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Microsoft sklepa 
strateško partnerstvo  
z Anthropicom
Microsoft je napovedal novo strateško sodelo-
vanje s podjetjem Anthropic, ki bo napredne 
modele umetne inteligence prvič pripeljalo v 
okolje Microsoft Foundry. V okviru dogovora se 
je Anthropic zavezal k nakupu 30 milijard dolar-
jev vrednih računalniških kapacitet prek platfor-
me Azure, z možnostjo dodatnega najema 
zmogljivosti do enega gigavata. To predstavlja 
enega največjih tovrstnih poslov v zgodovini UI 
infrastrukture.
Microsoftovi uporabniki bodo tako dobili do-
stop do naprednih Claude modelov, vključno z 
Claude Sonnet 4.5, Claude Opus 4.1 in Claude 
Haiku 4.5, ki bodo delovali znotraj Microsoft Fo-
undry. Kljub tej širitvi ostaja Amazon še naprej 
glavni ponudnik oblačne infrastrukture in urad-
ni partner za učenje modelov za Anthropic.
Pomemben del dogovora vključuje tudi sodelo-
vanje z Nvidio, ki bo z Anthropicom optimizirala 
modele za prihodnje arhitekture, vključno s siste-
mi Blackwell in Vera Rubin. Anthropic se ob tem 
zavezuje, da bo za poganjanje svojih modelov na 
tej platformi uporabil do en gigavat strojne zmo-
gljivosti. Nvidia bo v okviru partnerstva v Anthro-

pic vložila do 10 milijard dolarjev, Microsoft pa 
dodatnih 5 milijard. Nova usmeritev prihaja le ne-
kaj tednov po tem, ko je OpenAI zaključil svojo 
reorganizacijo in sklenil razširjeno pogodbo z Mi-
crosoftom. S tem dogovorom si je Microsoft za-
gotovil pravice intelektualne lastnine za vse mo-
dele OpenAI do leta 2032, vključno s potencialni-
mi prihodnjimi AGI modeli (modeli splošne 
umetne inteligence). Pri tem bo ocena dosežene-
ga AGI zaupana neodvisni strokovni komisiji, kar 
je bila prej ena ključnih spornih točk med podje-

tjema. Microsoft in OpenAI sta medtem tudi 
sprostila določene ekskluzivne pogoje partner-
stva. OpenAI lahko zdaj sodeluje s tretjimi par-
tnerji in izdaja modele z odprto kodo.

X predstavlja Chat: 
novo generacijo 
šifriranih sporočil

Platforma X (nekdanji Twitter) je uradno pred-
stavila Chat, novo različico svojega sistema za 
neposredno komuniciranje, ki vključuje nabor 
naprednih funkcij. Nova rešitev uporabnikom 
omogoča šifrirana sporočila, video in glasovne 
klice, deljenje datotek in sporočila, ki se po dolo-
čenem času sama izbrišejo. Chat je že na voljo za 
iOS in spletno uporabo, različica za Android pa 
prihaja kmalu.
Jedro sistema predstavlja end-to-end šifriranje 
(E2EE), ki zajema tako besedilna sporočila kot 
pripete datoteke. Vendar, kot opozarja X, šifrira-
nje trenutno ne zajema metapodatkov, torej in-
formacij, kdo je sporočilo prejel ali kdaj je bilo 
poslano. Poleg tega šifriranje še ne vključuje za-
ščite pred napadi posrednika (angl. man-in-the-
middle), kar pomeni, da bi morebitni zlonamer-
ni notranji uporabnik ali X sam teoretično lahko 
dostopal do pogovora brez vednosti udeležen-
cev. Podjetje sicer v prihodnosti napoveduje 
uvedbo preverjanja pristnosti sporočil in naprav.

Na področju zasebnosti Chat ponuja tudi spo-
ročila z rokom trajanja, ki se po določenem času 
samodejno izbrišejo. Uporabnik ima tudi mož-
nost, da prejme obvestilo, če kdo naredi zajem 
zaslona pogovora, lahko pa v celoti onemogoči 
možnost snemanja zaslona. Sporočila lahko ure-
jaš in izbrišeš, kar omogoča več fleksibilnosti v 
vsakodnevni rabi.
Pomembna novost so tudi glasovni in video klici, 
ki so v Chat vključeni že ob lansiranju, medtem ko 
je podpora za glasovne zapise (angl. voice notes) 
še v razvoju. Prehod na Chat nadomešča obsto-
ječi sistem neposrednih sporočil, vendar naj bi se 
vsa dosedanja komunikacija brez težav prenesla 
v novo okolje.
X je šifrirana neposredna sporočila prvotno uve-
del leta 2023, a je funkcionalnost maja letos za-
časno umaknil zaradi nadgradenj. Zdi se, da je 
prenovljeni Chat rezultat teh prizadevanj, s pou-
darkom na varnosti, zasebnosti in uporabniš-
kem nadzoru.

Kaj je bil razlog za izpad 
Cloudflarea?

Cloudflare, podjetje, ki poganja približno petino 
vsega spletnega prometa (vključno s platforma-
mi, kot so ChatGPT, X …), je pred kratkim doži-
velo najresnejši izpad v zadnjih šestih letih. Po 
besedah soustanovitelja in izvršnega direktorja 
Matthewa Princa je bila za incident kriva napaka 
v sistemu za upravljanje botov (angl. Bot Mana-
gement), ki skrbi za nadzor nad samodejnimi 
obiskovalci spletnih strani, kot so spletni pajki in 
drugi programirani roboti.
Bot Management sistem ima ključno vlogo pri 
preprečevanju zlorab, kot je na primer zbiranje 
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VX IT
Najhitrejši IT-rack na svetu

Z našimi prilagodljivimi sistemskimi rešitvami boste 
našli popolno rešitev za vse omrežne in strežniške 
aplikacije – od edge do hyperscale podatkovnih 
centrov. Modularna zasnova, visoka stabilnost in 
združljivost z RiMatrix NG zagotavljajo, da bo vaša 
infrastruktura pripravljena na prihodnost. VX IT je 
idealna platforma za sodobno IT-infrastrukturo.

ODKRIJTE

Več informacij  
o rešitvah VX IT

podatkov za učenje generativnih UI modelov, ali 
zaščita pred pretiranimi zahtevki, ki lahko ohro-
mijo spletna mesta. Cloudflare je pred kratkim 
celo predstavil novo rešitev, imenovano AI La-
byrinth, ki generira vsebine za zavajanje nežele-
nih botov. Vendar, kot poudarjajo v podjetju, 
tokratni krivec za izpad ni njihova najnovejša UI 
tehnologija. Napaka je nastala zaradi nepredvi-
dene spremembe dovoljenj v bazi podatkov 
ClickHouse, kar je privedlo do podvajanja t. i. 
»feature vrstic« v konfiguracijski datoteki, ki jo 
uporablja model strojnega učenja za ocenjeva-
nje tega, kateri promet izvira od botov. Datoteka 
je postala prevelika in presegla pomnilniške 
omejitve, zaradi česar se je zrušil osrednji posre-
dovalni sistem (angl. proxy), prek katerega Clo-
udflare obdeluje promet svojih strank.
Rezultat? Spletne strani, ki so uporabljale ocene 
botov za filtriranje prometa, so začele napačno 
blokirati zakonite uporabnike, medtem ko so 
druge strani, ki tega sistema niso uporabljale, 
nemoteno delovale. Izpad je prizadel številne 
storitve, med njimi ChatGPT, X (nekdanji Twi-
tter), Downdetector in tudi našo spletno stran.
Cloudflare zdaj načrtuje štiri ključne izboljšave, s 
katerimi želi zmanjšati verjetnost podobnih inci-
dentov v prihodnosti: bolj robustno obravnavo 
lastnih konfiguracijskih datotek, uvedbo dodat-
nih »kill switch« stikal za hitro deaktivacijo funk-

cij, omejevanje vpliva poročil o napakah ter sis-
tematičen pregled vseh možnih točk odpovedi 
v osrednjem posredovalnem sistemu.
Dogodek znova opozarja, kako centraliziranost 
interneta pomeni, da lahko ena sama napaka v 
infrastrukturi prizadene milijone uporabnikov 
po vsem svetu.

