega razvijalca in ga pre-
pričal, naj projekt dokončno ukine. »Včeraj je 
Nintendo stopil v stik z gdkchanom (glavni ra-
zvijalec) in mu ponudil dogovor, da preneha de-
lati na projektu, odstrani organizacijo in vsa po-
vezana sredstva, ki jih ima pod nadzorom,« je na 
Discordu zapisal razvijalec in moderator ripin-

periperi. »Medtem ko smo čakali na potrditev, ali 
bo sprejel ta dogovor, je bila organizacija od-
stranjena, zato mislim, da lahko z gotovostjo po-
vem, kakšen je izid.« Preostali del sporočila je 
hvalnica projektu, vključno z videoposnetki, ki 
med drugim prikazujejo napredek ekipe na po-
dročju predelav emulatorja za iOS in Android.
Ryujinx je veljal za nedotakljivega. Govorilo se je, 
da glavni razvijalec biva v Braziliji, ki ima bolj 
ohlapne zakone glede emuliranja, vendar to ni-
koli ni bilo potrjeno. Nenavadno je bilo tudi, da 
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USPEŠNI pod PRITISKOM
Preverjene tehnike za odpravljanje stresa in povečanje odpornosti

Avtor: Janez Hudovernik      Cena: 24.99 € (DDV je vključen) 

V vseh bolje založenih knjigarnah ali na spletu:

Na voljo tudi v angleškem jeziku: https://bit.ly/46Ij9O0 

Knjiga Uspešni pod pritiskom je priročnik, ki vam bo med drugim pokazal kako: 

• obvladati stres in napetosti  
ter ostati miren pod pritiskom,

• se dobro pripraviti na pomembne 
dogodke, 

• zmanjšati tremo in nervozo,

• izboljšati koncentracijo,
• povečati samodisciplino  

in samozavest,
• biti najboljši, ko je to najbolj 

potrebno

se Nintendo ni lotil Yuzuja in Ryujinxa sočasno, 
zato so bili vsi mnenja, da je Ryujinx varen pred 
Nintendovim sodnim kladivom. Tudi njihovih 
profilov (Discord, GitHub) nikoli niso prijavili.
Čeprav so emulatorji tehnično gledano zakoniti, 
ima Nintendo vseeno pravico (in finančno moč), 
da vloži tožbo zoper razvijalce, ki se enostavno ne 
morejo upreti takšnemu velikanu. Zato se tudi 
raje odločijo za ukinitev razvoja in sporazumen 
dogovor. Mogoče jim gre v nos tudi dejstvo, da 
igre na emulatorju pogosto delujejo celo boljše 
kot na Switchu. Ali bodo drugi razvijalci nadalje-
vali z razvojem, trenutno še ni jasno. Lahko se 
zgodi, da bo Switch emulacija poniknila do izida 
konzole Switch 2, ko bo Nintendo morda bolj str-
pen do emuliranja starejše konzole.

Spotify ima novo 
funkcijo za poslušanje 
brez povezave

Spotify je za Premium uporabnike predstavil 
novo funkcijo za predvajanje glasbe tudi, ko bo-
ste ostali brez interneta. Aplikacija bo samodej-
no ustvarila rezervni seznam predvajanja za pri-
mere brez internetne povezave. Na seznamu 
bodo nedavno predvajane skladbe in skladbe, 
ki smo jih dali v čakalno vrsto in so bile že prene-

sene in shranjene v predpomnilnik. Sčasoma naj 
bi se funkcija razvijala in prilagajala glede na 
naše navade poslušanja. Aplikacija za pretakanje 
že omogoča ročni prenos skladb in seznamov 
predvajanja, ki jih lahko kasneje poslušate brez 
povezave. Vendar moraš skladbe prenesti vna-
prej, ko ima telefon internetno povezavo. Nova 
funkcija predvajanja brez povezave pa ponuja re-
šitev za primere, ko nenadoma izgubite internet-
no povezavo ali jo namerno izklopite, na primer 
ob preklopu na letalski način med letom. Seznam 
predvajanja brez povezave se samodejno prikaže 
na namizju aplikacije Spotify, kadarkoli je naprava 
izključena iz omrežja, vendar mora biti v nastavi-
tvah že prej omogočeno poslušanje brez pove-
zave. Pogoj je tudi to, da ste pred kratkim poslu-
šali več kot pet skladb.
Youtube Music ponuja podobno funkcijo. Po-
dobno tudi Netflix.

Video iskanje z orodjem 
Google Lens

Google Lens in Iskanje z obkroževanjem sta tre-
nutno najbolj uporabni orodji za iskanje. Google 
Lens pa je dobil nadgradnjo. Če tega, kar želite 
poiskati, ne morete ujeti samo s sliko, lahko zdaj 
z Google Lens posnamete videoposnetek in 
celo glasovno vprašate, kaj vidite. Nova funkcija 
bo na podlagi vsebine videoposnetka in vašega 
vprašanja prikazala rezultate iskanja. Pred krat-
kim je postala na voljo kot eksperimentalna ra-
zličica in bo kmalu na voljo vsem uporabnikom.
Google je uporabo videoposnetkov pri iskanju 
prvič predstavil maja na konferenci I/O. Kot pri-
mer Google navaja, da lahko nekdo, ki ga zani-
majo ribe, ki jih vidi v akvariju, dvigne telefon, 
odpre aplikacijo Google Lens in nato pridrži 
sprožilec. Ko začne aplikacija Lens snemati, lah-

ko izreče svoje vprašanje: »Zakaj plavajo sku-
paj?« Google Lens nato s pomočjo umetne inte-
ligence Gemini poda najbolj logičen odgovor.
Google Lens videoposnetek zajame kot niz sli-
kovnih okvirjev in nato uporabi tehnike računal-
niškega vida. V naslednjem koraku se podatki 
posredujejo umetni inteligenci Gemini, ki lahko 
dešifrira vse podatke in posreduje logičen od-
govor. Zvokov v videoposnetku še ne zmore 
prepoznati, Google pa pravi, da že eksperimen-
tira tudi s tem. Funkcija iskanja s fotografijami je 
v aplikaciji Google Lens posodobljena z mož-
nostjo postavljanja glasovnih vprašanj. Če želite 
to preizkusiti, usmerite fotoaparat v objekt, pri-
držite sprožilec in nato postavite vprašanje. Pred 
to spremembo ste lahko vprašanje v Lens vnesli 
le, ko ste posneli fotografijo. Za zdaj je podprta 
samo angleščina.

Prodaja fiata 500e  
še vedno pada

Podjetje Stellantis je zaradi še vedno slabega 
povpraševanja po električnih vozilih podaljšalo 
prekinitev proizvodnje modela Fiat 500e. Prvot-
no je bila prekinitev predvidena do 13. oktobra, 
zdaj je novi datum 1. november.
Zaradi upada povpraševanja je evropski trg 
električnih avtomobilov »v velikih težavah«, je 
Stellantis povedal sindikatom. Opozarjajo na 
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globlje težave, s katerimi se ne srečujejo samo 
oni, ampak vsi proizvajalci električnih vozil na 
evropskem trgu. Po podatkih podjetja Jato 
Dynamics je Fiat od januarja do konca julija v 
Evropi prodal 74.885 primerkov modela 500 (v 
bencinski in električni različici), kar je 24 % manj 
kot v enakem obdobju lani.
»Pomanjkanje jasnosti glede spodbud in prihod-
nosti električnih vozil še naprej predstavlja oviro 
za potrošnike, ki razmišljajo o nakupu električne-
ga vozila,« je dejal analitik Felipe Munoz. »Ti dejav-
niki so skupaj z nizko preostalo vrednostjo elek-
tričnih vozil prispevali k julijskemu padcu.« Slaba 
prodaja in skorajšnji konec proizvodnje bencin-
skega modela fiat 500 zaradi novih predpisov o 
kibernetski varnosti je proizvajalca spodbudilo k 
razvoju novega modela fiat 500 ibrida. Gre za 
model s hibridnim bencinskim motorjem, s kate-
rim želijo v podjetju ublažiti prehod na prodajo 
izključno električnih avtomobilov.
»Očitno smo tako kot vsi drugi mislili, da bo svet 
hitreje prešel na elektriko in da se bodo stroški 
elektrifikacije hitreje znižali,« je za portal Autocar 
povedal izvršni direktor Fiata Olivier François.
Tako kot vse je tudi italijanskega proizvajalca 
presenetila svetovna pandemija in dejstvo, da 
večji del družbe še ni popolnoma prepričan o 
elektrifikaciji prometa.
Poleg novega modela bo Fiat vložil približno 
100 milijonov evrov v razvoj nove baterije za 
model 500e, s katero želijo povečati doseg in 
zmanjšati stroške.

Microsoft bo kmalu 
uvedel sporno orodje 
Priklic
Microsoft pravi, da je »prisluhnil povratnim in-
formacijam« glede kršenja zasebnosti novega 
orodja Priklic (Recall), ki redno zajema zaslonske 
slike dejavnosti uporabnikov.
Ko so orodje predstavili (letos maja), so ga kritiki 
označili za potencialno »nočno moro zasebno-
sti«. Javno ogorčenje je bilo dovolj, da si je Mi-
crosoft premislil in začasno preložil uvedbo.
Orodje, ki ga poganja umetna inteligenca, je se-
daj načrtovano za izdajo v novembru na novih 
računalnikih Copilot+. Nekatere bolj sporne 
funkcije so bile odpravljene, na primer, da 
orodje ne bo privzeto vklopljeno, ampak se bo 
za to moral odločiti uporabnik. »Priklic je izkuš-

nja, za katero se je treba odločiti. Posnetki in vse 
povezane informacije so vedno šifrirani,« je dejal 
Pavan Davuluri, Microsoftov podpredsednik za 
Windows sistem in naprave. Dodaja, da »Win-
dows ponuja orodja, s katerimi lahko nadzoruje-
te svojo zasebnost in prilagajate, kaj se shrani, da 
bi to kasneje lahko našli«.
Diagnostični podatki iz orodja bodo vseeno do-
stopni podjetju, do posnetkov zaslona pa bo 
mogoče dostopati le z biometrično prijavo. Ob-
čutljive informacije, kot so finančni podatki, 
privzeto ne bodo posnete. Microsoft Recall je bil 
tudi pod drobnogledom številnih nadzornih or-

ganov, ki jih je Microsoft seznanil s sprememba-
mi in očitno dobil zeleno luč. Prvotna različica 
orodja Priklic bi lahko kadarkoli naredila zaslon-
sko sliko in tako imela dostop do vsega, kar poč-
nemo na računalniku. Z orodjem pa bi si upo-
rabnik lahko v zameno pomagal pri iskanju da-
totek, fotografij, e-pošte in podobno. Microsoft 
bi si na ta način priskrbel dostop do neverjetnih 
količin podatkov, ki bi jih lahko uporabljal za ra-
zlične namene. Z novimi spremembami je vsaj 
delno pomiril javnost. Ob izdaji pa bomo videli, 
kako dobro se obnese.

Prihaja nov pametni 
prstan Oura Ring 4

Pametni prstan Oura Ring bo dobil konkretno 
predelavo, na pot preobrazbe pa gre tudi spre-
mna aplikacija.
Podjetje Oura je pred kratkim najavilo nov pr-
stan Oura Ring 4, ki bo vitkejši, bolj natančen in 
na voljo v različnih velikostih. Razkrili so tudi 
ceno, in sicer 349 ameriških dolarjev, kar je 50 
dolarjev dražje od predhodnika. Novo podobo 
je dobila tudi aplikacija Oura z bolje organizira-
nimi funkcijami in preglednimi podatki. Na prvi 
pogled sta si Oura Ring 3 in 4 zelo podobna. 
Novi prstan bo v celoti izdelan iz titana, prejšnja 
različica je imela notranjost iz epoksidne mase. 
Prstani vseh velikosti bodo popolnoma okrogli 
in brez ravnih robov. Senzorji ne bodo več “štrle-
li” iz ohišja, ampak bodo vdolbeni, kar bi moralo 
izboljšati udobje uporabnika.
Še večja posodobitev pa se nahaja v programski 
opremi. Oura pravi, da njen novi algoritem po-
maga rešiti glavno težavo pri pametnih prstanih 
– prstan se čez dan premakne iz optimalnega 
položaja, zato senzorji pogosto ne pridobivajo 
najboljših podatkov. Da bi to rešili, novi algori-
tem povečuje število signalnih poti z 8 na 18. To 
mu domnevno omogoča, da izbere, kateri si-
gnal je ob določenem času najboljši.
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MEDIA TV
Kapucinski trg 8, p.p. 114
Škofja Loka
E-mail: info@media-tv.si

SPONKA TV
www.sponka.tv
E- mail: info@sponka.tv

NET TV
Ob blažovici115, Limbuš
info@xtension.si
T.: 02/252 68 07

TV ŠIŠKA
Kebetova 1, Ljubljana
tvsiska@kabelnet.si
T.: 01/505 30 53

INFOJOTA
Informacijski kanal Ajdovščina
infojota@email.si
gsm: 040 889 744

GORENJSKA TELEVIZIJA
P.P. 181, Oldhamska cesta 1A
4000 Kranj
T.: 04/ 233 11 55
info@tele-tv.si, www.tele-tv.si

TELEVIZIJA ETV
Loke pri Zagorju 22, 1412 Kisovec
GSM: 041-779-390
televizija@etv-hd.si, www.etv-hd.si

NOVA GORICA
Gregorčičeva 13, Dornberk
T.: 05/335 15 90, F.: 05/335 15 94
info@vitel.si, www.vitel.si

TELEVIZIJA NOVO MESTO  d.o.o.
Podbevškova 12, Novo mesto
T.: 07/39 30 860, www.vaskanal.com

VTV - VAŠA TELEVIZIJA
Žarova 10, Velenje
tel.: 03/ 898 60 00, fax: 03/ 898 60 20
vtv.studio@siol.net, www.vtvstudio.com

Kanal 46 - Mozirje
Kanal 27

TELEVIZIJA MEDVODE
Cesta kom. Staneta 12,
1215 Medvode
T.: 01/361 95 80, F: 01/361 95 84

www.tv-m.si
info@tv-m.si

TV AS Murska Sobota
Gregorčičeva ul. 6, 9000 Murska Sobota 
p.p. 203, T.: 02/ 521 30 30
info@tv-as.net, www.televizijaas.si

Vaš najljubši kanal 
vam bo zaupal 

vsebino 

naslednje številke...

Oura ob sklicevanju na zunanjo študijo navaja, 
da novi algoritem omogoča 120-odstotno po-
večanje kakovosti signala in 30-odstotno pove-
čanje natančnosti pri sledenju kisika v krvi. Prav 
tako trdi, da novi algoritem zmanjšuje vrzeli v 
dnevnih in nočnih meritvah srčnega utripa za 7 
oziroma 31 %. Poleg boljše natančnosti podjetje 
pravi, da novi algoritem podaljšuje tudi življenj-
sko dobo baterije do osem dni, odvisno od veli-
kosti prstana.
Aplikacija bo odslej razdeljena na tri glavne raz-
delke: Danes, Podatki in Moje zdravje. Vsak bo 
osredotočen na točno določene elemente, na 
primer: podatki v živo, poglobljeni podatki in 
podatki skozi daljše obdobje. Prenovili so tudi 
metriko stresa, dodali 40 novih dejavnosti in še 
več. Začetek prodaje v ZDA je načrtovan 15. ok-
tobra. Ali bo novi prstan sočasno na voljo tudi v 
Evropi, še ni znano.

Meta je predstavila nov 
AI generator videov

Tako je, dobili smo še eno AI orodje. Skoraj vsak 
mesec dobimo nekaj novega od podjetij, ki so 
ves svoj fokus usmerila v umetno inteligenco. 
Tokrat je na vrsti Meta, ki je morala odgovoriti 

podjetju OpenAI, ko je to februarja predstavilo 
Soro, umetno inteligentno orodje, ki lahko iz be-
sedila ustvari video. Movie Gen, Metino najno-
vejše AI orodje, zmore nekaj podobnega. Oba 
pa sta si podobna še v tem, da nista na voljo jav-
nosti in tudi še nekaj časa ne bosta.
Movie Gen uporablja besedilne vnose za samo-
dejno ustvarjanje novih videoposnetkov in ure-
janje obstoječih posnetkov ali fotografij. Tudi 
zvok, ki je dodan videoposnetkom, ustvarja 
umetna inteligenca, ki slikovno gradivo usklaju-
je s hrupom iz okolja, zvočnimi učinki in glasbo 
v ozadju. Poleg ustvarjanja novih posnetkov lah-
ko po besedah Mete Movie Gen ustvarja tudi 
videoposnetke po meri iz slik ali pa vzame 
obstoječi videoposnetek in v njem spremeni ra-
zlične elemente. Z novim orodjem bomo lahko 

urejali tudi obstoječe posnetke, spreminjali slog, 
prehode in dodajali predmete. Podroben pre-
gled tega, kako bo delovalo novo orodje, si lah-
ko ogledate v njihovi objavi na blogu.
Kdaj bomo lahko orodje preizkusili tudi uporab-
niki? Metin vodja za produkte Chris Cox je na 
platformi Threads sporočil, da orodje še nekaj 
časa ne bo na voljo. Stroški delovanja so za zdaj 
previsoki, čas ustvarjanja posnetkov predolg. 
Meta je sicer pred kratkim podjetju OpenAI uspe-
la »ukrasti« enega izmed glavnih razvijalcev, ki je 

bil že od samega začetka vpleten v projekt Sora. 
Obe podjetji (in tudi več drugih) se še vedno bra-
nita pred kritiki in regulatornimi organi, ki preisku-
jejo način zbiranja podatkov, s katerimi se hranijo 
veliki jezikovni modeli. Meta še ni v celoti pojasni-
la, katere podatke zbira preko svojih AR očal Meta 
Ray Ban, podjetje Runaway pa je priznalo, da je za 
učenje uporabilo posnetke z YouTuba.

Google preizkuša 
kljukice za 
verodostojnost
Pri Googlu so potrdili, da preizkušajo sistem 
kljukic, ki se bodo pojavljale ob imenu spletnih 
strani oziroma podjetij. S tem želijo uporabni-
kom pomagati pri razločevanju med pristnimi in 
nepristnimi spletnimi stranmi.
Boj z goljufi je večen in tudi Google nima miru 
pred njimi. Nepridipravi se lahko lotijo čisto vsa-
kega. Pred kratkim so napadli uradno spletno 
stran podjetja Lego in uporabnike preusmerjali 
na kripto platformo, kjer so jih spodbujali v na-
kup »Lego žetonov«. Jasno je, da takšnih napa-
dov Google ne more preprečiti, lahko pa upo-
rabnika vsaj opozori na morebitno kočljivost 
spletne strani. »Redno eksperimentiramo s 
funkcijami, ki kupcem na spletu pomagajo pre-
poznati zaupanja vredna podjetja, trenutno pa 
izvajamo majhen poskus, v okviru katerega se 
ob določenih podjetjih v Googlu prikazujejo 
kljukice,« je dejal Googlov tiskovni predstavnik.
Google že uporablja samodejne sisteme za pre-
poznavanje strani z goljufivo vsebino in prepre-
čuje njihovo prikazovanje v rezultatih iskanja. Por-
tal The Verge je modro kljukico verodostojnosti 
že opazil ob podjetjih Microsoft, Meta in Apple.
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Poslovite se od zasnove samostojnih ušesnih čepkov. Samsung se je pri Samsung Galaxy Buds3 Pro odločil za 
drastično prenovo in čepkom dodal steblo, kar je vsaj zame dobra poteza. 