Windows 11 postaja 
»agentski operacijski 
sistem«
Microsoft posodablja Windows 11 v smeri inteli-
gentne preobrazbe z ambicioznim ciljem: 
ustvariti platformo, kjer bo umetna inteligenca 
neločljiv del vsakdanje rabe sistema. Osrednji 
element te preobrazbe je nova integracija UI 
agentov neposredno v opravilno vrstico. Ti ne 
bodo več le iskalniki, temveč digitalni pomočni-
ki z močjo avtomatizacije, vsebinskega razume-
vanja in vizualne povratne informacije.
UI agenti, kot so Microsoft 365 Copilot in ostale 
rešitve tretjih ponudnikov, omogočajo izvajanje 
nalog v ozadju, na primer iskanje podatkov, do-
stop do datotek, avtomatizacijo administrativ-
nih opravil ali pomoč pri delu s podatki. Upo-
rabnik lahko z ukazom sproži nalogo, agent pa 

se preseli v ozadje. Vizualni indikatorji v opravilni 
vrstici sproti prikazujejo stanje opravila, od ru-
menega opozorila do zelene kljukice ob uspeš-
nem zaključku.
Novost vključuje tudi funkcijo vprašaj Copilota, 
ki združuje iskanje datotek z zmogljivostmi 
Copilota. Omogoča hiter pogovor z agentom 
ter interakcijo prek lebdečih oken brez zagona 
celotnih aplikacij. Vse funkcije so privzeto izklo-
pljene in jih uporabnik vključuje po želji.
Microsoft razvija arhitekturo Model Context Pro-
tocol (MCP), ki UI agentom omogoča varen do-
stop do orodij in drugih agentov, vse znotraj 
varnega »agentnega okolja«, ločenega od glav-
ne uporabniške seje. Vsak agent deluje znotraj 
ločenega Windowsovega računa, kar prepreču-
je potencialne vplive napačnih odzivov na upo-
rabniški sistem.
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Copilot bo po novem integriran tudi v Razisko-
valca datotek, kjer lahko povzame vsebino do-
kumenta ali na podlagi podatkov predlaga 
e-pošto. Funkcija Click to Do pa pretvori pre-
glednice iz spleta neposredno v Excel doku-
mente. Z mešanico lokalnih UI modelov (Copilot 
Plus PC) in oblačnih modelov (Copilot) Micro-
soft vzpostavlja hibridno arhitekturo za prihod-
nost Windowsa. Med predoglednimi funkcijami 
so še prepis govora v besedilo z ločili, UI povzet-
ki v Outlooku in avtomatski opisi slik v Wordu.
Varnostno usmerjeni uporabniki lahko pričaku-
jejo prihod strojno pospešenega BitLockerja in 
vgradnjo Sysmon funkcionalnosti v Windows. 
Vzporedno Microsoft predstavlja tudi prenov-
ljen Windows Hello in podporo za gesla v obli-
ki ključev (passkeys) z integracijo v več upravi-
teljev gesel.

Gemini 3 Pro: Googlov 
najnaprednejši UI 
model
Google je začel uvajati model Gemini 3, novo 
generacijo umetne inteligence, ki jo opisuje kot 
svojo »najbolj inteligentno« in »glede dejstev 
najbolj natančno« doslej. Gre za pomemben ko-
rak naprej, ki naj bi po njihovem prepričanju pre-
segel OpenAI-jeve modele, še posebej po teža-
vah ob lansiranju GPT-5.
Prvič doslej lahko uporabniki vrhunski model 
Gemini 3 Pro takoj preizkusijo v aplikaciji Gemi-
ni, prav tako pa je naročnikom na voljo znotraj 
iskalnika Google Search. Kot je poudarila Tulsee 
Doshi, višja direktorica pri Google DeepMind, 
naj bi nov model še bolj sledil Googlovi viziji, da 
informacije postanejo »univerzalno dostopne in 
uporabne«, ob tem pa naj bi presegal klasične 
besedilne odgovore z bolj bogatimi in vizualno 
podprtimi vsebinami. Gemini 3 Pro prinaša iz-
boljšane zmožnosti kodiranja, kar omogoča ge-
neriranje kompleksnejših in vizualno privlačnej-

ših vsebin. Model je po zasnovi naravno multi-
modalen, kar pomeni, da lahko hkrati obdeluje 
besedilo, slike in zvok. Google tako izpostavlja 
primere, kot so samodejno pretvarjanje fotogra-
fij receptov v kuharico ali izdelava interaktivnih 
učnih kartic na podlagi video predavanj.
Model se bo odražal tudi v Googlovih aplikaci-
jah, zlasti v aplikaciji Gemini, kjer bo uporabnik 
lahko ustvarjal celovite programe znotraj vgra-
jenega okolja Canvas. V eksperimentalnem oko-
lju Gemini Labs bo uporabnikom na voljo mož-
nost oblikovanja tako imenovanih »generativ-
nih vmesnikov«, ki bodo vsebine prikazovali v 
slogu digitalnih revij ali pa prilagodljivih interak-
tivnih postavitev glede na uporabnikov namen.
Tudi znotraj iskalnika, kjer je aktiviran UI način, 
bo Gemini 3 Pro prikazoval vizualne elemente, 
kot so slike, tabele, mreže ali simulacije. Poso-
dobljena tehnika iskanja »query fan-out« omo-
goča razgradnjo vprašanj na več smiselnih se-
gmentov ter boljše razumevanje uporabnikove-
ga namena, kar vodi do odkrivanja ustreznejših 
virov in informacij.
Pomemben korak naprej prinašajo tudi nove 
zmožnosti sklepanja in samodejnega delovanja, 
saj lahko Gemini 3 Pro zanesljivo načrtuje na-
daljnje korake in opravlja zapletene naloge. V 
okviru aplikacije Gemini je že mogoče testirati 
funkcijo Gemini Agent, ki samodejno pregledu-
je e-pošto, jo razvršča, pomaga pri načrtovanju 
potovanj in podobno. Gemini 3 Pro že zaseda 
vrh na lestvici LMArena, priljubljeni platformi za 
ocenjevanje zmogljivosti UI modelov. Poleg 
tega ima še način Deep Think, ki dodatno izbolj-

šuje logične zmožnosti, trenutno pa je dosto-
pen le za varnostne preizkuse. Model je že na 
voljo vsem uporabnikom aplikacije Gemini.