Samsung Galaxy Buds3 Pro - premijske, 
udobne in z dobrim zvokom

S steblom je upravljanje slušalk občutno lažje, 
tudi uravnoteženost je boljša, ker lahko več gra-
mov preseliš v steblo, ki ne pritiska na ušesni ka-
nal. Nekateri bodo pogrešali prejšnjo obliko, na 
splošno pa mislim, da bo večina bolj zadovoljna 
z novo. Pojavljajo se primerjave z Applovimi slu-
šalkami, še posebej v beli barvi, vendar si Apple 
ne lasti tega dizajna, čeprav je zaslovel prav po 
zaslugi ameriškega podjetja.
Samsung Galaxy Buds3 Pro sem testiral dobra dva 
tedna, podnevi, ponoči, med igranjem iger, za po-
slušanje podcastov, telefonske pogovore in seve-
da poslušanje glasbe. Kjer je to najbolj pomemb-
no, so odlične, niso pa brez pomanjkljivosti.

Cena?
Samsung Galaxy Buds3 Pro: 249 €
Na voljo v beli in srebrni barvi.

Sprememba se jim je splačala

Če nočete, da se vam čepek »zapiči« v uho, izberi-
te navadne Galaxy Buds3, vendar z zavedanjem, 
da boste žrtvovali odpravljanje hrupa iz okolice in 
tudi boljše prileganje slušalk ušesnemu kanalu, 
kar tudi vpliva na dojemanje zvoka. Če vas to ne 
moti, izberite Samsung Galaxy Buds3 Pro.
Steblo, palčka oziroma travna bilka, kot je po-
daljšek slušalk poimenoval Samsung, je najbolj 
opazna pridobitev, ko govorimo o obliki novih 
slušalk. Omogoča, da slušalke upravljamo s sti-
ski in potegi, odvisno od tega, kaj želimo (zma-
njšanje/povečanje glasnosti, vklop ANC-ja, pav-
za …). Je pa na začetku potrebno ugotoviti, 
kako najlažje stisniti palčko za zaustavitev glas-
be. Palčka ima nenavadno obliko (spominja na 
prizmo), zato upravljanje sprva ni tako enostav-
no kot pri klasičnih, ploščatih palčkah. Slušalke 
lahko upravljate tudi glasovno. Enostavno, ved-
no odzivno in funkcionalno ne glede na to, ali 
ležite na kavču ali pa ste sredi gibanja. Prilegajo 

se mi odlično, tudi velikosti čepka mi ni bilo po-
trebno menjati (dodatni so priloženi v embala-
ži). In še dobro, ker se menjave nisem veselil. Ne 
vem, kakšen mehanizem uporablja Samsung za 
pritrditev čepkov, ampak ko sem ju poskušal za-
menjati za namen testa, sem dobil občutek, da 
ju bom prej strgal.
Lahkotnost in udobje sta definitivno zelo po-
membna pri izboru slušalk – in Samsung je tukaj 
delo opravil z odliko. Nosil sem jih med igranjem 
iger na telefonu, branjem stripov in sočasnim 
poslušanjem glasbe, z njimi sem se sprehajal in 
tekel, večkrat z njimi tudi zaspal in z gotovostjo 
lahko rečem, da sta spremenjena oblika in pre-

mišljeno oblikovanje čepka čisto po mojem 
okusu. Po udobju bi jih celo izenačil z mojimi 
zdajšnjimi Huawei Freebuds 2 Pro, mogoče so 
malce manj udobne, ko ležiš na boku.
Na palčki je še LED lučka, za katero sem najprej 
mislil, da nima funkcije in je zgolj estetski doda-
tek, ampak dejansko služi prikazovanju, ali je ba-
terija napolnjena nad 30 %. Osvetljavo lahko 
vklopite s sočasnim pritiskom obeh slušalk, če se 
vam dopade sprehajati z osvetljenimi slušalka-
mi. Niso pa na primer programirane, da se prila-
godijo glede na izbor glasbe ali akcijo med igra-
njem iger. Kar nisem niti pričakoval, saj bi to po 
nepotrebnem obremenjevalo baterijo.
Spremenili so tudi polnilno škatlico. Pokrov je 
transparenten, kar ne igra pomembne vloge pri 
funkcionalnosti. Mogoče le, če se ne spomniš, ali 
si slušalke res pospravil v ohišje. Posamezna čep-
ka sta tudi barvno označena, da takoj veš, kateri 
je levi in kateri desni. Njuna hramba v polnilni 
škatlici je nekoliko nerodna. Ko ju izvlečeš iz ška-
tlice, ju moraš, tako kot pri Huawei FreeBuds 6i, 
najprej zavrteti, preden ju vstaviš v ušesa. En do-
daten gib, ki je morda nepotreben. To bo verjet-

Prednost Slabosti

Odličen zvok Visoka cena

Udobne, premijske in funkcionalne Določene funkcije delujejo le s Samsung telefonom

Dobro odpravljanje hrupa Menjava čepkov ni enostavna

Zelo dobra kvaliteta klicev 

Možnost upravljanja z glasovnimi ukazi
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no moteče le za tiste uporabnike, ki so vajeni, da 
slušalke samo vzamejo iz škatlice in jih vstavijo v 
ušesa. Sem med njimi, ampak sem se v nekaj 
dnevih privadil.

Samsung Galaxy Buds3 Pro – Galaxy AI, 
ostale funkcije in baterija

Baterija zdrži do 6 ur z vklopljenim odpravljanjem 
hrupa iz okolice (ANC), brez pa še kakšno uro ali 
dve več. S polnilno škatlico se avtonomija 
podaljša na 26 oziroma 30 ur, če ne boste 
pogosto uporabljali odpravljanja hrupa. Ni slaba 
baterija, ni pa najboljša. Slušalke 6 ur zapored ne 
uporablja prav veliko ljudi, zato mislim, da bo za 
večino baterija zadoščala.
Odpravljanje hrupa iz okolice deluje zelo dobro. 
Ropot iz sosednjega stanovanja, traktoristi, mi-
moidoči vlaki, nič od tega me ni zmotilo. V apli-
kaciji lahko izbiraš med dvema načinoma: prila-
godljiv, ki prilagaja ANC glede na dogajanje oko-
li tebe, in ambientalni, ki določene zvoke vsee-
no spusti skozi bariero. Prilagodljiv (Adaptive) 
način je na voljo samo za Samsung telefone.
Aplikacija (Samsung Wearables) je osnovna. 
Opremljena je z dovolj funkcijami, da je lahko 
uporabna, večina pa je ne bo potrebovala, še po-
sebej, če nimate Samsung telefona. Spreminjate 
lahko intenziteto odpravljanja hrupa, bližnjice na 
čepkih, poigravate se lahko z izenačevalnikom in 
podobno. Če imate Samsung telefon, boste po-
leg omenjenega prilagodljivega ANC načina do-
bili še dostop do izboljšane kakovosti klicev in 
funkcije prevajanja v živo. Pomembno je, da ima 
telefon dostop do Galaxy AI funkcij – podprti so 
telefoni serije S in telefona Galaxy A55 in A35.
Čeprav nisem uspel testirati teh funkcij, nisem 
imel težav s kakovostjo klicev. Vsak čepek ima tri 
mikrofone. Oba govorca sva se vedno jasno sli-
šala, motečih zvokov iz ozadja nisem zasledil.

Presenetljivo je Samsung povezovanje z dvema 
napravama hkrati zaklenil v svoj ekosistem. Delu-
je samo z dvema Samsung napravama. Po drugi 
strani pa je 360-stopinjski zvok na voljo vsem.
Skratka, ali potrebujete Samsung telefon, da v 
celoti izkoristite slušalke Samsung Galaxy Buds3 
Pro? Ne. Na mojem Huawei Mate 50 Pro aplika-
cije nisem niti namestil in sem vseeno lahko 
brez težav uporabljal slušalke, dodatnih funkcij 
nisem pogrešal.

Zvok je odličen

Čeprav Samsungovega kodeka niti nisem mo-
gel izkoristiti, je bil zvok vseeno zelo dober. Last-
niki telefonov Galaxy S23/24, Z Fold5/6, Z Flip5/6 
in tablic Tab S9 lahko pričakujete še boljši zvok s 
kodekom Samsung Seamless, ki lahko stisne in 
dekodira glasbo vse do 24 bitov oziroma 96 kHz.
Zadovoljen sem, kako slušalke uravnotežijo 
base in visoke tone. Srednji spekter bi lahko bil 

bolj izpostavljen, kar sem popravil ročno v ize-
načevalniku, drugače pa privzeto dostavi zelo 
uravnotežen zvok. Slišiš lahko vsak spremljevalni 
inštrument – ko je potrebno, so bolj izpostavlje-
ni vokali, ko je čas za solo bobnarja, pa lahko ce-
niš globino basov.

So Samsung Galaxy Buds3 Pro  
prave za vas?
Če imate Samsung telefon in vas visoka cena ne 
moti, bodo Samsung Galaxy Buds3 Pro odličen 
dodatek vaši izkušnji. Zvok je odličen, udobje 
tudi, hkrati pa boste lahko izkoristili vse funkcije 
Galaxy AI. Če pa niste član Samsungovega ekosi-
stema, je nakup težji. Čeprav menim, da večina 
ne bo pogrešala ekskluzivnih funkcij (z izjemo 
istočasnega povezovanja z dvema napravama), 
je potem težje upravičiti nakup slušalk, pri kate-
rih ne boste izkoristili vseh funkcij in za katere 
ste vseeno plačali več kot 200 evrov.

� AKTUALNO
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Čakal sem ga dolgo, pričakovanja so bila visoka ... Ali je dostavil obljubljeno?

Ne morem verjeti, da sem potreboval devet ge-
neracij, preden sem prvič v roke dobil Pixel tele-
fon. Končno sem lahko preizkusil vse, kar upo-
rabniki hvalijo že vrsto let, od pristnega Android 
sistema do odličnih kamer.

Kakšna je cena?
Google Pixel 9 Pro XL 16GB/256GB: 1499,99 €
Prodajajo ga pri Telekomu Slovenije in v trgovi-
nah Big Bang. Trenutno je cena različic z 256 in 
512 GB prostora enaka. Različic z 1 TB in 128 GB 
na našem trgu nisem zasledil.

Zelo lep tudi v roza barvi

Nikoli še nisem videl toliko rožnate barve na 
enem mestu. Ne samo, da je ves telefon Google 
Pixel Pro XL obarvan v roza, tudi sistem je privzeto 
obarvan enako kot zunanjost telefona. Ne bom 
rekel, da mi je roza najljubša barva na telefonu, 
spet mi pa ni tako napačna. Po nekaj tednih me 
sploh ne moti, da v roki vihtim roza telefon. Tako 
ali tako sem že vajen uporabljati telefone vseh 
mogočih barv. Moj vsakodnevni spremljevalec je 

oranžen, pod določenim kotom in svetlobo pa 
celo malce rožnat. Barva ga nedvomno naredi 
posebnega. Koliko ljudi poznate, da ima takšen 
telefon? Če Google Pixel Pro XL ne boste prepo-
znali po barvi, ga boste pa po ogrodju/otoku s 
kamerami, ki je značilen za Pixel telefone.
Če vam roza ni všeč, lahko izberete še črno in 
porcelanasto belo.
Všeč mi je, da je otok s kamerami raztegnjen čez 
celotno širino telefona. Najprej zaradi bolj sime-
trične oblike, drugič pa, ker se ne nagiba, ko ga 
položim in uporabljam na ravni površini.
To je telefon brez kiča. Edini grafični element je 
logotip Google na hrbtni strani, ki pa ne kazi po-
dobe. Lahko ga primerjate z iPhonom, saj imata 
nekaj podobnih oblikovnih potez, vendar zelo 
hitro prideš do zaključka, da je to lepši telefon.
Ko sem ga želel vklopiti, sem se po 15 letih mo-
ral navaditi na drugačno postavitev tipk. Gumb 
za vklop/izklop je na Pixel telefonih zgoraj, pod 
njim pa sta tipki za glasnost. Prvi teden sem ga 
prepogosto po pomoti izklopil, namesto da bi 
spremenil glasnost ali naredil zaslonsko sliko. 

Osmi dan pa se mi je v glavi končno premaknilo 
stikalo in sedaj sem mojster Pixel tipk.
Če sem sam sebe presenetil s tem, da sem hitro 
vzljubil videz telefona, me je Google presenetil, 
ko sem registriral prstni odtis. Več kot dve leti 
sem moral čakati, da se je vsaj en proizvajalec 
spomnil vgraditi ultrazvočni senzor prstnih odti-
sov. Nazadnje sem ga testiral pri telefonu vivo 
X80 Pro, kjer sem bil navdušen nad tem, kako hi-
tro in dobro je zaznal prstne odtise, tudi ko so 
bili prsti mastni ali mokri. Enako dobro se odreže 
tudi Google Pixel 9 Pro XL. Površina za zaznava-
nje prstnega odtisa je velika, veliko večja kot pri 
optičnih čitalcih, zato ti ni treba skrbeti, ali si prst 
položil na pravilno mesto. Zaznavanje je takojš-
nje in hitrejše kot prepoznavanje obraza.
Edino, kar pogrešam, je možnost dodajanja bli-
žnjic do aplikacij na območju registracije prst-
nega odtisa. In pa še globinski senzor na spred-
nji kameri, s katero bi telefon lahko odklenil tudi 
pri slabši svetlobi.
Drugače pa je začetna izkušnja skorajda popolna.
Pojdimo na naslednjo postajo – zaslon.

Google Pixel 9 Pro XL -  
po dolgem čakanju ni razočaral
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Svetel, hiter in barvit – vse, kar rabiš  
od zaslona

Zasloni so že vsaj dve leti vselej pozitivna izkuš-
nja med testiranjem telefonov. Tudi v srednjem 
razredu so OLED zasloni postali stalnica. Od pre-
mijskih zaslonov pa se večinoma razlikujejo po 
najvišji svetilnosti in redko tudi po hitrosti osve-
ževanja zaslona. Večinoma gre za 120 Hz, najde 
se pa kakšen s 144 Hz, kot na primer pri Xiaomi 
14T (Pro).
Google Pixel Pro 9 XL ima 6,8-palčni OLED s teh-
nologijo LTPO. Z internimi orodji sem lahko opa-
zil, da se osvežuje med 1 Hz in 120 Hz, kar je od-
lično za dolgoživost baterije. Nekateri proizvajal-
ci s podobnimi zasloni omejijo osveževanje, da 
se ne spusti pod 10 Hz, Google ni med njimi. 
Tega s prostim očesom ne boste opazili, ker se 
zgodi samodejno in pri statični vsebini, na pri-
mer ko se ne premikate po sistemu ali na vedno 
vklopljenem zaslonu. Najvišja svetilnost je 3000 
kandel (nit), kar ni dovolj za podiranje rekordov, 
ki ga trenutno drži telefon Realme GT Neo6 SE s 
svetilnostjo 6000 kandel. Čeprav se Googlov te-
lefon ne more bahati z najsvetlejšim zaslonom, 
je ta vseeno popolnoma dovolj svetel za upora-
bo kjerkoli in kadarkoli, tudi ko se bo vrnilo moč-
no poletno sonce.
Zaslon ščiti Corning Gorilla Glass Victus 2, ločlji-
vost ni standardna, in sicer 1344 x 2992 z gosto-
to pikslov 486 ppi.
Pohvalim lahko posebno funkcijo, ki svetilnost 
zmanjša tudi pod uradno najnižjo raven. Res je 
tudi, da se skriva globoko v nastavitvah in je 
marsikdo ne bo uporabljal. Za tiste, ki pa radi 
pred spanjem na telefonu še kaj opravite in s 
svetlobo ne želite motiti partnerja, je to lahko 
zelo priročno.

Kot ljubitelj iger nisem navdušen  
nad čipom Tensor G4
Začel sem ostro, a situacija ni tako resna.
Tensor G4 uporablja grafično jedro Mali (G715), 
ki – tako kot pri Mediatek procesorjih – ni prilju-
bljeno med tistimi, ki telefon radi uporabljamo 

za emuliranje, še posebej Switcha in Windowsa, 
čeprav nam je Nintendo v zadnjem času pošte-
no zagodel z ukinitvijo emulatorjev Yuzu in Ryu-
jinx. Pozabimo na to. Grafično jedro Mali ne so-
deluje dobro z grafičnim programskim vmesni-
kom Vulkan, ki je večinoma v uporabi pri Switch 
in Windows emulaciji. Zaradi tega se te igre ne 
obnesejo.
Če ne sodite v ta 0,01 % uporabnikov, vas nima 
kaj skrbeti. Vse mobilne igre, ki sem jih preizkusil 
(Genshin Impact, Honkai: Star Rail, PUBG, Call of 
Duty …) so pri najvišji ločljivosti delovale odlič-
no. Enako kot na primer pri Snapdragon 8 Gen 3, 
čeprav je slednji na papirju zmogljivejši. Slabši 
pa je pri odvajanju toplote, kar boste tudi sami 
opazili, če boste omenjene igre preigravali dalj 
časa. Pri splošni rabi, tudi če radi delate več stva-
ri hkrati, tega ne boste občutili. Tudi če boste in-
tenzivno fotografirali in snemali v 4K, se telefon 
ne pregreva. Morda bi bil rezultat drugačen, če 
bi bile zunanje temperature nad 30 stopinj, a v 
tej klimi je bilo vse optimalno.
Nekoliko presenetljivo se Google Pixel 9 Pro XL v 
nekaterih regijah prodaja z začetno kapaciteto 
pogona 128 GB, ki je za leto 2024 premalo. Če bi 
želel prekopirati vse podatke iz svojega telefona, 
bi mi zmanjkalo 100 GB. Pri nas se prodajata ra-
zličici z 256 in 512 GB, zato na srečo to ni težava. 
Pogon je tudi počasnejši od konkurence. Upora-
blja tehnologijo UFS 3.1 in ne novejši standard 
UFS 4.0. Boste to opazili? Dvomim, ker sistem 
deluje zelo poskočno in optimizirano. Je pa 
vseeno dobro vedeti za primerjavo z drugimi.
RAM-a je dovolj (16 GB), vendar je 3 GB vedno 
rezerviranih za Gemini. Baterija je zelo dobra. Re-
sda se polni samo z močjo 37 W, kar je krepko 
pod povprečjem, ki so ga postavili kitajski tele-
foni, ampak to nadomesti z dobro avtonomijo. 
Brezžično s stojalom Pixel Stand se lahko polni s 
23 W, z drugimi pa z močjo 12 W.
Samodejna svetilnost, 120-Hz osveževanje za-
slona, brskanje po spletu, YouTube, družbena 
omrežja, vsaj eno uro igranja iger na dan, obča-
sno fotografiranje … S takšno rabo mi je ob 
koncu dneva ostalo 30 %, mogoče še kakšen 
odstotek več. Čisto dovolj, da mi čez dan ni po-
trebno varčevati z baterijo in paziti, kaj delam s 

telefonom. Lahko sem pomirjen, da bom imel 
dovolj energije, tudi če bom enourno gaming 
seanso podaljšal za kakšno uro.
Pri prejšnjih Pixlih so se uporabniki pogosto pri-
toževali nad kakovostjo telefonskih klicev oziro-
ma stabilnostjo signala. Google Pixel 9 Pro XL 
ima nov modem, Exynos 5400, ki bi to moral od-
praviti. Težav nisem zasledil, tudi na bolj odroč-
nih krajih ne, zato upam, da je ta težava sedaj 
odpravljena.
Google obljublja 7 let posodobitev in varnost-
nih popravkov.