Nintendo lahko blokira 
konzole na daljavo,  
če zazna piratstvo
Nintendo je posodobil svojo uporabniško po-
godbo in igralce opozoril, da bo konzolo Switch 
lahko trajno ali delno onemogočil, če zazna pi-
ratstvo ali nedovoljeno spreminjanje sistemske 
programske opreme. Sprememba odraža pove-
čano osredotočenost podjetja na digitalne pre-
nose iger in zaščito pred vdori.
Sprememba, ki jo je prvi opazil uporabnik Ga-
meFile, predstavlja prvo posodobitev Nintendo-
ve uporabniške pogodbe od leta 2021. Prejšnja 
različica je zgolj prepovedovala prilagajanje, 
obratni inženiring ali spreminjanje uporabniške-

ga računa Nintendo, nova pa jasno določa, da 
lahko podjetje v primeru kršitev “trajno ali delno 
onesposobi storitve računa Nintendo in ustre-
zno napravo Nintendo.” Nova pogodba širi tudi 
definicijo prepovedanih dejavnosti. Med dru-
gim prepoveduje “spreminjanje, dešifriranje ali 
drugačno zaobidenje katere koli funkcije ali za-
ščite storitev Nintendo Account Services.”
Trenutno ni natančno znano, kako bo Nintendo 
zaznaval piratsko programsko opremo ali modi-
fikacije konzole. Vendar pa politika zasebnosti 
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navaja, da podjetje zbira podatke o napakah, 
uporabljenih aplikacijah, času in vsebini komu-
nikacij, kar bi lahko vključevalo tudi aktivnosti, 
povezane s poseganjem v konzolo.
Poleg tega je Nintendo posodobil tudi politiko 
zasebnosti, ki sedaj omogoča spremljanje in 
snemanje video ter zvočnih interakcij med upo-
rabniki.

Preverjanje starosti  
tudi v Italiji

Od 12. novembra 2025 v Italiji uradno velja ob-
vezno preverjanje starosti za vse, ki želijo dosto-
pati do spletnih mest z vsebinami za odrasle. 
Italija se s tem pridružuje Franciji, Združenemu 
kraljestvu in več ameriškim zveznim državam, ki 
želijo s podobnimi ukrepi bolje zaščititi mlado-
letnike pred neprimernimi spletnimi vsebinami.
Ukrepe nadzira italijanski državni organ za ko-
munikacije AGCOM, ki trdi, da novi sistem teme-
lji na modelu t. i. »dvojne anonimnosti«. Ideja je, 
da se starost uporabnika potrdi, ne da bi razkrili 
njegovo identiteto. Kljub temu pa preverjanje 
starosti sproža zaskrbljenost med zagovorniki 
zasebnosti in številnimi uporabniki, ki se bojijo 
zbiranja občutljivih podatkov.

Kot se je zgodilo tudi v ostalih državah, je uved-
ba preverjanja starosti povzročila opazen porast 
zanimanja za VPN-je in druga orodja za izogiba-
nje omejitvam. V Združenem kraljestvu je regu-
lator Ofcom potrdil, da že spremlja uporabo 
VPN-jev z neimenovanim orodjem tretje osebe, 
medtem ko v ZDA v zveznih državah Wisconsin 
in Michigan razmišljajo o obveznem blokiranju 
VPN prometа.
V Italiji za zdaj ni nobenih omejitev uporabe 
VPN-ja, tudi če ga uporabniki uporabljajo za ob-
hod preverjanja starosti. Vendar pa spletna me-
sta za odrasle ne smejo promovirati VPN-jev ali 
kakršnih koli drugih načinov, ki bi omogočali 
izogibanje novim pravilom.
AGCOM je 31. oktobra 2025 objavil prvi uradni 
seznam spletnih mest, ki morajo uvesti preverja-
nje starosti. Ta seznam se bo sproti dopolnjeval, 
spletna mesta pa imajo zakonsko obveznost, da:

•	 preverijo starost vseh obiskovalcev,
•	 ne navajajo ali promovirajo nobenega načina 

za obhod preverjanja,
•	 zagotovijo delovanje sistema skladno z nače-

lom anonimnosti.
Ponudniki, ki imajo sedež v drugi državi EU, 
imajo v skladu z zakonodajo tri dodatne mesece 
časa za uvedbo, zato se popolna uvedba priča-
kuje februarja 2026.
Zaenkrat italijanski uporabniki lahko še vedno 
dostopajo do spletnih mest za odrasle prek 
VPN-ja, saj zakon ne zahteva blokiranja teh stori-
tev. Kljub temu strokovnjaki opozarjajo, da bi se 
lahko politika v prihodnje zaostrila – tako kot se 
dogaja v nekaterih drugih državah.

Apple pripravlja  
načrt za naslednika 
Tima Cooka
 
Po poročanju Financial Timesa (FT) bi lahko dol-
goletni izvršni direktor Applea Tim Cook že pri-
hodnje leto odstopil s položaja. Odbor podjetja 
je po navedbah časnika začel resno pripravljati 
načrt za nasledstvo, pri čemer naj bi bil glavni 
kandidat za vodenje podjetja John Ternus, pod-
predsednik za strojni inženiring.
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MojeDelo.com
Spoznajte portal, ki ponuja 
bogato knjižnico učnih vsebin z 
različnih področij. Izbirate lahko 
med tečaji, video vsebinami, 
testi in še mnogo več.

Upravljalec s tveganji
Ljubljana
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dobrega  
delodajalca?
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Apple Iphone 17
Apple AirPods 4 slušalke

Samsung Galaxy Watch7

JBL Flip 7

SODELUJ NA: raziskava.si

Karierni
sejem
13. maj 2025
Hotel City Maribor

Stavi nase.

Tim Cook, ki je pred kratkim dopolnil 65 let, vodi 
Apple že 14 let in je v tem času nadzoroval ob-
dobje izjemne rasti, naredil pa je tudi številne 
kontroverzne poteze. Njegovo vodenje je moč-
no zaznamovalo premik proizvodnje v tujino, 
kar je podjetju omogočilo delovanje v bistveno 
večjem obsegu kot v preteklosti.
Govorice o Cookovem odhodu so se okrepile 
po upokojitvi operativnega direktorja Jeffa Wi-
lliamsa. S tem je prišlo tudi do sprememb na 
vrhu podjetja – razširjenih pristojnosti za Eddyja 
Cua (vodja storitev), Craiga Federighija (vodja ra-
zvoja programske opreme) in Johna Ternusa, ki 
naj bi postal osrednja figura v prihodnji strukturi 
vodenja.
Po navedbah FT je malo verjetno, da bi Apple 
iskal Cookovega naslednika zunaj podjetja. 
Cook je že večkrat poudaril, da ima Apple pri-
pravljene “podrobne načrte za nasledstvo” in da 
obstaja močna notranja preferenca za izbiro vo-
dilnega iz lastnih vrst. Ternus, ki je v Applu od 
leta 2001 in je vodil razvoj produktov, kot so Ma-
cBook Air, MacBook Pro in Vision Pro, velja za lo-
gično nadaljevanje Cookovega vodstvenega 
modela. Čeprav uradne potrditve o spremem-
bah še ni, se zdi jasno, da Apple že razmišlja o 
“post-Cook eri” – obdobju, v katerem bo moral 
novi vodja ohraniti stabilnost podjetja in hkrati 
voditi prihodnje faze razvoja umetne inteligen-
ce, storitev in novih produktov.