Sedaj vem, kako izgleda Android, kot si 
ga je zamislil Google

Če pogledam vse telefone, ki sem jih testiral v 
preteklosti ali pa vsaj videl v živo, imajo Motoro-
la, Sony in do neke mere tudi Vivo operacijski 
sistem, ki je najboljši približek Androidu, kot si ga 
je zamislil Google in je na voljo na Google Pixel 
9 Pro XL. Govorim samo o podobi, funkcijah in 
postavitvi in ne o optimizaciji, ki je odvisna od 
vsakega proizvajalca.
Sistem je zelo nevtralen. Pri večini sem vajen, da 
je vsaka funkcija obarvana s svojo barvo, pri 
Pixlu pa Android deluje, kot da je čezenj dodan 
črno-bel filter. V primerjavi s tem vsi ostali siste-
mi delujejo pompozno. To ni kritika ostalim pro-
izvajalcem in tudi ne neizpodbitno dejstvo, da 
ima zaradi tega Pixel 9 Pro XL najboljši Android 
sistem. Samsungov One UI se mi na primer zelo 
dopade. Je logičen, poln funkcij in enako odzi-
ven kot pri Pixlu. Je pa res, da Samsung spodbu-
ja uporabo svojih aplikacij, poleg Googlovih, kar 
pomeni, da je na začetku več navlake.
Bolj kot sem brskal, hitreje sem dobival občutek 
domačnosti. Fasada je resda zelo drugačna, no-
tranji prostori pa so mi zelo poznani iz drugih 
telefonov.
Čeprav Pixlov Android ni revolucionaren in sem 
morda od njega pričakoval preveč, je sistem 
zelo dodelan. Optimizacija je odlična in šesti čut 
mi govori, da bo takšna ostala do konca njego-
vega življenja. Na voljo so vse funkcije, katerih 
sem vajen v Androidu, in še kakšna več.
Ustvarjaš lahko tudi svoja ozadja z umetno inteli-
genco. Ne morem reči, da je rezultat vedno do-

Prednost Slabosti

Zanimiva oblika in kakovostna izdelava Visoka cena

Dobra zmogljivost Slabša gaming zmogljivost

Svetel in barvit AMOLED zaslon

Odlične kamere

Uporabne AI funkcije

Dobra baterija  
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ber oziroma boljši od ozadij, ki so že na voljo, am-
pak na vsakih nekaj poskusov dobiš kar upora-
ben rezultat. Namesto klasičnega ozadja si lahko 
ustvariš tudi ozadje z različnimi emojiji (smeškoti). 
Do neke mere lahko spreminjaš postavitev ikon, 
njihove grafike in barve, ni pa še tako dodelano, 
kot to omogočajo namenski zaganjalniki (Niaga-
ra Launcher, Nova Launcher …). Se pa vidi, da vsi 
proizvajalci počasi dodajajo funkcije, ki jih upo-
rabniki najbolj obožujejo pri zaganjalnikih.
Vedno vklopljen zaslon ima uporabno funkcijo 
za prepoznavanje glasbe okoli tebe, kot da bi v 
ozadju vedno deloval Shazam. Podobno kot pri 
Samsungu si lahko nastavimo Rutine (Google 
jim pravi Pravila), ki nam pomagajo avtomatizi-
rati določene dejavnosti. Primer: ko pridete v 
službo, se vklopi tihi način, ko se povežete z An-
droid Auto, se vklopi Spotify in podobno.

Kaj pa Googlova zloglasna umetna  
inteligenca Gemini?
Ta je skorajda povsod. Na marsikatero funkcijo 
sem po prvem tednu ali prvi uporabi pozabil, 
nekatere pa so celo uporabne. Iskanje z obkro-
ževanjem (Cirle to Search), ki sem ga prvič upo-
rabil januarja na predstavitvi Samsunga Galaxy 
S24 Ultra, je še vedno med najbolj uporabnimi.
AI funkcije v Galeriji zahtevajo veliko več našega 
časa, dostavijo pa lahko dobre rezultate. Vsako 
fotografijo lahko zelo hitro spremenimo v por-
tretno, odstranjujemo predmete, ročno lahko 
izboljšujemo ostrino, teksture, osvetlitev, tudi 
perspektivo fotografije.
Ker je nemogoče, da se boste obdelave vsake fo-
tografije lotili ročno, lahko  Gemini to naredi sa-
modejno, vendar boste bolj zadovoljni z ročnimi 
izboljšavami. Pixel Studio in Pixel Screenshots sta 

AI aplikaciji, ki trenutno uradno nista na voljo pri 
nas, si ju pa lahko vseeno naložite iz tretjih trgovin 
in tudi normalno uporabljate. Mogoče boste mo-
rali spremeniti regijo in sistemski jezik na angle-
ščino. Pixel Studio je generator fotografij. Z bese-
dilnimi pozivi ga boste usmerjali in mu povedali, 
kaj želite. Deluje podobno kot Midjourney in 
DALL-E, ki ga morda uporabljate znotraj ChatGPT-
ja. Ljudi vam ne bo ustvaril, po vsej verjetnosti 
zaradi varnosti, da uporabniki ne bi znane oseb-
nosti postavljali v kontroverzne situacije.
Sicer pa deluje dobro, celo bolje, kot sem priča-
koval. Je pa to AI program, za katerega nisem 
prepričan, koliko bi ga res uporabljal. Za osebno 
rabo skoraj nikoli, morda za preganjanje dolgča-
sa, redkeje pa za službo.
Pixel Screenshots je organizator zaslonskih slik. 
Sliši se zelo dolgočasno, je pa lahko priročen za 
hitrejše iskanje prave fotografije. Če vsaj približ-
no veš, kaj iščeš, vtipkaš ključne besede v iskal-
nik, aplikacija pa ti vrne najboljše rezultate. Spet 
ne predvidevam ravno pogoste uporabe, v niš-
nih scenarijih pa lahko pride prav.
Gemini lahko uporabljaš v ločeni aplikaciji, se z 
njo pogovarjaš kot s človeškim sogovorcem, jo 
prosiš za pomoč pri urejanju in pisanju besedil 
in podobno. Jeziki so omejeni, najbolje je z njo 
seveda komunicirati v angleščini. Znanje sloven-
ščine je omejeno na nekaj fraz. Transkripcija v 
živo pa presenetljivo dela tudi v slovenščini – in 
to zelo dobro.

Google Pixel 9 Pro XL – kamere so  
odlične

•	 	50 MP glavna kamera (f/1,7), 25 mm, OIS
•	 	48 MP telefoto kamera (f/2,8), 113 mm, OIS, 

5x optična povečava

•	 	48 MP ultraširoka kamera (f/1,7)
•	 	42 MP sprednja kamera (f/2,2)
Ne glede na to, kateri senzor sem uporabil, kdaj 
in kje ter koliko je bilo svetlobe, dobil sem izje-
mne rezultate. Najslabše se je odrezal ultraširoki 
senzor, pa še to zato, ker sta glavni in telefoto 
senzor postavila tako visoke standarde.
Podrobnosti so osupljive, še bolj pa, kako Pixel 
9 Pro XL dobro zadane barve, tudi ko pogoji 
niso najbolj idealni. Preklopi na katerokoli po-
večavo do 10x in rezultati ostanejo skorajda 
enaki. Izguba kakovosti je res minimalna. Pri 
30x povečavi so fotografije razmeroma v redu, 
moraš pa biti pozoren, da so pogoji za fotogra-
firanje čim boljši.
Portreti so odlični. Zaznavanje robov je natanč-
no, ostrina na visokem nivoju, osvetljava obraza 
pa je zelo človeška in brez pretiranih dinamičnih 
poudarkov. Tudi ponoči boste z veseljem upora-
bili obe glavni kameri (ultraširoko malo manj). 
Senzorja lahko zajameta zadostno količino sve-
tlobe, da so fotografije kakovostne, izostrene in 
z relativno malo šuma. K dobrim rezultatom ve-
liko prispeva tudi dobra stabilizacija.
Ima tudi nekaj priročnih profilov, kot na primer 
»Dodaj me« (Add me), s katerim lahko poskrbiš, 
da so na vsaki fotografiji zajeti vsi subjekti, ki jih 
želite na njej imeti. Če torej nimate nobenega, ki 
bi lahko fotografiral celotno skupino prijateljev, 
vključno z vami, lahko najprej zajamete eno fo-
tografijo, si pustite na fotografiji dovolj prostora, 
zajamete drugo in telefon bo magično poskrbel 
za združitev obeh fotografij.
Panorama, ki jo marsikdo ne uporablja, ker po-
gosto dobimo zmazek, je na Pixel 9 Pro XL celo 
uporabna. Telefon te usmerja, kako najbolje za-
jeti panoramsko fotografijo. Ko premikaš tele-
fon, te s krogci opozori, kdaj se moraš za trenu-
tek ustaviti in kdaj nadaljevati.
Profil Action Pan dobro pomaga pri fotografira-
nju premikajočih se subjektov, na voljo pa je 
tudi Pro način in 50 MP način, slednji k fotograf-
ski izkušnji prispeva še najmanj od vseh.
Nastavitve so postavljene logično, vse je dosto-
pno le z nekaj kliki ali potegi. Skratka, gre za ka-
mere, ki jih bo lahko uporabljal vsak.

Sedaj razumem direndaj okoli  
Pixel telefonov

Nisem pričakoval takšnega razpleta. Res sem 
mislil, da bo to le še en Android telefon. Zmotil 
sem se. Začelo se je z videzom, ki je svojevrsten, 
potem z odličnim zaslonom, dodelanim in pre-
prostim operacijskim sistemom, funkcional-
nostjo samega telefona, splošno zmogljivostjo 
(razen pri emulaciji) in na koncu še z impresivni-
mi kamerami. Umetna inteligenca je bonus, am-
pak tudi brez nje je Google Pixel 9 Pro XL trenut-
no eden najboljših.
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Volkswagen ima hrošča in golfa, Fiat ima model 500, Renault se lahko pohvali s cliotom, Peugeot z modelom 206. 

Najbolje prodajani avtomobili  
največjih proizvajalcev

Ferrari 458 ima 24.000 lastnikov

Ferrariju in podobnim proizvajalcem ni treba pro-
dati več milijonov primerkov določenega mode-
la. Na prvem mestu prodajajo ekskluzivnost in 
lastniki luksuznih konjičkov ne bi bili veseli, če bi 
na vsakem vogalu videli parkiranega ferrarija.
Ferrari 430 je bil do izdaje modela 458 najbolje 
prodajan ferrari. Italijanske tovarne je zapustilo 
dobrih 17.000 primerkov, model 458 pa je to še 
nadgradil in razveselil 24.000 lastnikov. Če smo 
še bolj natančni, prodali so 15.000 modelov ita-
lias, 3000 speciales in 6000 spiderjev.
Naslednik, ferrari 488, je skorajda izenačil števil-
ke predhodnika, vendar so pred tem ukinili nje-
govo proizvodnjo. Purosangue SUV je naslednji 
avtomobil, ki bi lahko podrl rekord italijanskega 
proizvajalca.

Lamborghini urus

Lamborghini nikoli ne ostane dolžan Ferrariju. 
Imel je kar nekaj uspešnic. Gallardo se je prodal 
v 14.000 primerkih, huracan v skoraj 20.000. Pred 
sedmimi leti pa so začeli proizvajati njihov do-
slej največji hit – lamborghini urus. Trenutna šte-
vilka prodanih je okoli 25.000, opazili ga boste 
tudi na naših cestah. 

Maserati levante

Italijani pogosto vzbujajo zavist v marsikateri 
avtomobilski deželi. Jasno, so kalilnica sanjskih 
športnih avtomobilov vsakega (majhnega in ve-
likega) otroka. Čeprav je običajno v senci ostalih 
italijanskih kolegov, ima Maserati v lasti bahaške 

pravice, ko gre za prodajne številke.
Maserati biturbo se je ustavil pri številki 36.373, 
največji uspeh pa beleži aktualni model levante. 
Od začetka proizvodnje (leta 2016) so prodali 
več kot 100.000 teh avtomobilov.

Aston Martin vantage

Še en proizvajalec luksuza in športnosti, ki je 
prav tako imel kar nekaj uspešnic. Aston Martin 
DB7 je bil dobršen čas vrhunec britanskega pro-
izvajalca. Potem pa je prišel vantage (2005) in v 
skoraj 20 letih jim je več kot 25.000 lastnikov us-
pelo prepričati, da je boljši od italijanskih šar-
merjev. Po vsej verjetnosti bo krono moral pre-
pustiti novincu aston martin DBX, ampak to se 
še ne bo zgodilo tako kmalu.

Jaguar XJ
Dolgo časa se je Jaguarja držal sloves proizvajal-
ca nezanesljivih avtomobilov, kar pa podjetja ni 

ustavilo, da ne bi izdelalo več kot milijon avto-
mobilov XJ. Izdelujejo jih že od leta 1968, ko so 
tudi sloveli kot najboljše limuzine, še posebej v 
V12 različici s 5,3-litrskim motorjem.

Porsche 911
Porsche 911 je športni avto, s katerim se lahko 
vsak dan voziš v službo, po trgovinah in ostalih 
opravkih. Tako ga oglašujejo že od leta 1963, ko so 
ga začeli izdelovati. Je eden najstarejših modelov, 
ki je še vedno v proizvodnji. Vsako leto še vedno 
prodajo okoli 30.000 porschejev 911, skupno pa 
so jih v zadnjih 60 letih več kot 1,2 milijona.

Volvo 200
Švedski proizvajalec »tankov« v obliki avtomobi-
la se je starejši generaciji zasidral v spomin z mo-
delom 200. Med leti 1974 in 1993 se je z njim 
prevažalo skoraj tri milijone družin.

AKTUALNO

»



Računalniške novice�www.racunalniske-novice.com 19 � «

Audi A4
Audi A4 je zaslužen, da se je proizvajalec uvelja-
vil med močno konkurenco luksuznih avtomo-
bilov. Samo v prvem letu (1994) so prodali 
120.000 primerkov, v naslednjih 30 letih pa še 
dodatnih 8 milijonov.

Fiat uno

Italijanom se lahko zahvalimo za legendarnega 
fičkota, ki je življenje začel kot fiat 600. Zanimivo 
pa je, da fiat 500, ki je najbolj znan model tega 
proizvajalca, ni najbolje prodajani avto v njihovi 
zgodovini. Ta čast pripada fiatu uno, ki je bil v 80. 
in 90. letih zelo vroča roba. Ko se je njegova živ-
ljenjska doba iztekla, se je številka ustavila na 8,8 
milijona primerkov.
Dolgo pa ne bo ostal na vrhu. Panda in fiat 500 
se še vedno prodajata in sta zelo blizu rekordne 
številke.

Peugeot 206
Najprej se je pojavil v hatchback obliki (1998), 
dve leti kasneje kot kupe kabriolet, potem kot 
kabriolet in še kot limuzina. V Evropi ga je leta 
2006 nadomestil 207, njegova proizvodnja pa se 
je vseeno nadaljevala na drugih trgih. Zadnjo 
proizvodno linijo so ukinili lansko leto v Iranu. 
Dolga, 25-letna zgodovina je pomenila, da je 
bilo po vsem svetu prodanih več kot 10 milijo-
nov avtomobilov 206.

Alfa Romeo alfasud

Težko je bilo v 70. in 80. letih preteklega stoletja 
konkurirati golfu, čeprav je kar nekaj proizvajal-
cev to poizkušalo. Alfa Romeo je izdelal dragulj 
na sprednji pogon, ki je navduševal z zabavno 
vožnjo in karakterjem, ki je dolga leta krasil avto-
mobile alfa romeo. Model alfasud je bil močan 
konkurent golfu, v 17 letih (1972-1989) pa so iz-
delali več kot milijon avtomobilov. Če ne bi bila 
kakovost izdelave sporna (rja je bila vseprisotna), 
bi morda prodali še več avtomobilov.

Citroen 2CV
Citroen in takratni predsednik Piere-Jules Bo-
ulanger sta se upirala nemški okupaciji med 
drugo svetovno vojno in nista želela razkriti 
načrtov za takratni model TPV, ki je bil kasneje 
uporabljen kot temelj za največjo uspešnico 
tega francoskega proizvajalca – 2CV. Citroen 
2CV je bil zasnovan za kmete, ki so se v tistih ča-

sih še vedno zanašali na konje in vozove. 2CV je 
bil zato izredno preprost avtomobil z nizkimi 
vzdrževalnimi stroški in odličnim zračno-hlaje-
nim motorjem. Ker v tistih časih asfaltirane ceste 
niso bile vsakdanji pojav, so 2CV oglaševali kot 
avto, ki lahko prečka sveže zorano polje s košari-
co jajc na sovoznikovem sedežu.
Dolgo časa se ga je držal tudi vzdevek »dežnik 
na kolesih«. V 50 letih proizvodnje so prodali 3,9 
milijona primerkov.

Seat ibiza

Pri snovanju modela ibiza so se leta 1984 združi-
li Porsche, Karmann in ItalDesign, ostalo pa je, 
kot pravijo, zgodovina. Do leta 1990, ko je Seat 
prevzel Volkswagen, so prodali 1,3 milijona ibiz, 
do današnjega dne pa več kot 6,5 milijona.

Kia sportage

Kio smo na evropskih tleh prvič lahko vozili leta 
2006, ko so se iz slovaške tovarne v Žilini odpe-
ljali prvi avtomobili. Model sportage so sicer 
predstavili že leta 1993, ki pa je bil takrat manjše 
razočaranje zaradi slabše vodljivosti in manj 
udobne vožnje. Novo priložnost je dobil leta 
2004 in s predelavo začel veliko uspešnejše po-
glavje ter tudi pravočasno ujel val SUV-ov, ki so 
začeli navduševati javnost. Doslej so prodali več 
kot 7 milijonov primerkov.

Skoda octavia

Octavia je v skoraj vsakem obdobju najbolje pro-
dajani avtomobil češkega proizvajalca, ki si ga la-
sti Volkswagen. Predstavili so jo leta 1996, ime pa 
si je sposodila od modela, ki so ga proizvajali že 
med letoma 1959 in 1971. Skoraj 40 % vseh avto-
mobilov, ki jih Skoda izdela, so octavie, oziroma še 
bolj natančno, prodali so jih več kot 7,5 milijona.

Hyundai elantra

Hyundai je pogosto spregledana blagovna zna-
mka, čeprav je model elantra eden najbolje pro-

dajanih avtomobilov vseh časov. Več kot 14 mili-
jonov so jih prodali od leta 1990. Izvor uspeha 
pa lahko najdemo v dostopnosti modela na sko-
raj vseh trgih, njegovi nizki ceni, nizkih stroških 
in dobri vožnji. Elantra se je ponekod prodajala 
tudi pod značko i30 in lantra.

Renault clio

Clio je (nepresenetljivo) najbolje prodajani fran-
coski avtomobil vseh časov. Kar 16 milijonov clio-
tov se je v zadnjih 30 letih vozilo po svetovnih 
cestah. Če bi jih postavili enega za drugim, bi 1,6-
krat obkrožili Zemljo. Prodaja se v več kot 120 dr-
žavah, na voljo pa je v praktično vseh različicah.

Lada riva

Na vzhodni strani železne zavese so potrebovali 
avto, ki bi lahko preživel slabe ceste, vreme in po-
manjkanje goriva. Potencial so videli v fiatu 124, ki 
je postal temelj za legendarno lado rivo. Italijan-
sko lepoto so nadomestili z rusko robustnostjo, 
kar se jim je tudi obrestovalo. Če se radi zadržuje-
te v gorskih kočah, je velika verjetnost, da boste 
tu pa tam spredaj našli parkirano lado rivo, s kate-
ro si pomagajo pri dobavljanju surovin.
Prodanih je bilo 18 milijonov primerkov.

Volkswagen golf

Ko pomisliš na VW, pomisliš na golfa in hrošča. 
Eden izmed teh je tudi njihov najbolje prodajani 
model. Ker hrošča ne izdelujejo več, je edini lo-
gični zmagovalec golf. Vsak dan izdelajo kar 
2000 golfov, skupno pa so jih prodali že več kot 
36 milijonov.

Toyota corolla

Vsakih 15 sekund je izdelana nova corolla in je 
tudi najbolje prodajan avtomobil vseh časov. Iz-
delovati so jo začeli leta 1966, v naslednjih šestih 
desetletjih pa jim jih je uspelo izdelati in prodati 
51 milijonov.
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Ta ne pomeni le uvedbe novih tehnologij, tem-
več celostno prestrukturiranje proizvodnih pro-
cesov, poslovnih modelov in načina, kako po-
djetja razumejo in izvajajo industrijsko proi-
zvodnjo. Digitalizacija v industriji se pogosto 
nanaša na Industrijo 4.0, koncept, ki vključuje 
napredne tehnologije, kot so internet stvari 
(IoT), umetna inteligenca (UI), avtomatizacija, 
oblačne storitve in robotika. Kljub že obstoječi 
uporabi teh tehnologij se v prihodnosti napo-
veduje še večja integracija in širjenje njihove 
uporabe, kar bo popolnoma spremenilo način 
delovanja podjetij.

Internet stvari (IoT): prehod k pametnim 
tovarnam

Internet stvari (IoT) je eden najpomembnejših 
tehnoloških prebojev, ki je močno preoblikoval 
podobo sodobne industrije. IoT omogoča po-

vezovanje fizičnih naprav, strojev in infrastruktu-
re s spletnimi sistemi za zbiranje, obdelavo in 
analizo podatkov v realnem času. Gre za omrež-
je medsebojno povezanih naprav, ki upora-
bljajo senzorje, programsko opremo in drugo 
tehnologijo za izmenjavo informacij prek inter-
neta. Ta povezanost v industriji ustvarja nove 
možnosti za avtomatizacijo, spremljanje in opti-
mizacijo industrijskih procesov, kar vodi v razvoj 
t .i. »pametnih tovarn«.
IoT v industriji, znan tudi kot industrijski inter-
net stvari (IIoT), ni zgolj napredek v tehnologiji, 
temveč celostna preobrazba proizvodnih me-
tod, vzdrževanja opreme in upravljanja dobav-
nih verig.
Z vgradnjo senzorjev v vse elemente tovarne 
lahko podjetja zbirajo podatke o stanju opreme, 
porabi energije, učinkovitosti in kakovosti izdel-
kov. Ti podatki se analizirajo v realnem času, kar 

omogoča takojšnje prilagoditve proizvodnih 
procesov. Na primer, ko senzorji zaznajo upad 
kakovosti izdelkov, lahko sistem samodejno pri-
lagodi nastavitve strojev, s čimer prepreči napa-
ke in zmanjšanje proizvodnje.
Eden največjih izzivov v industriji je zagotavlja-
nje neprekinjenega delovanja strojev in siste-
mov. Vsaka okvara lahko povzroči drage izpade. 
Z uporabo IoT je možno spremljati delovanje 
strojev v realnem času in zaznati anomalije, ki 
nakazujejo na potencialne okvare. S tem se uva-
ja prediktivno vzdrževanje, kjer se težave odpra-
vijo, še preden pride do okvare, kar zmanjšuje 
nepredvidene zastoje in stroške popravila.
Avtomobilski proizvajalec Tesla uporablja IoT za 
nadzor delovanja svojih vozil na daljavo. Zbira 
podatke o delovanju motorjev, baterij in drugih 
komponent, kar omogoča proaktivno odpravlja-
nje napak, še preden postanejo resna težava. 

Industrija je v obdobju preobrazbe, ki jo poganja digitalizacija. 

Preobrazba industrije  
je v polnem teku
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Enak princip velja tudi v Teslinih tovarnah, kjer IoT 
omrežja omogočajo optimizacijo proizvodnih 
procesov in zagotavljanje najvišje učinkovitosti.
General Electric (GE) je razvil industrijske IoT re-
šitve, ki omogočajo spremljanje in optimizacijo 
energetske porabe v tovarnah. Njihova platfor-
ma Predix uporablja IoT senzorje, ki beležijo 
energetsko porabo posameznih strojev, in 
umetno inteligenco za analizo teh podatkov. Z 
natančnim spremljanjem energetskih virov so 
uspeli zmanjšati porabo energije za 10 %, kar je 
prineslo znatne prihranke.

Umetna inteligenca in strojno učenje: 
avtomatizacija in optimizacija procesov

Umetna inteligenca (AI) in strojno učenje sta 
tehnologiji, ki imata že zdaj vpliv na industrijo, 
v naslednjih letih pa bo njuna vloga še po-
membnejša.
Medtem ko AI omogoča avtomatizacijo kom-
pleksnih nalog in odločanja na podlagi podat-

kov, strojno učenje pa omogoča analizo podat-
kov in izboljšanje delovanja sistemov brez ne-
posredne človeške intervencije, se obe tehnolo-
giji uporabljata za optimizacijo industrijskih pro-
cesov, povečanje produktivnosti in izboljšanje 
kakovosti izdelkov. Algoritmi za strojno učenje 
omogočajo analizo podatkov iz celotnega proi-
zvodnega procesa. Ti algoritmi lahko identifici-
rajo ozka grla v proizvodnji, predlagajo izboljša-
ve ali avtomatizirajo določene procese. To lahko 
privede do znatnih izboljšav v proizvodni hitro-
sti in kakovosti izdelkov.
Industrija že tradicionalno ustvarja ogromne ko-
ličine podatkov, vendar te podatke v preteklosti 
pogosto ni bilo mogoče izkoristiti za izboljšanje 
procesov. Strojno učenje omogoča analizo teh 
podatkov in identifikacijo vzorcev, ki jih človeški 
analitiki ne bi mogli zaznati. To omogoča opti-
mizacijo proizvodnih linij, izboljšanje produktiv-
nosti in zmanjšanje stroškov.
Kitajski proizvajalec elektronike Foxconn, ki iz-
deluje naprave za Apple, uporablja umetno in-
teligenco za optimizacijo delovanja svojih proi-
zvodnih linij. Njihov sistem za strojno učenje 
analizira milijarde podatkovnih točk in na podla-
gi teh podatkov avtomatsko prilagaja procese, 
da zmanjša porabo energije in optimizira hitrost 
proizvodnje. 
Amazon uporablja umetno inteligenco za 
upravljanje svoje zapletene dobavne verige. Nji-
hovi AI algoritmi analizirajo podatke o pretekli 
prodaji, vedenju strank in zunanjih dejavnikih 
(npr. vremenske razmere, prazniki), da natančno 
napovejo, kateri izdelki bodo najbolj iskani v pri-
hodnjih tednih. Na podlagi teh podatkov Ama-
zon optimizira svojo logistiko, s čimer skrajša čas 
dostave in zmanjša stroške.

BMW uporablja umetno inteligenco za pregledo-
vanje kakovosti barvanja svojih vozil. S pomočjo 
kamer in računalniškega vida umetna inteligenca 
samodejno zaznava morebitne pomanjkljivosti v 
nanosu barve, kot so nepravilnosti ali mehurčki. 
Namesto ročnega pregledovanja lahko AI sistem 
pregleda celoten avtomobil v nekaj sekundah, 
kar v primerjavi s tradicionalnimi metodami omo-
goča hitrejšo in natančnejšo analizo.

Avtomatizacija in robotika: od kolabora-
tivnih robotov do avtonomnih sistemov

Robotika in avtomatizacija v industriji nista no-
vosti, vendar tehnološki napredek na tem po-
dročju spreminja način uporabe robotov. V pre-
teklosti so bili roboti omejeni na opravljanje pre-
prostih in ponavljajočih se nalog, danes pa ro-
boti postajajo vse bolj avtonomni, sposobni 
opravljati kompleksne naloge in se prilagajati 
spremembam okolja.
Kolaborativni roboti (koboti) so zasnovani tako, 
da lahko varno sodelujejo s človeškimi operater-
ji na isti delovni postaji. To pomeni, da so dovolj 
pametni in senzorično napredni, da prepoznajo 
prisotnost človeka ter ustrezno prilagodijo svoje 
gibanje in delovanje, kar zmanjšuje tveganje za 
nesreče.
Model »robotika kot storitev« (RaaS) omogoča 
podjetjem najem avtomatiziranih sistemov gle-
de na svoje potrebe. To pomeni, da podjetja ne 
potrebujejo velikih začetnih naložb v drage ro-
botske sisteme, temveč lahko prilagajajo obseg 
avtomatizacije glede na trenutne potrebe. Ta 
fleksibilnost povečuje dostopnost naprednih 
robotskih tehnologij tudi za manjša podjetja.
Amazon je znan po uporabi naprednih avtoma-
tiziranih sistemov v svojih distribucijskih centrih. 
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Kiva roboti, ki jih uporablja Amazon, avtomatsko 
prenašajo police z izdelki po skladišču, kar zma-
njšuje potrebo po fizičnih delavcih in omogoča 
hitrejše procesiranje naročil. Ti roboti so prilago-
jeni za varno delovanje v bližini človeških delav-
cev, kar omogoča visoko stopnjo sodelovanja 
med ljudmi in stroji.

Računalništvo v oblaku: prilagodljivost 
in učinkovitost digitalnih platform

Računalništvo v oblaku je postalo osrednja teh-
nologija, ki omogoča digitalno preobrazbo indu-
strije. Oblak omogoča podjetjem dostop do na-
prednih računalniških zmogljivosti, ne da bi jim 
bilo treba vlagati v drago strojno opremo. Poleg 
tega omogoča hitro skalabilnost in prilagodlji-
vost glede na spreminjajoče se zahteve trga.
Oblačne rešitve omogočajo integracijo različnih 
proizvodnih sistemov (npr. ERP, CRM in MES) na 
enotni platformi. To poenostavlja upravljanje 
podatkov in omogoča boljše odločanje na pod-
lagi celovitih informacij, ki so na voljo v realnem 
času. Hkrati pa omogoča tudi hitrejšo imple-
mentacijo novih rešitev in tehnologij brez mo-
tenj v delovanju.
Siemensova oblačna platforma Insights Hub 
(prej MindSphere) omogoča povezavo proi-
zvodnih strojev in sistemov, ki delujejo na različ-
nih lokacijah. Vsi podatki iz teh sistemov se zbi-
rajo in analizirajo na centralizirani platformi, kar 
podjetju omogoča boljše upravljanje proizvod-
nje, izboljšano vzdrževanje in napredne vpogle-
de za optimizacijo operacij.

Rudarjenje podatkov za boljše odločanje

Industrijska proizvodnja ustvarja ogromne koli-
čine podatkov. Ti podatki vključujejo informaci-
je o delovanju strojev, porabi materialov, kako-
vosti izdelkov in celo vedenju potrošnikov. Veliki 
podatki in napredna analitika omogočajo po-
djetjem, da iz teh podatkov pridobijo dragoce-
ne vpoglede, ki jih lahko uporabijo za optimiza-
cijo svojih procesov in izboljšanje odločanja.
Analiza podatkov v realnem času omogoča 
podjetjem, da se hitro odzovejo na spremem-
be v proizvodnem procesu ali na trgu. Spre-
membe v kakovosti proizvodnje je tako mogo-
če takoj zaznati in popraviti, še preden pride 
do večjih težav.

Procter & Gamble uporablja analitiko velikih po-
datkov za optimizacijo svoje dobavne verige. Z 
analizo podatkov iz različnih delovnih mest in 
tovarn po vsem svetu podjetje prilagaja proi-
zvodnjo glede na povpraševanje, kar jim omo-
goča zmanjšanje zalog in povečanje dobičko-
nosnosti.

3D tiskanje: revolucija v prilagodljivi 
proizvodnji

3D tiskanje, znano tudi kot aditivna proizvodnja, 
omogoča izdelavo fizičnih predmetov z dodaja-
njem plasti materiala na podlagi digitalnega 
modela. To pomeni, da je mogoče hitro ustvari-
ti prototipe, prilagojene izdelke ali celo kom-
pleksne komponente brez potrebe po velikih 
proizvodnih linijah. Ta tehnologija postaja vse 
bolj priljubljena, saj omogoča večjo prilagodlji-
vost in zmanjšanje stroškov proizvodnje.
3D tiskanje omogoča izdelavo popolnoma pri-
lagojenih izdelkov, kar postaja vse bolj po-
membno na trgu, kjer potrošniki zahtevajo iz-
delke po meri. Na primer, v medicinski industriji 
se 3D tiskanje uporablja za izdelavo individual-
no prilagojenih protez ali zobnih aparatov.
Podjetje Adidas uporablja 3D tiskanje za proi-
zvodnjo personaliziranih podplatov za športne 
copate. S tem postopkom lahko ustvarijo pod-
plate, ki so prilagojeni posameznim strankam 
glede na njihovo telesno težo, gibanje in druge 
osebne preference.
Digitalizacija industrije je dinamičen in stalen 
proces, ki preoblikuje način delovanja podjetij. 
Tehnologije, kot so IoT, umetna inteligenca, ro-
botika, oblačne rešitve in blockchain, omogo-
čajo industrijskim podjetjem, da postanejo bolj 
učinkovita, prilagodljiva in inovativna. Tista po-
djetja, ki bodo znala izkoristiti te tehnologije, 
bodo v prihodnjih letih uživala v prednostih po-
večane konkurenčnosti in boljšega prilagajanja 
spremembam na trgu.
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JUNGHEINRICH D.O.O. 

Digitalizacija skladišč:  
ključ do učinkovitih procesov
Pripravite svoje skladišče in vozni park na prihodnost z učinkovitim upravljanjem ljudi, strojev in blaga.

Digitalizacija skladišč je ključna za podjetja, ki 
želijo izboljšati učinkovitost, natančnost in var-
nost svojih logističnih procesov. Z uporabo na-
prednih digitalnih rešitev, kot so sistemi za 
upravljanje skladišč (WMS), sistemi za upravlja-
nje voznega parka (FMS) in avtomatizirana opre-
ma, podjetja poskrbijo za hitrejše in bolj fleksi-
bilne delovne procese.
V modernih skladiščih postajajo avtonomni mo-
bilni roboti (AMR) ključni del digitalizacije, saj 
zagotavljajo avtomatsko premikanje blaga in 
zmanjšujejo potrebo po ročnem delu. Poleg 
tega napredne programske rešitve omogočajo 
boljše sledenje zalogam, optimizacijo poti in 
boljšo komunikacijo med vozili ter skladiščnim 
osebjem.
Jungheinrich ponuja širok nabor digitalnih reši-
tev za upravljanje skladišč in voznega parka, ki so 
primerne za vozne parke vseh velikosti, saj pokri-
vajo vse vidike intralogistike ter se prilagajajo zah-
tevam stranke. Te rešitve pomagajo podjetjem 
optimizirati svoje procese, zmanjšati stroške in 
povečati učinkovitost, kar omogoča boljše prila-
gajanje spreminjajočim se tržnim zahtevam.
Sistem za upravljanje voznega parka (FMS) po-
nuja varnostne funkcije, optimizacijo učinkovi-
tosti in avtomatizacijo procesov v skladišču. 
Vključuje pravice dostopa, obvestila o trkih, 
stroškovno preglednost in optimizacijo upora-

be vozil. Platforma z IoT in API omogoča avto-
matizirano upravljanje naročil, komunikacijo 
med skladiščno opremo ter optimizacijo skla-
diščnih lokacij. 
Sistem za upravljanje skladišč (WMS) omogoča 
dolgoročno povečanje učinkovitosti, prihranek 
stroškov in trajno zmanjšanje časa iskanja, vračil 
in stopnje napak. Rešuje ozka grla pri dostavi in 
visoke zaloge, zamudna iskanja in visoko stop-
njo napak ter visoko stopnjo vračil in nezado-
voljne stranke.
Oba sistema sta namenjena povečanju varnosti, 
učinkovitosti in pripravi skladišča na prihodnost 
ter sta prilagojena tako za za ročna, kot tudi del-
no ali popolnoma avtomatizirana skladišča.

Zakaj je digitalizacija skladišč nujna?
•	 	Povečana učinkovitost in produktivnost: 

Digitalizacija omogoča avtomatizacijo pro-
cesov, kot so sledenje zalogam, optimizacija 
poti in upravljanje naročil. To zmanjšuje roč-
no delo, napake in časovne zamude, kar vodi 
v bolj učinkovito delovanje.

•	 	Boljša preglednost in nadzor: Z digitalni-
mi sistemi lahko podjetja v realnem času 
spremljajo stanje zalog, vozni park in potek 
operacij. To omogoča boljši nadzor nad vse-
mi vidiki skladiščnega poslovanja in hitrejše 
odzivanje na težave ali priložnosti.

•	 	Zmanjšanje napak in stroškov: Avtomati-
zacija procesov in uporaba tehnologij, kot so 
RFID, črtne kode in IoT naprave, zmanjšujejo 
tveganje človeških napak, izgube zalog in 
nepotrebnih stroškov, povezanih z neučin-
kovitostjo.

•	 	Povezljivost in integracija: Z združitvijo ra-
zličnih digitalnih rešitev v enoten sistem lah-
ko podjetja bolje povezujejo in usklajujejo 
skladiščne operacije.

•	 	Izboljšana varnost: Digitalne rešitve omo-
gočajo natančno spremljanje delovanja vo-
zil in zaposlenih ter izboljšajo varnost s 
predvidenimi opozorili o morebitnih nevar-
nostih ali okvarah, kar zmanjšuje tveganje 
za nesreče.

•	 	Zadovoljstvo strank: Z bolj učinkovitim in 
natančnim skladiščnim sistemom se izbolj-
šata hitrost in zanesljivost dobave, kar po-
večuje zadovoljstvo strank in krepi ugled 
podjetja.