Evropa je omilila pravila 
glede UI in GDPR-ja

Evropska unija je po letih, ko je samozavestno 
postavljala najstrožje tehnološke predpise na 
svetu in se brez zadržkov soočala z največjimi 
tehnološkimi podjetji, prvič popustila. Pod priti-
skom industrije in ameriške vlade je Bruselj pri-
pravil sveženj sprememb, ki rahljajo ključne za-
ščite Splošne uredbe o varstvu podatkov (GDPR) 
ter omiljujejo ali odlagajo pravila iz akta o umet-
ni inteligenci, vse z namenom zmanjšanja biro-
kratskih bremen in spodbuditve gospodarske 
rasti. Predlog Evropske komisije posega v jedro 
GDPR-ja. Podjetjem bo omogočeno lažje delje-
nje anonimiziranih in psevdonimiziranih podat-
kovnih nizov, kar naj bi olajšalo razvoj podatkov-
no intenzivnih tehnologij. Poleg tega bi podje-

tja, ki razvijajo sisteme umetne inteligence, lah-
ko zakonito uporabljala osebne podatke za uče-
nje modelov, seveda pod pogojem, da spoštu-
jejo ostale določbe GDPR.
Spremembe se nanašajo tudi na evropski Zakon 
o umetni inteligenci, ki je sicer stopil v veljavo 
leta 2024, vendar naj bi se številni ključni členi 
začeli uporabljati šele kasneje. Za visoko tvega-
ne sisteme, ki lahko ogrozijo zdravje, varnost ali 
temeljne pravice, se uvaja odprt časovni okvir. 
Pravila bodo veljala šele, ko bo potrjeno, da 
imajo podjetja na voljo potrebne standarde in 
podporna orodja. S tem se EU izogiba položaju, 
v katerem bi zakonodaja prehitevala tehnične 
zmožnosti industrije.

Najbolj dobrodošla sprememba za povprečne-
ga uporabnika je gotovo poenostavitev razvpi-
tih pojavnih oken o piškotkih. Del t. i. “neproble-
matičnih” piškotkov sploh ne bo več sprožil ob-
vestila, ostali pa naj bi bili nastavljeni prek enot-
nega nadzora v brskalniku.
Paket sprememb pod imenom Digital Omnibus 
prinaša še poenostavljeno dokumentacijo pri 
razvoju UI sistemov za manjša podjetja, enoten 
vmesnik za prijavo kibernetskih incidentov ter 
centralizacijo nadzora nad umetno inteligenco 
v novo ustanovljenem uradu EU za umetno in-
teligenco.
»V EU imamo vse pogoje za uspeh, vendar so 
naša podjetja, predvsem zagonska, pogosto za-
vezana togim pravilom,« poudarja komisarka 
Henna Virkkunen. »Z zmanjšanjem birokracije, 
bolj odprtim dostopom do podatkov in jasnejšo 
zakonodajo dajemo evropskim inovacijam pro-
stor, ne da bi pri tem žrtvovali temeljne pravice 
uporabnikov.«
Predlog mora zdaj skozi Evropski parlament in 
države članice, kjer ga čakajo dolgotrajna poga-
janja in verjetno burne razprave. GDPR velja za 
enega najbolj svetih dokumentov evropske di-
gitalne politike, zato so prve reakcije civilnih or-
ganizacij ostre. Mnoge menijo, da Komisija po-
pušča interesom velikih tehnoloških podjetij in 
slabi temeljno zaščito.
Ozadje je jasno. Evropska unija se bojuje z 
občutkom, da zaostaja v globalni tekmi umetne 
inteligence, ki jo vodita ZDA in Kitajska. Predlog 
sprememb je zato poskus iskanja ravnotežja 
med zaščito pravic državljanov in nujo, da Evro-
pa ostane konkurenčna.

Nova igra F1 šele  
leta 2027

Igričarski velikan EA je razkril pomembne spre-
membe za prihodnost svoje priljubljene dirkaš-
ke serije F1. Namesto klasičnega letnega izida 
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bomo prihodnje leto deležni plačljive razširitve 
za obstoječo igro F1 25. Gre za potezo, ki je del 
širše strategije prenove serije, saj bo naslednja 
popolnoma nova igra F1 izšla šele leta 2027.
Po navedbah podjetja bo razširitev, ki prihaja 
leta 2026, predstavljala premijsko vsebinsko 
nadgradnjo, ki bo igralcem ponudila vse bistve-
ne spremembe iz prave F1 sezone 2026. Ta naj 
bi prinesla nova vozila, sveža pravila, spremem-
be v ekipah in seveda tudi prenovljeno zasedbo 
dirkačev. Vse to bo po vsej verjetnosti natančno 
zajeto v dodatku, katerega cena in datum izida 
bosta znana šele leta 2026.
Zanimivo pa je predvsem, kaj se pripravlja v za-
kulisju. EA obljublja, da bo F1 27 predstavljala 
povsem prenovljeno izkušnjo, ki bo bolj poglo-
bljena, avtentična in obenem bolj razširjena kot 

doslej. Čeprav o konkretnih vsebinah še ne 
razkrivajo veliko, naj bi nova igra prinesla nove 
načine igranja in s tem pritegnila širši krog ljubi-
teljev Formule 1. Gre za del večletne naložbe, pri 
kateri sodelujeta tako Formula One Manage-
ment kot tudi ekipe F1.

iPhone 17 z lastnim  
Wi-Fi čipom hitrejši  
od rivalov
Podjetje Ookla je v novi analizi Wi-Fi zmogljivo-
sti potrdilo, da Applov novi omrežni čip N1, ki 
ga najdemo v celotni seriji iPhone 17, v realnih 
razmerah občutno presega svojega predhod-
nika iz serije iPhone 16, ki temelji na Broadco-
movi rešitvi. Kljub navidezno podobnim speci-
fikacijam je iPhone 17 pokazal opazno višje hi-
trosti prenosa podatkov, še posebej v zahtev-
nejših omrežnih pogojih. Čip N1 integrira Wi-Fi 
7, Bluetooth 6 in Thread, vendar za zdaj še ne 
podpira celotnega potenciala standarda Wi-Fi 
7, saj je omejen na 160-MHz kanale (namesto 
320 MHz). Kljub tej tehnični omejitvi so meritve 
pokazale, da to pri vsakdanji uporabi bistveno 
ne vpliva na zmogljivost. Ookla je uporabila 
podatke iz svoje platforme Speedtest Intelli-