Digitalizacija skladišč tako ni več zgolj izbira, 
temveč predstavlja ključno konkurenčno pred-
nost za podjetja, ki želijo ostati na čelu inovacij v 
logistiki in skladiščenju.
Za več informacij o digitalizaciji skladišč se obr-
nite na podjetje Jungheinrich d.o.o. iz Kamnika!
Več lahko najdete tudi na spletni strani 
www.jungheinrich.si.� (P.R.)
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TECOS RAZVOJNI CENTER ORODJARSTVA SLOVENIJE 

Nova pilotna linija za proizvodnjo  
plastičnih izdelkov s pomočjo 3D-tiska
Od podpore orodjarjem do mednarodno uveljavljenega razvojnega centra, ki s popolnoma avtomatizirano pilotno linijo proizvodn-
je plastičnih izdelkov s pomočjo 3D-tiskanih orodij podjetjem prinaša dostop do znanja, inženirjev, raziskovalcev in bogatih izkušenj. 

Ob ustanovitvi je TECOS Razvojni center orodjar-
stva Slovenije skrbel predvsem za strokovno 
podporo, ki jo je potrebovalo slovensko orodjar-
stvo. V treh desetletjih so se razvojne ambicije 
stopnjevale na področje izvajanja inženirskih sto-
ritev, konkretnih raziskovalnih in razvojnih projek-
tov, razvoj novih materialov ter podporo gospo-
darstvu pri uvajanju novih tehnologij. Prav sled-
nje želijo v TECOS-u doseči tudi z novo pridobi-
tvijo – avtomatizirano pilotno linijo za proizvod-
njo plastičnih izdelkov s pomočjo 3D-tiskanih 
orodij in začetkom izgradnje TECOS-ove pilotne 
tovarne prihodnosti, prve v okviru Nacionalnega 
demonstracijskega centra tovarn prihodnosti, fi-
nancirane iz projekta I3 3DOP.
Za utrjevanje prepoznavnosti in visokih standar-
dov kakovosti slovenskega orodjarstva so nujni 
nadaljnji razvoj specializiranosti za posamezne 
tehnologije, internacionalizacija in vključevanje 
v mednarodne verige vrednosti, povezovanje in 
sodelovanje. Specializacija kadra z zagotavlja-
njem kakovosti, grajenje kapacitet za večja naro-
čila, posodabljanje strojnega parka in imple-
mentacija novih tehnologij lahko pripomorejo k 
pomembnemu preobratu – k zaustavljanju 
trenda selitve razvoja in proizvodnje v države z 
nižjimi stroški delovne sile ter predvsem k vrača-
nju proizvodnje nazaj v matične države.

Z mednarodnimi raziskavami in projekti do 
uresničevanja razvojnih načrtov

TECOS premišljeno izbira projektna partnerstva 
in sodelovanja; projekti, v katerih sodeluje, na-
govarjajo katerega od strateških ciljev. Eden od 
izjemno pomembnih je projekt 3DOP – Optimi-
zacija proizvodnje z uporabo tehnik 3D-tiskanja. 
V projektu sodeluje 33 partnerjev iz celotne 
Evrope, TECOS pa se je tako pridružil trenutno 
največjemu projektu na področju 3D-tiskanja v 
Evropi, vrednem kar več kot 14 milijonov evrov. 
V okviru delovnega sklopa v TECOS-u razvijajo 
tehnologije in pristope za neposredno vgraje-
vanje elektronskih vezij v 3D-tiskane izdelke in 
proizvode skozi iskanje najboljših tehnologij, nji-
hovo testiranje, razvoj pilotnih proizvodnih linij 
in iskanje novih aplikacij. Drugi izjemno po-
memben projekt je projekt NEUMANN. V tem 
primeru konzorcij sestavlja 37 podjetij, univerz 

in raziskovalnih centrov iz 12 evropskih držav 
članic Unije, projekt je vreden kar 56,5 milijona 
evrov. TECOS je vključen v delovni paket, ki se 
osredotoča na razvoj naprednih termičnih pre-
mazov za učinkovitejšo zaščito letalskih in tur-
binskih lopatic pred toplotnimi obremenitvami.

Ob 30. obletnici zagon avtomatizirane 
pilotne linije

Slovesno odprtje popolnoma avtomatizirane 
pilotne linije proizvodnje plastičnih izdelkov s 
pomočjo 3D-tiskanih orodij, prve tovrstne v slo-
venskem prostoru, bo zagotovo eden najbolj 
pomembnih delov praznovanja TECOS-ove 30. 
obletnice. Najpomembnejši vidik te nove linije v 
TECOS-u vidijo predvsem v njeni dostopnosti. 
Slovenska industrija, predvsem mala in srednje 
velika podjetja, s to prvo popolnoma avtomati-
zirano linijo proizvodnje plastičnih izdelkov ne 

dobivajo zgolj dostopa do raziskovalne oz. teh-
nološke opreme, ampak je ta dostop mnogo ši-
rši, saj s sabo prinaša tudi dostop do znanja, ra-
zvojnih inženirjev, raziskovalcev, predvsem pa 
do njihovih bogatih izkušenj.

TECOS novembra na največjem  
orodjarskem dogodku pri nas

Vse našteto bodo v TECOS-u predstavili tudi na 
letošnjem Dnevu orodjarstva, največjem 
orodjarskem dogodku pri nas. Letos bo potekal 
14. novembra, udeležencem bo osvetlil tako po-
men nove pridobitve kot ponudil sodelovanje v 
razpravi z odločevalci, podjetji in drugimi stra-
teškimi deležniki o vprašanju potreb za nadaljnji 
uspešen razvoj slovenske industrije. Vse po-
drobnosti o Dnevu orodjarstva in brezplačna 
prijava so na voljo na www.tecos.si. � (P.R.)

TECOS Razvojni center
orodjarstva Slovenije

Kidričeva ulica 25, 3000 Celje
+386 (0)3 490 09 20

info@tecos.si 
www.tecos.si
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TECH TRADE TRZIN 

Stikala Ruijie Reyee: industrijska moč 
in zanesljivost
Stabilna in zanesljiva omrežna infrastruktura je zelo pomembna. Posebej, ko je govora o zahtevnih industrijskih okoljih. 

Industrijska omrežna infrastruktura igra ključno 
vlogo pri zagotavljanju nemotenega delovanja 
v različnih industrijskih panogah. Zaradi raznoli-
kosti topologije, uporabniške strukture in reži-
mov obratovanja so potrebe za posamezna in-
dustrijska omrežja lahko zelo specifične.
Industrijska omrežja vključujejo široko paleto iz-
delkov in rešitev, kot so pretvorniki medijev, strež-
niki naprav, brezžične dostopne točke, pa tudi 
zelo pomembna industrijska omrežna stikala.
Omrežna stikala za industrijska okolja morajo 
biti naravnost izjemna, če želimo, da preživijo 
vse obremenitve, vibracije, padce in podobno. 
Poleg tega je velika prednost, če imamo mož-
nost, da jih lahko upravljamo v oblaku.
Če se ozremo po podjetjih, ki ponujajo kako-
vostna in zanesljiva industrijska stikala z vsemi 
omenjenimi lastnostmi, ki jih zahteva industrij-
sko okolje, hitro naletimo na Ruijie Reyee.

Robustna in zmogljiva stikala Ruijie 
Reyee

Ruijie Reyee ponuja dve izjemni rešitvi, ki izsto-
pata po svoji robustnosti in zmogljivosti: to sta 
industrijski stikali Ruijie Reyee Giga 4-port + 2x 
SFP in Ruijie Reyee Giga 8-port + 4x SFP.

Ruijie Reyee Giga 4-port + 2x SFP
Prva naprava, Ruijie Reyee Giga 4-port + 2x SFP, 
je zasnovana za stabilno delovanje v najtežjih 
pogojih. Njeno kompaktno jekleno ohišje z za-
ščito IP40 zagotavlja odpornost proti padcem, 
udarcem in vibracijam. Napravo je možno na-
mestiti tudi na DIN vodila.
Deluje v temperaturnem razponu od -40 OC do 
80 OC, kar bi moral biti zadosten dokaz, ki zago-
tavlja odpornost in zanesljivost v ekstremnih 
okoljih. Stikalo ima štiri priklope s hitrostjo 
10/100/1000 Mbps in dva SFP priklopa s hitro-
stjo 1000 Mbps. Poleg tega ponuja štiri priklope 

PoE s skupno močjo do 120W, kar omogoča na-
pajanje naprav preko omrežnega kabla. Tako 
lahko naprava prejme napajanje in podatke pre-
ko enega kabla, kar poenostavi namestitev in 
zmanjša potrebo po dodatnih napajalnih kablih.
PoE priklopi delujejo pri napetosti 65V DC in 
omogočajo do 30W na priklop. Stikalo podpira 
največji doseg (Extend mode) do 250 metrov, kar 
omogoča večjo fleksibilnost pri postavitvi omrež-
ja. Naprava si lahko zapomni do 8000 MAC naslo-
vov in ima 256 MB SDRAM pomnilnika, kar omo-
goča obdelavo velike količine podatkov. Poleg 
tega je stikalo zaščiteno pred prenapetostjo do 
8kV, kar zagotavlja dodatno varnost. 

Ruijie Reyee Giga 8-port + 4x SFP
Druga naprava, Ruijie Reyee Giga 8-port + 4x 
SFP, ponuja podobno zanesljivost in robustnost 
kot manjši brat, vendar z večjo zmogljivostjo. S 8 
PoE priklopi in skupno močjo do 240 W je ideal-
na za večje industrijske aplikacije. Prav tako je 
zaščitena s standardom IP40 in omogoča delo-
vanje v ekstremnih temperaturnih pogojih od 
-40 OC do 80 OC. Stikalo ima osem priklopov s 
hitrostjo 10/100/1000 Mbps in štiri SFP priklope 
s hitrostjo 1000 Mbps. PoE priklopi delujejo pri 
napetosti 65V DC in omogočajo do 30W na pri-
klop (s skupno močjo do 240W). Tako kot Ruijie 
Reyee Giga 4-port + 2x SFP tudi ta naprava pod-
pira največji doseg do 250 metrov. Stikalo ima 

8K MAC naslovov in 256 MB SDRAM pomnilnika. 
Za zagotavljanje večje varnosti je tudi to stikalo 
zaščiteno pred prenapetostjo do 8kV.
Obe napravi sta »cloud managed«, tako da ju 
lahko upravljate v oblaku, kar omogoča eno-
stavno upravljanje in nadzor na daljavo. Svoje 
omrežje lahko spremljate in upravljate, kjerkoli 
ste, kar povečuje fleksibilnost in učinkovitost. 
Ruijie Reyee stikala so zasnovana za dolgotrajno 
in zanesljivo delovanje v najtežjih pogojih, zato 
so idealna izbira za industrijska okolja.
Več o omenjenih rešitvah najdete na spletni 
strani www.techtrade.si. � (P.R.)

TECH TRADE d.o.o. Trzin 
Blatnica 8, 1236 Trzin

+386 1 562 21 11

www.techtrade.si
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PREBOJ V AVTOMATIZACIJI CAM PROGRAMIRANJA 

Inovativni AI programski paket  
Mastercam CAM assist
Mastercam CAM Assist predstavlja pomemben preboj na področju uporabe umetne inteligence pri avtomatskem programiranju NC 
obdelav, ki omogoča skrajšanje časov NC programiranja tudi do 80 %.

Industrijska proizvodnja se vse bolj zanaša na 
napredne tehnologije, ki prinašajo večjo učinko-
vitost in natančnost. Pomemben napredek na 
področju CAM programiranja z uvajanjem 
umetne inteligence   predstavlja Mastercam s 
svojim inovativnim dodatkom CAM Assist za 
Mastercam. Z modulom Mastercam CAM Assist 
lahko uporabniki enostavno   avtomatizirajo in 
optimizirajo CAM programiranje, kar jim omo-
goča ustvarjanje naprednih 2D in 3D strategij 
rezkanja v nekaj minutah.

Ključne prednosti programa Mastercam 
CAM Assist

– 	 	Povečanje produktivnosti: Z avtomatiza-
cijo CAM programiranja lahko podjetja 
prihranijo stotine ur letno, kar izboljša uprav-
ljanje časa in virov.

– 		 Enostavna uporaba: Programska oprema 
omogoča hitro nastavitev parametrov in na-
predno optimizacijo procesa brez zaplete-
nih prilagoditev.

– 	 	Prilagodljivost: Uporabniki lahko prilagodi-
jo in pregledajo vse predloge orodja ter stra-
tegije operacij za optimalno delovanje.

– 		 Analiza časa obdelave: Mastercam CAM 
Assist omogoča avtomatizacijo natančnega 
izračuna časa obdelave istočasno na večjem 
številu CAD modelov. S tem uporabniku olaj-
ša izračun stroška obdelave in tako pripravo 
ponudb. Za lažji pregled izračunanih obde-
lovalnih časov za neko zbirko CAD modelov 
je omogočen izvoz le-teh v Excel, kar omo-
goča še dodatno natančno analizo.

Avtomatizacija in prihranek časa  
s pomočjo umetne inteligence

Mastercam CAM Assist omogoča samodejno 
prepoznavanje CAD modela in generiranje ob-
delovalnih strategij. S tem se čas programiranja 
obdelovancev skrajša za do 80 %. Za razliko od 
do sedaj poznanih programskih rešitev za avto-
matsko izdelavo CAM programov CAM Assist ne 
temelji na t.i. Feature based tehnologijah, ampak 
gre za delovanje na temelju najmodernejšega 
pristopa z umetno inteligenco.  Prav tako za razli-
ko od mnogih programov, ki so nastali v nedav-
nem razcvetu umetne inteligence, CAM Assist ne 

temelji na modelih za učenje jezika (kot recimo 
ChatGPT). Namesto tega CAM Assist neposredno 
izhaja iz lastnih učnih primerov in prizadevanj, saj 
podjetje ne trenira svoje programske opreme z 
vhodnimi podatki strank. Razvojna ekipa progra-
ma smatra ta način učenja programa na podatkih 
strank kot kršitev zasebnosti.
Umetna inteligenca po analizi obdelovanca z 
milijardami kalkulacij ustvari optimalne obdela-
ve poti orodja, ob upoštevanju omejitev CNC 
stroja in fizikalnih zakonitosti. S tem je zagotov-
ljeno, da je  izbrana najučinkovitejša strategija, ki 
se približa oz. celo prehiti sposobnosti izkušene-
ga programerja.
Tako je sedaj pri avtomatskem generiranju NC 
obdelav mogoča izbira optimalnejših obdelo-
valnih strategij in rezalnih parametrov glede na 
obliko obdelovanca, izbrano orodje ter lastnosti 
obdelovalnega stroja. S tem se znatno poveča 
učinkovitost, uporabniki pa se izognejo dolgo-
trajnemu ročnemu vnašanju podatkov v sistem.
Za CAM programerja je postopek uporabe CAM 
Assista enostaven, saj mu dodatek ponuja popol-
no transparentnost in možnost urejanja generira-
nih operacij. Vsak rezultat izračunanih orodnih 
poti je v celoti viden in ga uporabnik lahko pre-
gleda ter po potrebi tudi spremeni. CAM Assist 
trenutno podpira avtomatsko programiranje za-
htevnih 2,5D oblik tudi na 5-osnih strojih s 3+2 
obdelavami. Možna je tudi avtomatska prepo-
znava in obdelava preprostejših 3D modelov.
Prihranjen čas programiranja lahko izboljša 
razporeditev delovne sile v delavnici, na račun 

tega pa lahko ostane več razpoložljivega časa za 
usposabljanje novo zaposlenih. S predlogami 
programov, ki vključujejo preizkušene metode 
za grobo in fino obdelavo, se lahko študenti uči-
jo programiranja direktno iz modelov in s tem 
skrajšajo čas učenja pod okriljem mentorja.
Poleg avtomatske izdelave NC programov, pa 
imajo uporabniki še vedno možnosti lastnega na-
knadnega prilagajanja in ročnega nastavljanja ge-
neriranih obdelovalnih poti. Menimo, da s takš-
nim sodobnim pristopom k NC programiranju 
uporabniki pridobijo prednosti obeh svetov: z 
avtomatsko izdelavo programov s pomočjo 
umetne inteligence pridobijo izrazite časovne 
prihranke in povečajo produktivnost, z možnostjo 
naknadnega ročnega urejanja rezultatov izraču-
nov pa se izognejo tveganjem in gradijo zaupanje 
v programske rešitve umetne inteligence.
Več lahko najdete na www.mastercam.si. � (P.R.)

ACAM PRO d.o.o.
Sinja Gorica 17, 1360 Vrhnika

Tel: (01) 750 44 50
email: info@mastercam.si
web: www.mastercam.si
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TIFT D.O.O. 

Zakaj je industrijsko označevanje  
tako pomembno?
Označevanje je proces, ki je prisoten v skoraj vsaki industriji.

Vsak izdelek ima različne oznake za sledljivost, skladnost, neoporečnost, 
varnost in podobne lastnosti, ki morajo ustrezati zakonodaji. Kako se poja-
vijo na izdelku? V proizvodnji se uporablja napredne sisteme za označeva-
nje, vse pogosteje v navezi s tehnologijami za vizualno prepoznavanje, 
znanimi tudi kot strojni vid, ki pomembno vplivajo na natančnost, zaneslji-
vost in učinkovitost industrijskega označevanja.  
Podjetja, ki potrebujejo natančno označevanje, pristopijo do slovenskega 
podjetja TIFT Koding, ki velja za vodilnega na tem področju.

Krmilniki povezujejo naprave in skrbijo za natančnost

Farmacija, živilska industrija, elektronika so primeri trgov, kjer je industrijsko 
označevanje in kodiranje nekaj vsakdanjega. Zahtevajo pa visoko natanč-
nost, saj za izdelke veljajo strogi predpisi. Izbira krmilnika je pomembna, saj 
so od tega odvisne funkcionalnost, povezljivost in stopnja avtomatizacije, ki 

jo s tem lahko dosežemo. Krmilniki služijo kot most med napravami za ozna-
čevanje (tiskalniki, laserji …) in ostalo opremo na proizvodni liniji. 
En izmed bolj uporabljenih krmilnikov (PLK) v podjetju TIFT Koding je Sie-
mens serije S7 – 1200. To je tako imenovani kompaktni PLK, ki je kljub svoji 
majhnosti in relativno nizki ceni dovolj zmogljiv za procesiranje najzahtev-
nejših funkcij in opravil. Ta omogoča avtomatizirano pošiljanje podatkov na 
tiskalniške naprave, nadzor in primerjavo podatkov, centralni nadzor vseh 
naprav in pošiljanje opozoril v realnem času. Možnost modularne nadgrad-
nje pa omogoča uporabo različnih komunikacijskih protokolov, kot so OPC, 
Profinet, Modbus, RS485, RS232 … Za programiranje se uporablja TIA portal. 
Program za komunikacijo med napravami za označevanje je zasnovan v le-
stvičnem diagramu ali jeziku SCL (angl. Structured Control Language), odvi-
sno od specifičnih funkcionalnih zahtev. Lestvični diagram je pogostejši pri 
upravljanju digitalne logike, medtem ko se SCL uporablja pri zahtevnejših 

računalniških operacijah in obdelavi podatkov. Ker prenos podatkov poteka 
popolnoma avtomatizirano, sistem učinkovito zmanjšuje možnost napak in 
odpravlja potrebo po ročnem vnosu in nadzoru.
Naprave za označevanje, v povezavi s krmilniško logiko in tehnologijo 
strojnega vida, sodelujejo usklajeno, kar omogoča primerjavo med prvot-
no poslanimi podatki in dejansko natisnjenimi informacijami. Ta sinergija 
omogoča zgodnje odkrivanje napak pri označevanju, s čimer se zagotovi, 
da napačno označeni izdelki ne zapustijo proizvodnega procesa.

Vse pod njegovim nadzorom

Krmilnik Siemens ne zagotavlja le natančnega in brezhibnega označevanja, 
temveč skrbi tudi za celovit nadzor nad vsemi napravami, ki so vključene v 
proces označevanja. S centraliziranim vmesnikom lahko spremljate in 
upravljate vse povezane naprave na enem mestu, kar bistveno poveča 
učinkovitost sistema ter omogoča hitrejše reševanje morebitnih težav.
Na sliki je prikazan primer nadzora Hitachi CIJ tiskalnikov, vendar to ni 
omejeno zgolj na te naprave. Siemens krmilnik podpira različne komuni-
kacijske protokole, s katerimi lahko upravljate tudi laserske in ink-jet tiskal-
nike, print & apply sisteme ter druge označevalne naprave različnih proi-
zvajalcev.

Trajnostni vidik pametnega sistema označevanja

Veliko se govori o zelenem prehodu, kjer je poudarek na trajnosti, kar velja 
tudi za industrijo. Sistemi za označevanje k trajnostnim strategijam prispe-
vajo z boljšo učinkovitostjo proizvodnje, kar pomeni tudi manjši ogljični 
odtis podjetja. Zaradi boljše natančnosti pri označevanju in manjšega 
števila napak se porabi tudi veliko manj črnila, kar pomeni nižje stroške in 
manj odpadnega materiala.
Krmilnik v kombinaciji s strojnim vidom je poleg samih naprav za označevanje 
najpomembnejši člen v proizvodnem procesu. Če želite izvedeti več o 
pametnih sistemih za označevanje in optimizirati svoje proizvodnje procese, 
obiščite podjetje TIFT Koding na www.tift-koding.com. Za dejanski prikaz 
delovanja pa lahko obiščete predstavitveni prostor podjetja TIFT. � (P.R.)

Tift d. o. o.
Kolarjeva ulica 47
 1000, Ljubljana

dobrodosli@tift.si
01 600 10 20   |   031 665 144www.tift.si
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Trenutno najbolj zaželena CAD programska rešitev na trgu

ZWCAD 2025 SP1.2
Nudi popolno AutoCAD® funkcionalnost, primerljivo uporabniško izkušnjo, 100 % kompatibilnost, zavidljivo število programskih 
dodatkov …

… a po kar nekajkrat nižji ceni. ZWCAD™ je, kot 
kaže, prerasel okvirje dopadljivega AutoCAD® 
klona in se je v svojih zadnjih različicah iz alter-
nativne rešitve prelevil v prvo izbiro še tako re-
snega in zahtevnega CAD uporabnika.

Še pred nedavnim …
… je omenjeno CAD orodje sodilo v družino t. i. 
InteliCAD izdelkov, kar pomeni, da je ZWCAD™ 
uporabljal enako programsko jedro kot npr. 
GstarCAD, Bricscad, ProgeCAD in podobni.
Kar je ZWCAD™ že od samega začetka ločevalo 
od omenjenih proizvodov je dejstvo, da je iz-
med vseh tekmecev znal najbolje izkoristiti Inte-
liCAD tehnologijo (programsko jedro) in tako 
uporabniku nudil delovno okolje, ki se je Auto-
CAD®-u v vseh pogledih (razen v ceni) najbolj 
približalo.
Omenjeno prednost pred konkurenti je ZW-
CAD™ z leti le še krepil, vse do točke, ko Inteli-
CAD tehnologija enostavno ni več zmogla za-
dovoljevati vse bolj ambicioznih načrtov hitro 
razvijajoče se CAD programske opreme.

Danes …
… sloni ZWCAD™ na lastnem, zanesljivem in 
nadvse robustnem programskem jedru. Na trg 
je pravkar prispela različica ZWCAD™ 2025 
SP1.2, ki z aplikacijo AutoCAD® ni le izenačena 
po letnici, pač pa vzornika v prenekateri disci-
plini pošteno prekaša. Je sistemsko manj zah-
tevna aplikacija, zaradi česar jo je mogoče 
uspešno uporabljati tudi na procesorsko manj 
zmogljivih osebnih računalnikih, vključuje šte-
vilna pametna orodja, ki jih bomo pri Auto-
CAD®-u iskali zaman (SMART MOUSE, SMART 
SELECT, SMART VOICE …) in še vedno nudi per-
manentne programske licence (tako samostoj-
ne kot tudi mrežne). Slednje so prosto pre-
nosljive, z možnostjo koriščenja vseh znanih 
oblik programskih zaščit.

Zaradi posodobljenega jedra in nadgra-
jenega grafičnega pogona …
•	 … nudi ZWCAD™ v svoji zadnji različici kom-

pletno prenovljeno 3D okolje.
•	 … je mogoče odpirati resnično velike DWG 

dokumente nadvse hitro in brez neprijetnosti.
•	 … nudi nova različica številne izboljšave in 

novosti, med katerimi gre posebej izpostavi-
ti VIEWCUBE, samodejne 2D projekcije nepo-

sredno iz 3D modela, podporo formatu STEP, 
nove vizualne sloge, 3D gizmo, posodoblje-
ne orodne trakove, GIS …

•	 … nudi ZWCAD™ povsem primerljivo upo- 
rabniško izkušnjo, kot smo je sicer vajeni pri 
CAD programski opremi AutoCAD®, le da so 
pri ZWCAD™ licence permanentne, ter tako 
ob nakupu preidejo v trajno last končnega 
uporabnika.

Pogrešate permanentne licence? Vas ukinjanje 
mrežnih licenc moti? Obupujete nad stroški na-
jema CAD licenc? Nimate ustrezne uporabniške 
podpore?
Zaradi 100 % kompatibilnosti ZWCAD™ pro-
gramskega orodja z aplikacijo AutoCAD®, ugod- 
nejše nabavne cene in plačilnih pogojev, ohra-
nitve prijaznejše politike licenciranja in čedalje 
bolj restriktivne politike licenciranja pri Auto-
CAD®-u, pa tudi zaradi težjih gospodarskih raz-
mer in z njimi povezanih nevšečnosti, se za CAD 
programsko rešitev ZWCAD™ odloča čedalje 
več AutoCAD® uporabnikov.
Trend je logičen, saj sta programski okolji pri 
obeh vodilnih CAD aplikacijah praktično iden-
tični, zato je vsakršno dodatno usposabljanje pri 
prehodu na CAD okolje ZWCAD™ nepotrebno. 
Ni torej težko razumeti rasti priljubljenosti CAD 
aplikacije ZWCAD™, katere testno različico je 
mogoče brezplačno sneti s spletnega portala 
www.zwcad.si slovenskega ponudnika – podje-
tja CAX, d. o. o.
Testna različica bo polno funkcionalnost omo-
gočala 30 dni, po izteku pa bo delovanje dolo-
čenim funkcijam onemogočeno.

Za video predstavitev skeniraj QR kodo.

Najava sprememb cen …
Po zagotovilih zastopnika za omenjeno CAD 
programsko opremo, podjetja CAX, d.o.o.,  bodo 
po več letih nespremenjenih cen, slednje do 
konca leta 2024 vendarle primorani zvišati. Pred-
viden dvig cen znaša med 15 % in 30 %
Za podrobnosti se obrnite na slovenskega zasto-
pnika, podjetje ZWCAD SLOVENIA (CAX, d.o.o.). �
� (P.R.)

ZWCAD SLOVENIA (CAX, d.o.o.)

PE Titova cesta 2a, 2000 Maribor

 

Telefon: +386 (0) 2 471 12 40

Spletni naslov: www.zwcad.si

Elektronska pošta: info@zwcad.si
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SOLIDCAM 

Kako doseči učinkovito komunikacijo 
med CNC programerji in operaterji?
Lahko si pomagamo z različnimi orodji, ki služijo kot »mostovi« med vlogama in posledično vplivajo na izboljšano produktivnost podjetja.

V večjih podjetjih, ki se ukvarjajo s CNC obdelavo, 
sta delovni mesti CNC programerja in operaterja 
strojev pogosto ločeni. Posledično je operaterju 
težko razumeti vse podrobnosti o projektu, ki si 
ga je zamislil programer. Pogosto se to rešuje s t.i. 
programskimi listi, na katerih najdemo podrobno-
sti o operacijah in orodjih, kot so npr.  dolžine izpe-
tja in rezalni parametri, pozicija izhodiščne točke 
kosa in seznam vseh zaporednih obdelav. Vseeno 
pa to pogosto ni dovolj, saj operater nima nikakrš-
ne vizualne predstave o poteku samih obdelav, 
hkrati pa lahko tekom obdelave opazi podrobno-
sti, ki bi jih lahko v samem programu spremenili, 
da bi dosegli učinkovitejši proces.

Operater lahko vedno odpre  
CAM projekte

Pri globalnemu vodilnemu proizvajalcu CAM 
programske opreme SolidCAM so prepoznali po-
trebo po učinkovitejši komunikaciji med tema 
ključnima vlogama in razvili orodje SolidCAM for 
Operators, ki operaterjem odpira pogled v vse 
podrobnosti programa, ki ga je pripravil progra-
mer. SolidCAM for Operators je namreč povsem 
ločen produkt, ki se ga lahko uporablja tudi na 
manj zmogljivih računalnikih v proizvodnji. Z nje-
govo pomočjo lahko operater vedno odpre CAM 
projekte, ki so bili predhodno pripravljeni, ter po-
drobno pregleda vse podrobnosti, ki so ključne 
za njegovo pripravo: vpetje kosa na stroju (lokaci-
ja in tip vpenjala, dimenzije surovca), celotno 
orodno tabelo (pozicije orodij, izpetje iz držala) 
ter seveda simulacijo vseh obdelav, vključno z 
mašinsko simulacijo – digitalni dvojček.

Dve različici: Simulator in Editor

SolidCAM for Operators obstaja v dveh različicah: 
Simulator in Editor. Glede na predznanje vaših 
operaterjev se lahko podjetja odločijo, koliko po-
oblastil želijo dati v roke svojim operaterjem. Če 
gre tukaj za osebe, ki nimajo obsežnega predzna-
nja o tehnologiji in parametrih obdelav, je zanje 
primerna različica Simulator, ki operaterju omo-
goča samo pregled vseh prej omenjenih po-
drobnosti in ogled simulacij. V primeru, da imajo 
operaterji tudi znanje in izkušnje ter pogosto od 
programerjev zahtevajo naknadne spremembe 
programov, pa je za njih primernejša verzija Edi-
tor. Ta namreč omogoča tudi spreminjanje vseh 
tehničnih podrobnosti same obdelave: vpetja 
kosa na stroju, spremembe rezalnih parametrov 
pri orodjih ter dolžine izpetja, spremembe vseh 
tehnoloških parametrov posameznih operacij 

(korak orodja, dodatki za fino obdelavo, vrtalni ci-
kli …). Po koncu sprememb lahko prekalkulira vse 
operacije in ponovno izpiše G-kodo, v kateri so 
upoštevane vse njegove spremembe.

Vaši programerji in operaterji so lahko 
učinkovitejši

S pomočjo dodatka SolidCAM for Operators so 
lahko vaši programerji učinkovitejši in se osredo-
točajo na pripravo naslednjih projektov name-
sto motenj iz proizvodnje. Vaši operaterji tako 
ne izgubljajo časa z iskanjem manjkajočih po-
datkov, hkrati pa se z uporabo tega tudi sami 
naučijo uporabljati uporabniški vmesnik. To je 
lahko prva stopnica na njihovi poti pridobivanja 
tehnoloških izkušenj, da lahko kasneje tudi sami 
postanejo programerji, ki jih celotna industrija 
seveda krvavo potrebuje. � (P.R.)

Solid World, d. o. o.
Rusjanova ulica 10, 1235 Radomlje

telefon: 01/422 49 04

spletna stran: www.solidworld.si 

e-poštni naslov: info@solidworld.si SolidCAM for Operators:  
Simulacija orodnih poti

SolidCAM for Operators: Digitalni dvojček
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3WAY D.O.O. 

Kako znižati stroške proizvodnje  
s pomočjo Virtual Machininga?
Inženirji iz podjetja 3WAY d.o.o. razlagajo, kako hyperMILL izboljšuje delovne procese in s tem znižuje stroške izdelave ...

V današnjem času se nenehno iščejo nove teh-
nologije za spodbujanje učinkovitosti in krajša-
nje delovnih procesov, zato se lahko velikokrat 
izgubimo v obsežni ponudbi modernih rešitev. 
HyperMILL z modulom Virtual Machining zago-
tavlja skupek nepogrešljivih orodij za izboljšanje 
vašega delovnega procesa.

Kaj sta hyperMILL in Virtual Machining?
hyperMILL je CAM (Computer Aided Manufa-
cturing) programska oprema, ki so jo razvili v 
OPEN MIND Technologies AG. Ključni funkciji, 
ki ju ponuja, sta Virtual Machining in NC Opti-
mizer. Preko teh funkcij program preverja, opti-

mizira in simulira poti neposredno iz NC kode, 
kar zagotavlja bistveno boljše poti in večjo var-
nost v primerjavi s simulacijami v drugih CAM 
programih. Zaradi preverjanja poti orodij ne-

posredno na NC kodi smo lahko stoodstotno 
prepričani, da se bo program na realnem stroju 
obnašal enako, kot se obnaša v programski si-
mulaciji.

Izzivi brez simulacije NC kode

Pri klasičnem programiranju poti za CNC obde-
lavo obstaja kar nekaj izzivov, s katerimi se sooča 
programer. Največji izziv je zagotoviti, da je 
končna izdelana NC koda brez trkov orodja z ob-
delovancem, vpenjalnim sistemom ali drugimi 
deli stroja. Zato je pri običajnem preverjanju na 
trke potrebno ogromno ročnega dela, še pose-
bej kadar NC program uporablja več kot le 3 osi. 
Pri preverjanju na trke mora programer ročno 
preverjati položaj orodja glede na površine ob-
delovanca in dele stroja, s čimer se porabi ogro-
mno časa. Tudi, če programer potrdi program 
brez trkov, vedno obstaja določena možnost 
človeške napake. V primeru, da je treba v pro-
gramu nekaj spremeniti, se postopek ročnega 
preverjanja ponovi. Običajne simulacije ponava-
di le prikazujejo pot orodja znotraj posamezne 
operacije, ne pa tudi prehodov med operacija-
mi ter začetka in konca celotnega NC programa. 
Tudi tu obstaja verjetnost trka, saj se ti stavki NC 
programa ne simulirajo. S simulacijo NC kode pa 
lahko preverjamo program od začetka do konca 
vključno z vsemi prehodi med operacijami, me-
njavami orodij ipd.

Kako znižati stroške proizvodnje  
s pomočjo Virtual Machininga?
Eden najpogostejših stroškov pri CNC obdela-
vah je povezan z ustavitvijo oz. nedelovanjem 

stroja. Z Virtual Machining neposredno prever-
jamo celotno NC kodo preden jo pošljemo na 
stroj – in zato že vnaprej vemo, da je program 
brezhiben. To nam daje samozavest, da bo pro-
gram na stroju izveden točno tako, kot je bil pre-
verjen v simulaciji, zato smo lahko brez skrbi, da 
bi na samem stroju šlo kaj narobe. Tako se izo-
gnemo vsem nepotrebnim ustavitvam ali poš-
kodbam samega stroja zaradi napak v NC pro-
gramu. Drugi pogosti strošek predstavlja delov-
na sila, ki mora biti prav tako primerno izobraže-
na za delo s strojem. NC programe lahko na stroj 
pošiljamo tudi na daljavo, prav tako pa med 
procesom izdelave ne potrebujemo stalne pri-
sotnosti operaterja. S tem se bistveno zmanjša 
količina dela in posledično izboljša učinkovitost 
posameznega operaterja stroja.
Funkcija Virtual Machining, ki jo ponuja hyper-
MILL, prinaša konkurenčno prednost, saj podje-
tjem pomaga zmanjšati tveganja, izboljšati ka-
kovost in povečati dobičkonosnost.
Več lahko najdete na spletni strani www.3way.si. 
� (P.R.)

3WAY d.o.o. 
Zbiljska cesta 4, 
1215 Medvode 

01 361 70 14
www.3way.si 
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BENT EXCELLENT D. O. O.

Čiščenje z veseljem prepuščamo robotom
Strah, da nas bodo roboti nadomestili, je za marsikoga pristen. Namesto zadržkov pa bi robotizacijo morali na določenih področjih 
pozdraviti z odprtimi rokami. In čiščenje je eno izmed teh področij.

Težava ni čiščenje gospodinjstva, čeprav tudi do-
mače prostore vse pogosteje prepuščamo robot-
skim sesalnikom. Problem so industrijski prostori, 
kjer je potrebno očistiti več tisoč kvadratov.
Številke razkrijejo celotno zgodbo. V enem me-
secu je za čiščenje 5000 m2 površin potrebnih 
300 ur ročnega čiščenja in 30 ur vzdrževalnih 
del. In še to v idealnih pogojih, realno lahko en 
zaposleni očisti približno 2000 m2 dnevno.
S pomočjo kombiniranih čistilnih strojev, ki jih pa 
mora vseeno upravljati operater, se delo skrajša 
na 130 ur in 15 ur vzdrževanja. Takoj se lahko opa-
zi ogromna razlika, ki jo lahko naredi pravo orodje. 
Ta kombinacija vseeno zahteva prisotnost človeš-
kega upravljalca in kar nekaj ur vzdrževanja.
Obstajajo pa popolnoma avtonomni robotski 
čistilni stroji, ki 5000 m2 očistijo v enakem času 
kot operater s kombiniranim čistilnim strojem, 
vendar povsem samostojno. Še več, dnevno 
lahko očistijo dvakrat več, torej 10.000 m2. Ope-
raterja potrebujemo samo še za vzdrževanje ro-
bota, kar mu vzame dve uri na mesec.
To je moč robotskih čistilnih strojev Bent.

Ali očistijo enako dobro kot ljudje?  
Jih lahko uporabite kjerkoli?
Povsem upravičena vprašanja. Nihče ne želi po-
polnoma spremeniti načina dela, kasneje pa ugo-
toviti, da delo ni opravljeno po enakih standardih.
Robotski čistilni stroji Bent ne bodo samo vzdr-
ževali obstoječih standardov čiščenja, tudi iz-
boljšali jih bodo. Medtem ko je pri ročnem 
čiščenju vedno prisoten človeški faktor, kar po-
meni, da čiščenje ni nujno vedno dosledno, ro-
botski čistilni stroji Bent vsak dan delajo tako, kot 
so programirani. Znajo se prilagoditi različnim 
industrijskim in komercialnim okoljem.

Ecobot Scrubber 75 je na primer odličen za logi-
stične centre, nakupovalne centre, proizvodne 
obrate, čistilne servise in bolnišnice. Zaradi svoje 
avtonomije, sposobnosti čiščenja večjih površin, 
pa ga lahko uporabite v še več podobno zah-
tevnih okoljih.