gence, zajete v šestih tednih po izidu novih iP-
honov. Mediana hitrosti prenosa in pošiljanja 
podatkov je bila do 40 % višja v primerjavi z iP-
honi 16, medtem ko so bile hitrosti v spodnjih 
10 % (kar ponazarja delovanje v slabših Wi-Fi 
pogojih) kar 60 % višje. To kaže, da N1 ne izsto-
pa le v idealnih razmerah, ampak predvsem 
tam, kjer so pogoji manj optimalni.
Posebej zanimivo je, da je iPhone 17 v Severni 
Ameriki, kjer so usmerjevalniki Wi-Fi 7 že precej 
razširjeni, presegel Androidove paradne konje, 
kot sta Pixel 10 in Galaxy S25 – kljub temu, da ti 
že izkoriščajo širše 320-MHz kanale. iPhone 17 
je dosegel najvišje mediane prenosa (416,14 
Mbps). Čeprav lahko razširjenost zmogljivejših 
usmerjevalnikov Wi-Fi 7 v prihodnosti obrne 
razmerja v prid napravam z operacijskim siste-
mom Android, rezultati kažejo, da je Apple z N1 
naredil velik korak v smeri dosledne izkušnje in 
lastne kontrole nad brezžično povezljivostjo.
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Jeff Bezos se podaja v 
novo zgodbo – Project 
Prometheus
Jeff Bezos je presedlal v novo službo. Postal naj 
bi soustanovitelj in soizvršni direktor podjetja 
Project Prometheus, novega zagonskega po-
djetja, ki ga deloma financira tudi sam. Čeprav 
natančni načrti podjetja še niso javno znani, naj 
bi se osredotočalo na razvoj napredne umetne 
inteligence, ki bi lahko izboljšala proizvodne 
procese na področjih, kot so računalništvo, 
avtomobilska industrija in aeronavtika.

The New York Times poroča, da je Project Promet-
heus že zdaj eno najbolje financiranih zagonskih 
podjetij v zgodnji fazi, saj je zbralo kar 6,2 milijarde 
dolarjev investicij. Del teh prihaja iz Bezosove de-
narnice. Poleg finančne podpore bo Bezos podje-
tje tudi operativno vodil – skupaj s soustanovite-
ljem Vikom Bajajem. Bajaj je fizik in kemik, ki je pred 
tem delal v Googlovem eksperimentalnem oddel-
ku Google X, pozneje pa vodil zdravstveno-tehno-
loško podjetje Verily, ki deluje pod okriljem Alpha-
beta in je nastalo prav iz tega oddelka.
Project Prometheus naj bi že zaposloval skoraj 
100 ljudi, med katerimi so tudi nekdanji zaposle-
ni iz podjetij OpenAI, DeepMind in Meta. Za Be-
zosa bo to prva formalna operativna funkcija po 
letu 2021, ko je odstopil z mesta izvršnega direk-
torja Amazona. V zadnjih letih se je sicer zelo po-
svetil družbi Blue Origin, konkurentu SpaceX-a, 
ki je pred kratkim uspešno izvedla prvi pristanek 
raketnega nosilca New Glenn.

DJI širi globalno 
ponudbo selfie  
drona Neo 2
Po ekskluzivnem lansiranju na Kitajskem DJI na-
poveduje širšo mednarodno dostopnost svoje-
ga “selfie” drona Neo 2. Med državami so Japon-
ska, Kanada, Združeno kraljestvo in druge regije, 
kjer podjetje že prodaja svoje brezpilotne letal-
nike. Dron Neo 2 pa v nekaterih državah ne bo 
na voljo, tudi ne na primer v ZDA. Kot je poveda-
la predstavnica podjetja Daisy Kong, je moral 
DJI zaradi spreminjajočih se lokalnih razmer in 
industrijskega okolja prilagoditi svojo tržno stra-
tegijo. Neo 2 prinaša več nadgradenj. Med dru-
gim sistem za izogibanje oviram na osnovi lidar-
ja, ki zaznava in preprečuje trke, izboljšano hi-
trost sledenja do približno 43 km/h, večjo od-
pornost proti vetru ter nov sistem upravljanja z 
gestami, ki uporabnikom omogoča spreminja-
nje razdalje in položaja drona brez uporabe da-
ljinskega upravljalnika. Za pilote, ki vseeno raje 
uporabljajo krmilnik, je na voljo dodatna antena, 
a za avtonomni let ni potrebna. Brez priključe-
nega vmesnika Digital Transceiver dron DJI Neo 
2 tehta 151 gramov in lahko leti do 19 minut.
Kamera drona Neo 2 uporablja izboljšan dvosto-

penjski gimbal za boljšo stabilnost, majhen za-
slon na sprednji strani pa olajša pregled trenut-
nega načina letenja. Začetna cena na Kitajskem je 
znašala 1.499 juanov, kar je približno 180 evrov. 
Ker podjetje drona ne namerava prodajati pov-
sod, določenih lokalnih cen še ni. V Evropi bo iz-

hodiščna cena 239 evrov. Nekatere trgovine v po-
sameznih državah bi lahko Neo 2 kljub temu pro-
dajale, podobno kot je bilo pri modelu Mavic 4 
Pro, vendar pri DJI niso potrdili, ali bo garancija 
veljala tudi pri takšnem načinu nakupa.

Anthropic: 50 milijard 
dolarjev v razširitev 
infrastrukture

Anthropic je napovedal, da bo v prihodnjih letih 
investiral kar 50 milijard dolarjev v krepitev raču-
nalniške infrastrukture. V okviru pobude podje-
tje sodeluje s ponudnikom oblaka Fluidstack, s 
katerim bo zgradilo nova podatkovna središča v 
Teksasu in New Yorku, hkrati pa napovedujejo, 
da bodo sledile še dodatne lokacije.
Podatkovna središča naj bi začela obratovati po-
stopoma v letu 2026 in ustvarila približno 800 
delovnih mest. V sporočilu za javnost Anthropic 
navaja, da bo projekt prispeval k ciljem ameriš-
kega državnega akcijskega načrta za umetno 
inteligenco, ki poudarja krepitev tehnološke in-
frastrukture in ohranjanje vodilne vloge na po-
dročju umetne inteligence. Anthropic ni edini, ki 
vlaga ogromna sredstva v gradnjo zmogljivih 
podatkovnih centrov. OpenAI in SoftBank sta ja-
nuarja napovedala projekt »Stargate« v vredno-
sti 500 milijard dolarjev, s katerim nameravata 
vzpostaviti mrežo naprednih UI središč, začeli 
pa bodo v Teksasu. Tudi Meta je napovedala 600 
milijard dolarjev vlaganj v domačo infrastruktu-
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ro in podatkovna središča. Kot pojasnjuje Ant-
hropic, je obseg naložbe nujen, da podjetje za-
dosti hitro rastočemu povpraševanju po njiho-
vem klepetalnem robotu Claude, hkrati pa ohra-
ni raziskave »na samem robu« napredka umetne 
inteligence.