Kako delujejo robotski čistilni stroji Bent?
Za primer vzemimo Bent Ecobot Scrubber 75. 
Nima samo enega krmilnega sistema, ampak 
kar štiri. Z LiDAR-jem, 2D laserji, 3D kamerami in 
senzorjem za trke v sprednjem odbijaču ni sce-
narija, v katerem bi Ecobot Scrubber 75 slepo 
taval po industrijskem obratu. Vedno se zaveda 
svoje lokacije, kje je že očistil in koliko dela ga še 
čaka. Napredni krmilni sistem pa pomeni tudi, 
da se lahko spretno izogiba vsem oviram na poti 
in je dodatno pozoren na človeške kolege.
Ker je stroj avtonomen, kar pomeni, da za delo-
vanje ne potrebuje človeške pomoči, mora ime-
ti centralno postajo, kamor se vrne po opravlje-
nem delu. Ta postaja pa ni le njegova polnilnica. 
Je tudi rezervoar, v katerega robot izprazni uma-
zano vodo, in črpalka čiste vode, ki jo bo čistilni 
stroj po potrebi črpal za nadaljevanje dela. Vgra-
jen je tudi reciklažni sistem za zmanjševanje po-
rabe vode in čistil.
Z avtonomno polnilno postajo lahko robotski 
čistilni stroj Bent deluje povsem samostojno 7 
dni, šele potem je potrebno človeško vzdrževa-
nje. Nadzirate ga lahko preko mobilne aplikacije 
in mu na daljavo sporočite nove zadolžitve. Sa-
modejno bo zaznal tudi najbolj umazana po-
dročja in jim namenil več pozornosti. Čisto oko-
lje, prihranjene ure, boljša produktivnost in še 
prijaznost do okolja – to so prednosti robotskih 
čistilnih strojev.

Robotski čistilni stroji Bent – njihov cilj 
je čistoča

Cilj, ki ga vedno dosežejo. Bent Ecobot Scrubber 
75 se najbolje znajde v industrijskih okoljih. 
Scrubber 50, ki je njegov manjši sovrstnik, je naj-
večkrat uporabljen v nakupovalnih centrih, kjer 
lahko v eni uri očisti do 1800 m2 tal, vključno z 
razmaščevanjem in pometanjem prahu.
V hotelih lahko opazite vedno marljivega Eco-
bot Scrubber Phantas, ki se umazanije lahko loti 
na štiri različne načine. Različne talne površine 
niso ovira, prilagodi se vsaki, zaradi česar je izje-
mno vsestranski pomočnik za hotelirje, kjer je 
čistoča eden najpomembnejših faktorjev.
Ecobot Vacuum 40 je še en odličen pomočnik 
za hotelirje. Z LIDAR-jem, globinsko kamero in 
ultrazvočnim senzorjem se bo spretno sprehajal 
po ozkih hotelskih hodnikih. Spretno lahko pre-
pozna, po kakšni površini se premika in ustrezno 
prilagodi svoje čiščenje.
Če tudi vi potrebujete takšnega robotskega po-
močnika, obiščite www.bent.si. � (P.R.)

Bent excellent d.o.o. Domžale,
Dragomelj 82,  
1230 Domžale

 Tel: 01 589 63 30
www.bent.si

R

Ecobot Scrubber 75

Ecobot Scrubber 50
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PRIMORSKI SKLADI 

Modro vlaganje - zakaj in kako začeti?
Zakaj vlagati?

Pogosto se zgodi, da ima posameznik želje in ci-
lje, ki pa navadno niso dosegljivi čez noč. Mlajše 
generacije večinoma potrebujejo denarna sred-
stva za nakup prve nepremičnine, v kateri bi si 
ustvarili dom. Starši želijo svojim otrokom omo-
gočiti boljšo prihodnost in jim pomagati pri na-
kupu prvega avtomobila ali financirati študij. 
Ostali se želijo sprostiti na sanjskem potovanju, 
katerega načrtujejo že leta, nekateri pa si pre-
prosto želijo finančno rezervo, ki jim bo prav 
prišla v pokoju. Ciljev in želja je ogromno. Za ne-
katere je potrebno znanje, za druge vztrajnost, 
za nekatere morda kanček sreče, skupni imeno-
valec vseh pa je ta, da so le te tako ali drugače 
povezane z denarjem.

Kako začeti?
Za začetek vlaganja ni potrebno, da imamo pri-
varčevanih na tisoče evrov. Prav tako ni potreb-
no, da za začetek vlaganja povečamo svoje pri-
hodke, zadostuje že, da povečamo svojo stop-
njo ponižnosti oziroma varčevanja. Kaj mislimo s 
tem? Postaviti si moramo nekaj preprostih vpra-
šanj, npr.: ali res potrebujemo tisti dodatni par 
čevljev, ali je smiselno plačevati več naročnin za 
storitve, katere le redko koristimo, ali si res mora-
mo večkrat na teden naročiti obrok preko po-
nudnikov za dostavo hrane namesto, da si obro-
ke pripravimo doma? Na tak način lahko praktič-
no vsak mesec privarčujemo nekaj deset ali celo 
sto evrov – in s tem imamo na voljo mesečni 
proračun za začetek investiranja brez povečanja 
osebnih prihodkov.

Kdaj začeti?
Takoj, ko lahko! Za rast in plemenitenje denarja je 
zaradi moči obrestno obrestnega računa čas po-
membnejši od zneska, ki ga namenite vlaganju. 
Obrestno obrestni račun pomeni, da lahko dva-
krat zaslužite – z denarjem, ki ga vlagate, ter z do-

nosi, ki jih ta znesek ustvarja (obresti na obresti). 
Zgodnji začetek omogoča tudi razvoj vašega 
znanja o finančnih trgih in naložbenih produktih.

Zakaj vzajemni skladi?
Vzajemni skladi so finančni produkt, ki združuje 
premoženje večjega števila vlagateljev. S tako 
zbranim denarjem se na trgu kapitala kupujejo 
različni vrednostni papirji: domače in tuje delni-
ce, obveznice, zakladne menice in drugi vred-
nostni papirji. Cilj vzajemnega sklada je pleme-
nitenje denarnih sredstev v upravljanju, kar se 
izraža v dolgoročni rasti premoženja vlagatelja. 
S tem se tudi izognemo učinku inflacije. Inflacija 
pomeni rast cen izdelkov in storitev, zaradi česar 
se kupna moč denarja manjša. V praksi to po-
meni, da je z določeno količino denarja mogoče 
kupiti manj izdelkov kot v preteklem obdobju.
Sredstva v vzajemnih skladih niso vezana in lah-
ko jih izplačate kadarkoli. Sredstva upravljajo 
specializirani upravljavci naložb. Panoga je stro-
go regulirana in pod nadzorom Agencije za trg 
vrednostnih papirjev.

Zakaj mesečno vlagati?
Cene borznih tečajev in posledično vrednosti 
vzajemnih skladov se dnevno spreminjajo, zato 
je izjemno težko vložiti denar v sklade, kadar so 
vrednosti le teh najnižje. Obratno se je prav tako 
težko izogniti vplačilu, kadar so vrednosti skla-
dov najvišje. Z rednim mesečnim vlaganjem ku-
pite več enot sklada, kadar so vrednosti nižje in 
manj, ko so le te višje (gre za t.i. ”metodo po-
vprečnega stroška” oz. ang. ”Dollar Cost Avera-
ging – DCA”). S to priljubljeno metodo si zmanj-
šate možnosti, da bi vrednost sklada občutno 
padla ravno po vloženi večji vsoti denarja. Pri-
merna je tako za izkušene vlagatelje kot tiste, ki 
so z vlaganjem šele pričeli.

Kaj storiti, ko borzni tečaji padejo?
Ohranite mirno kri! Kdor se z vlaganjem ukvarja 
dalj časa ve, da so padci tečajev na finančnih tr-
gih neizogibni. Ne poskušajte predvidevati 
dogajanja na finančnih trgih. Seveda pa ima 
vsaka medalja dve plati. Padec tečajev lahko 
razumete in izkoristite kot razprodajo oziroma 
popust – za isti znesek dobite več investicijskih 
kuponov vzajemnega sklada, kar se pri rasti 
borznih tečajev kaže kot večji dobiček.

Izkoristite ugodnost v mesecu varčevanja!
Ker je oktober mesec varčevanja, smo v družbi 
Primorski skladi za bralce revije Računalniške no-
vice pripravili posebno ugodnost, in sicer vam 
ponujamo 100 % popust na vstopne stroške, v 
kolikor sklenete mesečno investiranje v naše 
sklade oz. varčevalne pakete v mesecu oktobru.

Primorski skladi

Primorski skladi, d.o.o., Koper upravljamo vzaje-
mne sklade že od leta 1994. Smo ena od prvih 
družb za upravljanje v Sloveniji in edina neodvi-
sna družba za upravljanje. Ponujamo nabor skla-
dov, primernih za različne profile tveganj, časov-
ne horizonte ter ekonomske situacije. Namenje-
ni so različnim tipom vlagateljev z enostavno 
možnostjo prehajanja med skladi, kadar si vlaga-
telji to želijo. Ponujamo vam možnost vlaganja 
preko enkratnih vplačil in mesečnih vplačil. Me-
sečno lahko vlagate v posamezne sklade, bodisi 
v varčevalne pakete.
Avtor: Enej Stubelj, vodja trženja

To je tržno sporočilo. Pred sprejemom katere koli 
končne naložbene odločitve preglejte prospekt in 
dokumente s ključnimi informacijami ter splošne 
pogoje varčevalnih paketov, dostopne na https://
www.primorski-skladi.si/.

Primorski skladi, Upravljanje  
z investicijskimi skladi, d.o.o., Koper

Pristaniška 12 
6000 Koper, Slovenija

info@primorski-skladi.si
(05) 663 31 50
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Ko kupiš nov računalnik, si navdušen nad njegovo hitrostjo in se nanjo tudi navadiš. Skozi čas pa se računalnik upočasni. Za to je 
lahko kriva naravna degradacija komponent (kar običajno traja več let), večkrat pa smo krivi kar sami.

Po naravi smo takšni, da radi preizkušamo nove 
programe in storitve. Imamo odprt splet, ki nam 
to omogoča, in zakaj ne bi tega izkoristili. Ven-
dar to lahko včasih pomeni, da računalnik zasu-
jemo s sto in eno šaro, ki je ne potrebujemo. Ne-
kateri imajo več programov za prilagajanje oza-
dja na namizju, drugi mislijo, da bodo, če si na-
mestijo pet protivirusnih programov, s tem bolj 
zaščiteni, tretji pa klikajo vsepovprek in se jim ob 
vsakem zagonu računalnika najprej v ozadju na-
loži ducat nepotrebnih procesov.
Procesorji, grafične kartice, SSD pogoni, to so 
komponente, ki lahko zdržijo tudi desetletje. Na-
ravna degradacija je običajno veliko manjši pro-
blem kot naše slabe navade. Če ste opazili, da se 
je vaš računalnik upočasnil in ne gre za 15 let 
star relikvij, se ozrite vase, ker imate zagotovo 
vsaj eno slabo navado, ki škoduje računalniku.
Poglejmo, kaj lahko storite, da bo vaš računalnik 
spet poskočen.

Posodabljajte računalnik, gonilnike in 
programe

Posodabljanje ni nobenemu najljubše opravilo, 
pa vendarle nujno potrebno iz več razlogov. 
Vsak operacijski sistem, vsak program ima svoje 
pomanjkljivosti. Posodobitve lahko krpajo te lu-
knje, kar v določenih primerih pomeni tudi bolj-
šo optimizacijo, kar vodi v boljšo odzivnost. Če 
primerjamo Windows 11 v obliki, kot jo pozna-

mo danes, z obliko izpred treh let, ko je bil si-
stem lansiran, je razlika ogromna. Microsoft je s 
posodobitvami odpravil številne hrošče, težave 
z združljivostjo z določenimi procesorji (večino-
ma AMD), zakrpal nekatere varnostne luknje in 
tudi dodal nekatere funkcije, ki ne vplivajo na 
hitrost računalnika, ampak vseeno izboljšajo 
uporabniško izkušnjo.
Sploh krpanje varnostnih pomanjkljivosti bi 
vam moralo biti pomembno. Na spletu boste 
naleteli na marsikatero goljufijo ali pa program, 
ki lahko izkoristi znano pomanjkljivost v Win-
dowsu 11. S posodobitvami se lahko vsaj delno 
zavarujete, marsikaj pa je še vedno odvisno od 
vaše previdnosti.
Posodobitve za Windows so mesečne, običajno 
so na voljo vsak drugi torek v mesecu. To pome-
ni, da lahko načrtujemo, kdaj želimo, da se raču-
nalnik posodobi. Najbolje je, da si nastavite sa-
modejno posodobitev ob uri, ko vas to ne bo 
motilo, na primer tik pred spanjem. Pojdite v 
Nastavitve  Windows Update in preverite, ali 
vam manjka kakšna posodobitev. Pod dodatni-
mi možnostmi si lahko tudi prilagodite, ali želite, 
da vas računalnik obvesti o posodobitvah, si na-
stavite aktivne ure, kadar ne želite, da se poso-
dobitve (in ponovni zagon) izvajajo.
Ker je Microsoft v preteklosti večkrat izdal poso-
dobitev, ki je poslabšala delovanje računalnika, 
so bolj napredni uporabniki previdni. Posodobi-

tve se ne lotijo takoj, ampak počakajo, da dobijo 
od ostalih uporabnikov zeleno luč, da je vse v 
redu. Če spustite kakšno posodobitev, ne bo nič 
narobe, vendar bodite vseeno pozorni, da ravno 
ta zgrešena posodobitev ne odpravlja kakšne 
pomembne ranljivosti.
Pazite tudi na gonilnike, še posebej za grafično 
kartico. AMD, Nvidia in Intel prav tako redno pri-
pravljajo posodobitve za nove in starejše grafič-
ne kartice. Tudi če imate na primer RX 5700 XT, ki 
je stara že 5 let, imate še vedno dostop do naj-
novejših gonilnikov, ki lahko naredijo ogromno 
razliko, še posebej v igrah. V okviru programa 
Windows Update so zajeti tudi gonilniki, pod iz-
birnimi posodobitvami pa boste našli tudi go-
nilnike za grafično kartico, čeprav priporočamo, 
da si jih prenesete z uradne strani proizvajalca 
ali pa prek njihove platforme.
Posodabljajte tudi programe. Novejše različice 
so lahko hitrejše oziroma bolje optimizirane za 
delovanje na vašem računalniku.

Izogibajte se sumljivim stranem in oglasom

Goljufi so povsod. Z obiskom sumljive strani se 
računalnik ne bo magično upočasnil. Če pa bo-
ste ostali na njej, kliknili na sumljivo povezavo, ki 
bo v ozadju sprožila namestitev škodljivega pro-
grama, potem se lahko zgodi, da boste v najbo-
ljšem primeru prikrajšani za dragocene sistem-
ske vire, v najslabšem primeru pa lahko izgubite 

8 načinov za hitro 
delovanje računalnika
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Na vašem najljubšem radiu 
prisluhnite tedenskim oddajam, 
ki jih za vas pripravljamo v 
uredništvu Računalniških novic.
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svoje podatke ali pa se nepridipravi dokopljejo 
do vaših gesel.
Tisti, ki pogosto plujete po svetovnem spletu s 
piratsko prevezo, bodite še dodatno previdni.

Odstranite programe, ki jih ne potrebujete

Če ste si sami namestili Windows 11, je malo ver-
jetno, da boste takoj na začetku na računalniku 
imeli programsko navlako. Če pa ste kupili raču-
nalnik z že nameščenim operacijskim sistemom, 
boste na računalniku lahko našli programe, ki jih 
je namestil proizvajalec, kot na primer osovraže-
ni McAfee.
Nekateri programi so lahko uporabni in tudi ne 
upočasnjujejo računalnika, lahko pa so med nji-
mi tudi takšni, ki so vedno aktivni in po nepo-
trebnem črpajo vire, ki jih ne potrebujejo.
Pozorni moramo biti tudi, da redno odstranjuje-
mo programe, za katere vemo, da jih ne bomo 
več uporabljali. Današnje igre zavzamejo veliko 
prostora, in če veste, da jih do nadaljnjega ne 
boste igrali, jih raje odstranite, še posebej, če na 
SSD pogonu primanjkuje prostora. Priporočljivo 
je, da pazite, da se kapaciteta SSD pogona ne 
spusti pod 20 %. To je meja, ko zapolnjen pro-
stor lahko vpliva na hitrost pogona.

Pazite se zlonamerne programske opreme

Kot smo napisali že na začetku: tudi če si boste 
namestili ESET NOD32, Norton, Kaspersky in še 
četrti protivirusni program, ne boste nepreboj-
ni. Vgrajeni Microsoft Defender lahko zadošča, 
če se na spletu vedete premišljeno. Vsi ti progra-
mi spadajo pod programsko opremo, ki se zaže-
ne takoj ob zagonu računalnika (podaljša čas 
zagona) in ves čas deluje v ozadju. 
Če ste opazili nenavadno dogajanje na računal-
niku, si namestite brezplačni MalwareBytes in 
skenirajte računalnik za morebitno zlonamerno 
programsko opremo. Po uporabi pa ga lahko 
odstranite.
Še bolje bo, če boste posvojili eno najbolj zdra-
vih navad, da vsak program najprej namestite v 
virtualnem okolju (VM) in preverite, ali se v njem 
skriva kaj škodljivega. Zavedamo pa se, da se 
tega povprečni uporabnik verjetno ne bo po-
služeval. Če vas zanima, si oglejte VirtualBox, 
VMWare, Hyper-V …

Ponastavitev računalnika vsako leto?
Če se je na računalniku kaj močno zalomilo, je 
pogosto edina rešitev ponastavitev. Zato je tudi 
priporočljivo, da že prej poskrbite za varnostne 
kopije svojih podatkov. Ponastavitev pa ne od-
pravlja samo kritičnih težav, ampak je tudi najhi-
trejša rešitev, da računalnik postavite na pota sta-
re slave. Postal bo prazno platno, rešili se boste 
težav z nezdružljivimi/zastarelimi gonilniki, od-
stranili programe, za katere niste niti vedeli, da jih 

imate in še več. Kako pogosto to početi, je zelo 
odvisno. Nekateri presegajo na letno ponastavi-
tev, ampak za mnoge je to odvečen opravek.
Ravnajte se po občutku. Če ste za pohitritev ra-
čunalnika naredili vse, kar ste lahko, in še vedno 
deluje, kot da je v počasnem posnetku, potem 
ga formatirajte.

Odstranite začasne datoteke

Tokrat nismo krivi uporabniki, ampak Microsoft 
(in drugi), ki rad nabira navlako v obliki začasnih 
datotek.
Datoteke so skrite. Najdete jih v Nastavitvah  
Sistem  Prostor za shranjevanje. Počakajte, da 
sistem izračuna količino začasnih datotek, po-
tem pa se odločite, ali jih boste odstranili. Naj-
prej pa podrobno poglejte, kaj točno boste od-
stranili.

Kateri programi se zaženejo ob zagonu 
računalnika?
Upočasnitev računalnika boste najhitreje opazili 
ob njegovem zagonu. Če je ob sveži namestitvi 
Windowsa oziroma takoj po nakupu računalnik 
potreboval 10 sekund, da je prišel do namizja in 
pripravil vse potrebno, zdaj pa potrebuje trikrat 
dlje, se v ozadju izvajajo nepotrebni programi.
Zaženite Upravitelja opravil  Zagon, kjer si lah-
ko ogledate vse programe, ki se zaženejo takoj 
ob zagonu računalnika. Če opazite program, ki 
ga ne potrebujete, ga onemogočite. Kot zanimi-
vost, zgoraj desno boste opazili Zadnji čas 
BIOS-a, ki se nanaša na čas, ki ga je BIOS (oziro-
ma UEFI) vašega računalnika potreboval za za-
gon strojne opreme, preden se je začel nalagati 
Windows (ali drug sistem).