Gemini AI prihaja  
v Android Auto

Avtomobili so že nekaj časa računalniki na šti-
rih kolesih, Google pa jih je zdaj opremil še z 
umetno inteligenco in pričakujemo lahko, da 
bodo tudi drugi jezikovni modeli kmalu na vo-
ljo za volanom.
Uporabniki sistema Android Auto lahko zdaj 
uporabljajo pomočnika Gemini AI, kar vozni-
kom omogoča dostop do »resnično pogovor-
nega« glasovnega asistenta, ki pomaga pri na-
vigaciji, sporočilih in opravilih. Z Gemini lahko 
»govorite naravno, se pogovarjate o vsem ter 
opravljate tudi bolj zapletene naloge,« pravi 
Guemmy Kim, višja direktorica za izdelek in 
uporabniško izkušnjo pri Android for Cars.
Uporabniki pa morajo na telefon z Androidom 
najprej namestiti aplikacijo Gemini, ki se bo nato 
prikazala na zaslonu avtomobilskega sistema 

med uporabo Android Auto. Asistenta je mogo-
če aktivirati z ukazom »Hey Google«, s pritiskom 
na ikono mikrofona na zaslonu ali z daljšim priti-
skom na gumb za glasovno upravljanje na vola-
nu. Seveda Gemini ne bo na voljo v Apple Car-
Play. Google že mesece vključuje Gemini v sko-
raj vse svoje platforme, od Chroma in Google 
Zemljevidov do Nest naprav in naprav Google 
Home. Android Auto pa je eden prvih poskusov 
prenosa UI asistenta v svet vožnje. Polestar je že 
napovedal, da bo tudi sam dodal Gemini v svojo 
floto električnih vozil.
Po Googlovih besedah naj bi Gemini predstav-
ljal velik korak naprej v primerjavi s trenutno 
generacijo glasovnih pomočnikov. Z njim lah-
ko poiščete restavracije, ki so specializirane za 
pripravo določene hrane, prijateljem pošljete 
sporočilo s predvidenim časom prihoda in do-
danim smeškotom (emoji), preverite koledar, 
ustvarite seznam opravil ali iz pošte izbrskate 

pomemben naslov. Najpomembneje pa je, da 
lahko vse to počnete, medtem ko ohranite 
roke na volanu in pogled na cesti.
Google pravi, da zna Gemini tudi preprosto 
klepetati, če želite družbo med vožnjo. Kim po-
jasnjuje, da vam lahko pomaga »naučiti se ne-
česa novega, razvijati ideje, vaditi pomembne 
predstavitve in še marsikaj. Vse to prejmete v 
enem samem neprekinjenem pogovoru.«
Ali bo to voznikom res pomagalo, da bodo 
ostali osredotočeni, ali pa gre morda za novo 
obliko motnje pozornosti? Zgodnje raziskave 
kažejo, da so glasovni pomočniki med vožnjo 
povezani z »zmerno, ne pa visoko stopnjo ko-
gnitivne obremenitve.« Pogosto predpostav-
ljamo, da je vsaka rešitev, ki prepreči gledanje v 
telefon, izboljšava, a to ni nujno res. Potrebnih 
bo več raziskav, še posebej zdaj, ko tehnološka 
podjetja hitijo uvajati zmogljive asistente z UI v 
avtomobilsko izkušnjo.
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Razer Kishi V3 Pro –  
konzola v tvojem žepu

Dvignite roke tisti, ki uporabljate krmilnik za tele-
fon? Ena, dva, tri … štirinajst. To je 10 več kot pred 
letom dni, napredujemo. Šalo na stran, mobilna 
gaming skupnost je močna, čeprav ne v mojem 
okrožju. Potujem več kot večina in na letalih ter 
letališčih zelo redko vidim sebi podobnega entu-
ziasta, ki telefon nadgradi s krmilnikom. Doslej 
sem somišljenika videl trikrat, kar ni prav velika 
številka. Žal ostali ne vedo, kaj zamujajo. 

Razer Kishi V3 Pro – telefon spremeni  
v mini konzolo

Na prvi pogled Razer Kishi V3 Pro deluje, kot da je 
nekdo vzel žago in ga razpolovil na dva dela. Mo-
ram reči, da na potovanjih ni najbolj enostaven za 
prenašanje. Potovalne torbice nima priložene (res 
škoda) in strah me je bilo, da se bo v nahrbtniku 
poškodoval. Je tudi zelo velik, ubrali so namreč 
koncept teleskopskega krmilnika, kar je super za 
večje telefone (podpira tudi 8-palčne zložljive te-
lefone), ampak zato zasede tudi več prostora. Pre-
nosljivost je otežena, ampak po drugi strani dobiš 
ročaje polne velikosti (podobno kot pri prejšnjem 
modelu). Občutek držanja je skoraj identičen kot 
pri klasičnem krmilniku za PS ali Xbox.
Ergonomija je res super. Tokrat mi je kratil čas na 
letalu iz Pariza do Ljubljane (cca 2 uri letenja) in 
na koncu sem bil bolj naveličan sedenja na 
neudobnem sedežu, kot pa tega, da bi občutil 
nelagodje v prstih in zapestjih.
Žrtvovali so kompaktnost, ampak v zameno 
smo dobili zelo udoben in funkcionalen krmil-
nik. Za zdaj se mi zdi to dobra odločitev, bom 
videl, ali si bom premislil na dolgi rok.
Kakovost izdelave je na visoki ravni. Ohišje iz 
črne plastike deluje robustno in dobro sestavlje-
no, škripanja ni. Občutek je takšen, kot da v ro-
kah držimo pomanjšano različico profesionalne-
ga kontrolerja. Na test sem dobil tudi njihov kla-
sičen Xbox krmilnik Wolverine V3 Pro, in če poš-
kilim proti njemu, vidim kar nekaj podobnosti.
Površina na hrbtni strani ročajev je rahlo teksturi-
rana, kar preprečuje drsenje in prispeva k boljše-
mu oprijemu med daljšimi igralnimi seansami. 
Njihovega prejšnjega modela nisem testiral, am-

pak vidim, da se je teža občutno povečala (s 175 
g na 267 g). To sicer ni neka pretirana teža, v bi-
stvu tehta nekaj deset gramov več kot običajen 
telefon, ampak če oboje združiš, v rokah držiš pol 
kilograma. Sliši se precej, a še vedno ne toliko, da 
bi zaradi igranja iger v rokah dobili krče. Imaš vsaj 
občutek, da ne gre za cenen izdelek. Tudi za večje 
roke je to kot nalašč. Ko gre za razporeditev ele-
mentov, je Razer ohranil asimetrično (Xboxu po-
dobno) postavitev iz preteklih modelov, leva ana-
logna palica je zgoraj, desni segment z akcijskimi 
gumbi (A/B/X/Y) pa nad desno palico.
Ta postavitev ni brez napak. Še vedno so gumbi 
razporejeni skoraj navpično nad palčko in ne 
rahlo diagonalno kot pri večini klasičnih kontro-
lerjev, kjer so analogni gumbi zaradi lažjega do-
stopa zamaknjeni. Med dolgim igranjem lahko 
zaradi te postavitve občutite nekaj naprezanja 
palca, saj ga je treba precej upogniti (navzdol) 
za pritiskanje X/A gumba in premikanja nazaj na 
palčko. Pri igrah, kot so FPS streljačine, kjer mo-
raš veliko meriti, se zna ta dizajnerska izbira dol-
goročno izkazati za manj udobno. Glede na več-
jo velikost kontrolerja bi morda pričakovali, da 
bo Razer tu uvajal boljšo ergonomijo, a tega ni 
storil. Sčasoma se postavitve sicer navadiš. Ga-
merji imamo v vsakem primeru že natrenirane 
roke in jaz nelagodja nisem občutil.