Kaj še lahko storite?
Včasih vam ne preostane drugega, kot da nad-
gradite strojno opremo. Če imate 8 GB RAM-a, 
razmislite o nadgradnji na 16 GB. Če ste slučajno 
Windows namestili na HDD – po pomoti ali pa 
zato, ker je bil takrat to edini disk, ki ste ga imeli 
na voljo – ga nujno namestite na SSD.
Morda niti ne potrebujete operacijskega sistema 
Windows 11. Če imate starejši računalnik, bi mor-
da bolje delal na Windowsu 10, vendar se morate 
zavedati, da bodo popravki na voljo samo še do 
14. oktobra 2025. Alternativa je tudi Linux, ki pa 
ga za nevešče uporabnike težko priporočamo.
Če ne morete pospešiti splošnega delovanja ra-
čunalnika, pa lahko pohitrite vsaj način, kako 
uporabljate programe in funkcije. Primer je lahko 
raziskovalec za iskanje in organizacijo datotek, ki 
je zgolj povprečen. Pred kratkim smo pripravili 
članek z najboljšimi programi za boljšo izkušnjo 
na Windowsu 11 in med njimi so tudi programi, ki 
lahko nadomestijo privzeti brskalnik in pohitrijo 
iskanje datotek in njihovo organizacijo.
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Alan Wake 2 – Deluxe Edition

Kritiško proslavljena in pri igralcih priljubljena tre-
tjeosebna preživetvena srhljivka Alan Wake II je 
končno dobila fizično izdajo na ploščku! Igra 
sama je odlična, o tem ni dvoma. V tem nadalje-
vanju slovitega prvenca igramo kot dvoje likov. 
Prva je FBI-agentka Saga Anderson, ki raziskuje 
niz ritualnih umorov v mestecu Bright Falls na se-
verozahodu Združenih držav. Drugi pa je pisatelj 
Alan Wake, ki se je izgubil v mori onkraj našega 
sveta. Vsak junak ima lastno okolico in način igra-
nja. Oba lahko streljata in osvetljujeta okolico z 
baterijsko svetilko, vendar morata vseskozi paziti 
na strelivo in baterije, kajti obojega kar hitro 
zmanjka – in potem sta v težavah. Toda medtem 
ko ima Alan Wake dostop do »pisateljske sobe«, v 
kateri nastaja njegov roman, ki vpliva na realnost, 
Saga iz slednje prestopa v »prostor razuma«, v ka-
terem vidimo njene misli v 3D-prostoru. Tako na-
predujemo skozi temačen svet, poln izkrivljenih 
monstrumov, v katerem pa je najbolj grozljivo 
tisto, kar se skriva v mislih obeh protagonistov. 
Dolgo pričakovana fizična izdaja prinaša tako igro 
Alan Wake II kot okrasne predmete in obleke ter 
dvoje razširitev: The Nights Springs in Lake Hou-
se. Prva prinese tri ločene zgodbe, v katerih se 
vrnemo v Bright Falls, medtem ko bomo morali 
na drugo še nekoliko počakati. Zagotovo pa je 
Alan Wake II ena najboljših in najzanimivejših iger 
tako prejšnjega kot letošnjega leta. 

Minecraft za Playstation 5
Dolgo je trajalo, ampak naposled ima tudi PlaySta-
tion 5 lastno različico slovitega Minecrafta! Tega ni 
treba posebej predstavljati nikomur, saj gre za naj-

bolje prodajano videoigro vseh časov, ki je prilju-
bljena zlasti pri mlajših. Doslej je bilo moč na PS5 
igrati inačico za PlayStation 4, ki pa ni izkoriščala 
naprednih zmogljivosti Sonyjeve nove konzole. 
Različica za PlayStation 5 v prvi vrsti dodaja pod-
poro ločljivosti 4K, pri čemer podpira izrisovanje 
bolj oddaljenih objektov in glajenje robov. Morda 
to zveni nekoliko smešno pri igri, v kateri je vse 
narejeno iz kockic, ampak gladki robovi so gladki 
robovi! Tako je nova verzija na ravni tiste za Xbox 
Series X, ki je glavni konkurent PS5. Igra pa žal še 
vedno ne vsebuje podpore sledenju žarku 
(ray-tracing). Minecraftovski navdušenci se seve-
da vnaprej sprašujejo, ali je Minecraft za PS5 Java 
Edition ali Bedrock Edition. Tako kot na Xboxu Se-
ries X/S, Xboxu One, Switchu in PS4 tudi na PS5 
teče inačica Bedrock, medtem ko imajo Windows, 
Linux in Mac Java Edition. 

Arsene Lupin: Once A Thief

Arsene Lupin je izmišljen zmikavt, ki se ga je domi-
slil francoski pisatelj Maurice Leblanc že leta 1905 
kot inačico Robina Hooda. Obnaša se gosposko, je 
očarljiv, obvlada preobleke in krade kot sraka, 
predvsem pa je bister in nasprotnike premaguje z 
močjo uma. V svojih pustolovščinah je pretental 
celo Sherlocka Holmesa, pojavil pa se je v številnih 
francoskih TV-serijah, filmih, stripih in videoigrah. 
Najnovejša med slednjimi je Arsene Lupin – Once 
a Thief, ugankarska avantura, ki osvetli mladost 
slovitega tatu. Veliko je raziskovanja lokacij, pogo-
varjanja z ljudmi, na katere naletimo, in seveda re-
ševanja ugank. Zanimivo je, da nas igra postavi 
tako v vlogo Arsena Lupina kot njegovega največ-
jega nasprotnika, detektiva Ganimarda. V vlogi 

slednjega tako iščemo dokaze, zaslišujemo osu-
mljence in tvorimo sosledja dogodkov, medtem 
ko se trudimo v vlogi Arsena ostati korak pred 
njim, pokrasti vse, kar ni pribito, in jo pocvirnati, 
preden nam nadenejo okove. Če kdo pozna izvir-
ne zgodbe, bo vesel, da videoigra uvede znane 
pripovedi, kot sta Aretacija Arsena Lupina in Her-
lock Sholmes je prepozen (Sherlocka so preime-
novali, da bi se izognili tožbi zaradi avtorskih pra-
vic). Izpostavitve vreden element je pisana, barvi-
ta grafika, ki spomni na stripe in risanke in so jo 
avtorji zvesto prenesli v okolje videoigre. 

Flint : Treasure of Oblivion

Gusarjev v videoigrah ne manjka, Flint: Treasure 
of Oblivion pa si jih ogleda iz nekoliko drugačne-
ga zornega kota. Odvija se v zlati dobi piratstva in 
za spremembo ne gre za akcijado, kot je denimo 
Assassin’s Creed Black Flag, temveč za taktično 
igro RPG s poteznimi boji in poudarkom na skrbi 
za posadko. Oporni točki za avtorje, francoski stu-
dio Savage Level, sta bila XCOM in Final Fantasy 
Tactics, lik kapitana Jamesa Flinta pa so si izposo-
dili iz slovitega romana Otok zakladov (Treasure 
Island). Igra pripoveduje o dogodkih, ki bi more-
biti lahko privedli do tega, kar se dogaja na Otoku 
zakladov, in James Flinta postavi v vlogo legende. 
Glavni lik je tako stari, zapiti gusar Billy Bones, či-
gar mladost spoznamo skozi igranje, pridružijo 
pa se mu tudi slovite gusarke, kot sta Anne Bonny 
in Mary Read. Namesto da bi besno streljali in 
opletali z mečem, se s člani svoje posadke zaple-
tamo v niz taktičnih, poteznih bojev, v katerih pa-
metno razporejamo svoje pirate in izkoriščamo 
njihove sposobnosti – na razpolago je kar trinajst 
poklicev, ki se lahko na bojnem polju medseboj-
no podpirajo. Sreča ima nekaj vpliva, toda če ne 
igramo strateško, se lahko za zlatnike kar obriše-
mo pod nosom. In zlato je zelo pomembno, saj z 
njim počnemo praktično vse. 
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Najboljše JRPG igre  
za preigravanje v letu 2024
JRPG (Japanese Role-Playing Games) spada med najbolj priljubljene žanre video iger. Presenetljivo pa je, da je težko določiti, kje se je vse 
skupaj začelo oziroma katera je prva JRPG igra.

Logično bi bilo najprej pomisliti na igro Dragon 
Quest iz leta 1986, ki zajema vse elemente, ki jih 
pričakujemo od JRPG igre: prostran svet, razde-
ljen na mesta, ječe in ostale posebne lokacije, 
nadgrajevanje glavnega in stranskih likov, na-
ključno bojevanje, strateško bojevanje (angl. 
turn-based combat), japonsko estetiko in še bi 
lahko naštevali.
Če ni prva, pa je Dragon Quest vsaj igra, ki je 
JRPG žanr postavila na zemljevid in postala 
zgled vsem naslednjim igram, ki so kopirale nje-
ne mehanizme. Med prve bi lahko uvrstili tudi 
Black Onyx, ki je populizirala strateški način bo-
jevanja po zaporedju, vendar jo je razvil nizo-
zemski studio, zato je pogosto izpuščena. Ali pa 
Dragon Slayer, Hydlide, The Tower of Druaga, ki 
so celo starejše od igre Dragon Quest, vendar 
niso čisto tipične JRPG igre.
Mogoče se vrnemo v zgodovino JRPG iger v 
drugem članku, tokrat želimo izpostaviti nekaj 
(starih in novih) JRPG iger, ki jih je zabavno pre-
igravati v letu 2024. Izbire je, kot morda veste, 
ogromno, zato nam oprostite, če bomo izpustili 
vašo najljubšo.

Chrono Trigger (1995)
Akira Toriyama (Dragon Ball), Hironobu Sakaguc-
hi (Final Fantasy), Yuji Hori (Dragon Quest), trije 
mojstri so se združili in ustvarili mojstrovino, ki 
tudi po 30 letih še vedno navdušuje ljubitelje žan-
ra. Noben seznam JRPG iger ne more biti popoln, 
če na njem ni igre Chrono Trigger. Zgodba s šte-
vilnimi prepleti in poudarkom na potovanju skozi 
čas, zanimivi liki, veliko humorja in šarma, strateš-
ko igranje … To je ena redkih iger, pri kateri lahko 
samo naštevaš superlative in komajda najdeš 
kakšno pomanjkljivost. Po 30 letih se bo marsikdo 
zmrdoval nad grafiko, a bo zaradi tega zamudil 
eno najboljših iger vseh časov.
Tudi spiritualni naslednik, Chrono Cross, je ena 
izmed iger, ki se ne drži ustaljenih okvirjev. 
Tokrat je poudarek na vzporednih svetovih in 
ogromno zbirko likov, ki jih lahko rekrutiraš v 
svojo bratovščino. Dobila je tudi predelavo za 
modernejše konzole in računalnike.

Final Fantasy VI, VII, VIII, IX, X …
Težava franšiz, kot je Final Fantasy, je, da se obo-
ževalci težko zedinimo, katera igra je najboljša. 
Še bolje, ker nam potem ne preostane drugega, 

kot da preigramo vse. In ker gre (večinoma) za 
posamezne zgodbe, ti ni treba preigrati prejšnje 
v nizu, da bi lahko užival v zgodbi.
Final Fantasy VII je med vsemi najbolj vplivala na 
igričarsko kulturo. Ogromen svet, ki ga lahko ra-
ziskuješ v nedogled, tudi po koncu igre skriva 
številne zanimive like, zgodbe in zlikovce. Ta kul-
tna klasika je sveža še danes, saj so jo predelali 
za novejše sisteme. Ne bo vam žal, če se boste 
podali na planet Gaia, raziskali mesto Midgard in 
ugotovili, kakšne načrte ima Sephiroth. Po kon-
cu igre boste dobili novo obsesijo, ki jo boste 
lahko potešili le z drugimi igrami Final Fantasy.

Tales Arise

Še ena dolgoživa franšiza, ki nas navdušuje že 
od leta 1995. Obstaja kar 17 iger Tales of Arise, 
vsaka s svojo posebno zgodbo. Lahko bi začeli 
čisto na začetku, večini pa bo najbolj pri srcu 
igra iz leta 2021, ki navdušuje z moderno grafiko, 
šarmom, kateremu so ostali zvesti zadnjih 30 let, 
in liki, ki vam bodo za vedno ostali v spominu. 
Magičen svet Dahne vas čaka.

Dragon Quest

Naš urednik je nezdravo obseden z Dragon Quest 
V, čeprav mu je v resnici najljubša Dragon Quest 
IX. Peta igra v franšizi mu je ostala pri srcu zaradi 
ljubke družinske zgodbe, polne vrhuncev in pad-
cev. Dragon Quest IX pa je za mnoge labodji spev. 
V njej so izpopolnili skoraj vse, od števila do razno-

likosti poklicev, čudaških in prikupnih likov, razbur-
ljive zgodbe in čudovitega sveta.
Kot naslednjo bi priporočali Dragon Quest VIII 
ali modernejšo Dragon Quest 11, ki celo omo-
goča, da preklapljamo med 2D in 3D grafiko.

Persona 5 Royal

Zabavno bojevanje, nenavadna estetika, izred-
no dodelani liki in pa velika doza nadnaravnega, 
kaj še hočeš od JRPG igre. Franšiza Persona je 
dostavila kar nekaj priljubljenih iger, med vsemi 
pa najbolj izstopa Persona 5 Royal. Ni potrebno 
igrati predhodnic. Persona 5 vas bo na začetku 
prijazno vodila skozi vse mehanizme in svet, ki je 
značilen za te igre.

NieR: Automata

Medtem ko sekljaš robote in raziskuješ planet, ki 
ga sedaj vodijo roboti, ter se sprašuješ, kaj se je 
zgodilo s človeštvom, se ti v glavi porajajo še 
številna globoka filozofska vprašanja o svobod-
ni volji, morali, človeški avtonomiji in podobno.
Kdo bi si mislil, da boš vse to doživel v samo eni 
računalniški igri.
Da članek ne bo dolg 10 strani, je tukaj še nekaj 
JRPG iger, ki jih morate preizkusiti: Xenoblade 
Chronicles (še posebej 1 in 3), Ni no Kuni: Wrath of 
the White Witch, Chained Echoes, Fire Emblem: 
Three Houses, Xenogears, Golden Sun (1 in 2), 
Shin Megami Tensei IV in še bi lahko naštevali.
Kaj še čakate?

AKTUALNO

»
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NAGRADE in NAGRAJENCI

Med reševalce, ki bodo do petka,  25. 10. 2024, poslali pravilno rešitev,  
bomo z žrebom razdelili privlačne nagrade: 

3x  tipkovnica Lenovo  

Ludvik Palčič, Rakek: tipkovnica Lenovo

Petra Marc, Grahovo: tipkovnica Lenovo 

Dejan Bogdanov, Koper: tipkovnica Lenovo

Nagrade podarja podjetje Stromboli, d.o.o.

Rešitev križanke 17/XXIX: ROBOT

V žrebu sodelujete tako, da pošljete rešitev križanke 
(oštevilčeni kvadratki) s svojimi podatki (ime in 
priimek, naslov, pošta številka in pošta) na 
elektronski naslov narocnine@stromboli.si. Rešitev 
brez kontaktnih podatkov ne bomo upoštevali pri žrebu. 

AVTOR:
BOTY

MITIČNA
REKA V
RAVNINI
TROJE

MOSTOVŽ,
TIN MELODIKA

PTICA
UJEDA,

SRŠENAR
TOČENJE
GORIVA

GRŠKA
BOGINJA

LOVA

OSAMLJE-
NOST

OBDELO-
VALEC
KAMNA

GRŠKI
MITOLOŠKI
VELIKAN

DOMAČINKE
NOVE

ZELANDIJE

KOSEC

SLOVENSKI
PEVEC

(GIANNI)
IDILIČ-
NOST

SLOVENSKI
AFORIST
PETAN

AVSTRIJSKI
IGRALEC

SIGL

NADAV

ANGELA
MERKEL

FRIZERSKI
LOKAL

OBRAT ZA 
OBDELAVO

RIŽA
SANJE

SORTA
JABOLK

PRISTAŠ
ŠPANSKEGA 

KRALJA 
CARLOSA

POGAN,
NEVERNIK

ČEŠKI
PISATELJ
(ALOIS)

SL. PEVKA
SIRK

ZNAMKA
ITALIJAN.

VOZIL

PTICA
SEVERNIH

MORIJ,
NJORKA

TRANSFOR.
POSTAJA

FR. RELIST
(SEBASTI-

EN)

KATOLIŠKI
DOSTOJAN-
STVENIK

JUŽNO-
AMERIŠKA
KRASTAČA

GODALO
IZ DRUŽINE 

VIOLIN

SLAP V 
LOGARSKI

DOLINI
ZVOKO-
SLOVEC

EMA
KLINEC

NAOČNIKI

VOLK
(POMANJ-
ŠEVALNO)

ALENKA
GODEC

VAS JUŽNO
OD VELENJA

AVSTRALSKI
ROKER
(NICK)

STRUNSKO
GLASBILO

TOYOTIN
TERENEC

TRSKA,
ZADERIKA

GLADKA,
OBRUŠENA
POVRŠINA
DVANAJST
MESECEV

ROGER
DALTREY

DOMOVINA
ELAMITOV

BARVILO
KNA

REKA V
VZHODNI
FRANCIJI

SLABOTNEŽ

NAŠA
PEVKA

DEŽMAN

CMERA,
JOKAVEC

NAŠA OD-
BOJKARICA

ŠČUKA
SIMBOL ZA 

RADIJ

SESTAVINA
SVETILNEGA

PLINA

PREBI-
VALEC
IRAKA

NAJZA-
HODNEJŠA

TOČKA
EVROPE 
(RT …)

ŽIVAL Z
GRBO

JIRASEK: češki pisatelj, MELOS: melodika, CAVE: avstralski roker, ASTENIK: slabotnež, HRESTAČ: ptica kosec

ZABAVA

»

Križanke 
in uganke  

za vse  
okuse Informacije 

in naročila

Bogat denarni 
nagradni sklad: 

3.500 €
Prva nagrada:  

1.500 €1 2 3 4 5

1

3

2

4

5
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KOLEDAR
DOGODEK TERMIN PRIJAVE

KONFERENCA KIBERNETSKI CUNAMI 2024     GZS 18. 10. 2024 www.gzs.si/Dogodki/

LOGISTIČNA DELAVNICA     GS1 SLOVENIJA 24. 10. 2024 www.gs1si.org

ZEIDES     PALSIT D.O.O. 5. 11. 2024 zeides.palsit.com

RAST IN ŠIRITEV PODJETJA     IT MELONA D.O.O. 14.  11.  2024 digitalni-laboratorij.si/12-digitalni-laboratorij

POSVET ADMA     PLANET GV D.O.O. 14. - 15. 11.  2024 www.planetgv.si/posvet-adma

KOLOFON

»
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Na valovih AI inovacij

Poslovna IT konferenca
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