Velikost telefona ni ovira za Razerjev 
krmilnik

Všeč mi je njegova prilagodljivost. Uporabljaš 
ga lahko tudi z največjimi telefoni.
Odlikuje ga razširljiv, zelo stabilen nosilni mehani-
zem (teleskopski most), ki omogoča, da razširimo 
kontroler in vanj vpnemo telefon. Razer navaja, 
da standardni V3 Pro podpira vse telefone (An-

droid ali iPhone) z USB-C priklopom in celo manj-
še tablice do velikosti zaslona 8 palcev (iPad Mini). 
To pomeni, da lahko sprejme naprave do približ-
no 208 mm dolžine in do 12,3 mm debeline (upo-
števajoč ohišje in izbokline kamere), kar je impre-
siven razpon. Za še večje naprave (10- do 13-palč-
ne tablice) pa Razer ponuja ločen model Kishi V3 
Pro XL, ki pa ni združljiv s telefoni.
Huawei Pura 70 Ultra s 6,8-palčnim zaslonom in 
precejšnjo maso (226 g in ogromne kamere) se 
je s Kishi V3 Pro odlično ujel. Kontroler ga čvrsto 
objame, pri čemer gumirani vložki (različne de-
beline so priložene v škatli) poskrbijo, da telefon 
ne drsi niti, če imate nameščen ovitek. Telefona 
med testom ni bilo potrebno vzeti iz zaščitnega 
ovitka. Razširjene »čeljusti« Kishi V3 Pro lahko 
sprejmejo tudi nekoliko debelejše naprave, kar 
je prednost pred starejšimi modeli (tudi pred 
mojim obstoječim krmilnikom), kjer je bilo treba 
pogosto telefon sleči iz ovitka. Pura 70 Ultra ima 
poseben izskočni objektiv kamere, vendar ta pri 
nameščanju v krmilnik ne povzroča težav (razen, 
seveda, če bi med igranjem uporabljali kamero).
Telefon je v ležečem položaju lepo uravnotežen 
znotraj kontrolerja, teža celotne kombinacije 
(skoraj pol kilograma) pa se zaradi ergonomskih 
ročajev porazdeli dovolj udobno, da sem lahko 
dolgo igral brez utrujenosti.
Pri Samsung Galaxy Z (in Honor Magic V5), ki je 
zložljiv telefon, me je zanimalo predvsem, ali ga 
je mogoče uporabljati razprtega. Kishi V3 Pro 
lahko brez težav objame Fold7 v povsem razpr-
tem načinu. Fold7 ima notranji zaslon velikosti 
7,9 palca, kar je že teritorij manjših tablic in ravno 
na zgornji meji za Razerjev krmilnik.
Težav s pritiskanjem ob občutljiv pregib ali za-
slon nisem opazil. Večji izziv za Razer Kishi V3 Pro 

Razer Kishi V3 Pro je vrhunski mobilni ig-
ralni krmilnik, ki prinaša konzolno izkušnjo 
na pametne telefone. Ponuja odlično er-
gonomijo in zmogljivost, njegove ovire pa 
so lahko visoka cena, manjša prenosljivost 
in pomanjkanje brezžične povezljivosti.

TEST
cena

169,99 €
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je zaprt Galaxy Z Fold7. Takrat je debelejši od na-
vadnega telefona in je na hrbtu tudi manj pro-
stora za ventilacijo. Je pa to brez pomena, ker ne 
vidim scenarija, v katerem bi na zložljivem tele-
fonu igre igral na zunanjem zaslonu, še posebej 
ne na Samsungu, ki ima vseeno nekoliko ožji za-
slon od ostalih zložljivih naprav. Sicer pa je bila 
uporaba z zložljivim telefonom naravnost fanta-
stična. To je najboljši približek igranja na konzo-
lah, kot sta Switch ali ROG Ally, seveda dokler se 
telefon ne pregreje, kar se bo zagotovo zgodilo, 
če misliš igrati Switch ali Windows igre.

Gumbi, sprožilci in analogne palčke

Razer Kishi V3 Pro blesti v kakovosti svojih kon-
trolnih elementov. Vsi glavni gumbi (A, B, X, Y, 
D-pad smerna ploščad ter štirje ramenski gum-
bi) uporabljajo Razerjeva mehanska stikala s kli-
kom, ki je zelo podoben miški. Ob pritisku nudi-
jo oster, otipljiv odziv in slišen klik, ki igralcu da 
jasno povratno informacijo. Spet me to spomi-
nja na krmilnik Wolverine. Pritiski so zelo natanč-
ni in hitri, še posebej v primerjavi z običajnimi 
gumijastimi membranami gumbov.
Smerna ploščad (D-pad) pri V3 Pro je 8-smerna in 
oblikovana kot enoten križ (ne ločeni gumbi), kar 
omogoča enostavno izvajanje diagonal. Razer je 
že pri modelu Ultra prešel na t.i. »floating« D-pad, 
ki pa je vsaj za moj okus malenkost mehak. Če 
tipke primerjam z ostalimi, ni tako taktilnega ob-
čutka. Med vsemi so te tipke edina šibka točka. Za 
večino bo vseeno v redu in tega ne bodo niti 
opazili, nekateri pa boste pogrešali trši odziv.
Analogni palčki sta polne velikosti in uporablja-
ta najnovejšo tehnologijo TMR senzorjev (Tu-
nnel Magnetoresistance). To je nadgradnja prav 
tako dobrih senzorjev z učinkom Hall Effect. 
TMR omogoča zaznavo še več položajev s še 
večjo natančnostjo in hitrostjo. Praktično to po-
meni, da so premiki analognih palic izjemno na-
tančni, latenca minimalna, obenem pa ni boja-
zni pred pojavom drsenja (angl. stick drift). Zara-
di magnetnega tipala v palčki se le-to s časom 
ne bo izrabilo in pričelo pošiljati napačnih signa-
lov (težava, ki pesti klasične potenciometre). 
Med igranjem strelskih iger sem opazil, da je 
merjenje z malimi premiki palice res nekoliko 
natančnejše kot pri starejših kontrolerjih, vseka-
kor pa vsaj desetkrat boljše, kot če bi igrali z 
majhnimi zaslonskimi drsniki na dotik.
Najboljši test so FPS igre, čeprav jih ne igram po-
gosto. Zagnal sem nekaj rund PUBG-ja in čeprav 
nikoli ne bom dosegel natančnosti, ki jo premo-
rem z miško, sem z Razer Kishi V3 Pro vseeno ve-
liko bližje Winner Winner Chicken Dinner kot pa 
s premikanjem po zaslonu.
Posebnost Kishi V3 Pro je tudi ta, da je Razer omo-
gočil zamenljive pokrovčke palic. V škatli dobite 
dva dodatna nastavka za analogne palčke: en je 

izbočen gumijast pokrovček, drugi pa dvignjen 
podaljšek z enako rebrasto vrhnjo teksturo kot 
standardna palčka. Menjava je enostavna. Po-
krovček preprosto izpulite navzgor in nataknete 
drugega (pri čemer je treba poravnati puščice, da 
se pravilno usede). S tem si lahko prilagodite nad-
zor – nekateri namreč raje uporabljajo višjo palč-
ko za desno stran zaradi natančnejšega merjenja, 
drugi morda mehkejši kupolasti nastavek za več 
udobja. Ta modularnost nekoliko spominja na 
konkurenta GameSir X3 in X2 Pro, ki sta imela po-
dobne zamenljive gumbe in palčke.
Kishi V3 Pro ima skupno kar 11 standardnih 
gumbov + 4 dodatne. Poleg običajnih akcijskih 
gumbov, D-pada, dveh analognih sprožilcev (s 
klikoma L3/R3), Start/Select (meni) in Razer 
Nexus gumba, namreč kontroler ponuja še dve 
dodatni ramenski tipki (nad sprožilcema, oznaki 
M1/M2) ter dve dodatni zadnji tipki na hrbtni 
strani (pod sredincema).
Slednji sta čisto novi. Skupaj štiri programabilne 
tipke (2 zgoraj, 2 zadaj) postavljajo Kishi V3 Pro 
pred konkurenco. Redko kateri krmilnik nudi to-
liko dodatnih gumbov, ki jih poleg tega lahko še 
programiraš. Marsikomu je to pomembno, saj si 
lahko nastaviš poljubne bližnjice, na primer za 
skok ali kaj podobnega. Če želiš spremeniti funk-
cije gumbov, moraš klikniti gumb Nexus (aplika-
cija ni potrebna) in ukaze lahko spremeniš kar 
sredi igranja.
Sprožilci (L2/R2) so prav tako odlični. So podol-
govate oblike in imajo gladko krivuljo, podobno 
kot sprožilci na PlayStation/Xbox kontrolerjih. 
Razer je v sprožilcih uporabil magnetna senzorja 
Hall-effect, kar pomeni, da sta analogna in za-
znavata različne stopnje pritiska (ni le digitalno 
– klik/klikni). Pomik sprožilca je sorazmerno 
dolg, kar je dobro za dirkalne igre, kjer lahko z 
občutkom doziraš pospešek in zaviranje. Sproži-
lca imata tudi blag taktilni odziv na koncu hoda 
(nekakšen rahel klik ob polnem pritisku), kar je 
prijetno ob povratni informaciji. 

Ne deluje kot samostojen krmilnik

Kishi V3 Pro se s telefonom ali tablico povezuje 
izključno prek fizičnega priklopa USB-C. Sam kon-
troler nima lastne baterije ali brezžične (Bluetooth) 
povezljivosti, deluje samo, ko je naprava fizično 
priklopljena ali ko je prek USB kabla povezan s PC-
jem ali drugo napravo. To morda zveni omejujoče, 
a prinaša pomembne prednosti. Odpravi skoraj 
vso vhodno zakasnitev (latenco), obenem pa vas 
nikoli ne bo skrbelo polnjenje kontrolerja.
Na spodnji strani desnega dela kontrolerja najde-
mo dva uporabna priklopa: USB-C vhod in 3,5-
mm priključek za slušalke. USB-C vhod služi “pa-
ssthrough” polnjenju telefona med igranjem. 
Vanj lahko priklopimo polnilni kabel in telefon se 
bo polnil, medtem ko bo priključen v kontroler. 

To je odlična novica za dolge igralne seanse ali 
streaming, saj intenzivno igranje in haptika pora-
bljata baterijo telefona, tako pa lahko brez preki-
nitev nadaljujemo. Analogni audio priključek (3,5 
mm) pa je Razer dodal, ker marsikateri sodobni 
telefon nima več lastnega. Ko telefon namestimo 
v Kishi V3 Pro, lahko v kontroler priklopimo svoje 
žične slušalke ali gaming slušalke z mikrofonom 
in dobimo zvok brez zakasnitve ter možnost gla-
sovnega klepeta, kar bo razveselilo tekmovalce.
Ena od odmevnih novosti pri Kishi V3 Pro (v pri-
merjavi z V2) je vgradnja naprednega haptične-
ga modula Razer Sensa HD. Gre za vibracijski 
odziv, ki naj bi bil po Razerjevih besedah natanč-
nejši in bogatejši od običajnih vibracijskih mo-
torčkov v konzolnih krmilnikih. Haptika deluje v 
igrah za Android, ki podpirajo vibracije ob upo-
rabi kontrolerja, in v igrah za PC. V praksi so se 
vibracije izkazale za močne in čvrste z dobro de-
finiranimi sunki.

Igranje vsake igre je enostavnejše  
s krmilnikom

Krmilnik Kishi V3 Pro sem preizkusil s številnimi 
igrami. V igri Genshin Impact, ki ne podpira nepo-
sredne uporabe kontrolerja, je virtualno preslika-
vanje gumbov prek aplikacije Razer Nexus omo-
gočilo igranje, ki je bilo skoraj identično konzolni 
izkušnji. Natančnost premikanja lika in kamere se 
je bistveno izboljšala, izvajanje udarcev pa je bilo 
s fizičnimi gumbi enostavnejše. Podobno pozitiv-
na je bila izkušnja tudi v igri Diablo Immortal, kjer 
je kontroler takoj deloval in omogočil udobnejše 
dolgotrajno igranje. Posebej koristni so bili do-
datni gumbi, ki so omogočali hitro uporabo na-
pojev in spretnosti, haptična povratna informaci-
ja pa je dodala občutek moči.
V strelskih igrah, kot sta Call of Duty Mobile in 
PUBG, se je Kishi V3 Pro še posebej izkazal. V 
CoD Mobile, ki uradno podpira kontrolerje, sta 
natančnost analognih palic in odzivnih sprožil-
cev omogočila bistveno boljšo natančnost pri 
merjenju in hitrejše reakcije. Haptični odziv je 
dodal intenzivnost.

Razer Kishi V3 Pro – brez težav med  
najboljšimi

Razer Kishi V3 Pro je vrhunski mobilni igralni kr-
milnik, ki ponuja izkušnjo, primerljivo s tisto na 
igralni konzoli. Ponaša se z ergonomsko zasno-
vo, robustno izdelavo in impresivnim naborom 
funkcij, vključno z naprednimi analognimi pali-
cami, mehanskimi gumbi in haptičnim odzi-
vom. Dodana vrednost je tudi aplikacija Nexus, 
ki omogoča preslikavo gumbov v igrah brez 
uradne podpore kontrolerja.
Ima tudi nekaj pomanjkljivosti, predvsem višjo 
ceno, slabšo prenosljivost in izključno delovanje 
s telefonom.
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V ozadju ni »teorije zarote proizvajalcev«, čeprav 
so bili ti nekoč že kaznovani zaradi prirejanja 
cen,ampak kombinacija globalnega pomanjka-
nja pomnilniških čipov, agresivnega povpraše-
vanja podatkovnih centrov za umetno inteli-
genco (UI) ter namernih proizvodnih rezov pri 
največjih proizvajalcih.

Dvomestne podražitve RAM-a,  
pri DRAM-u še huje

Analitska hiša TrendForce je v novembru znova 
navzgor popravila napovedi za cene DRAM-a v 
četrtem četrtletju 2025. Namesto prej pričako-
vanih +8 do 13 % četrtletne rasti zdaj pričakujejo 
+18 do 23 % v četrtem kvartalu 2025, pri čemer 
posebej izstopa DDR5, za katerega posamezni 
scenariji omenjajo celo od 30 do 50-odstotne 
skoke po četrtletjih (za prvo polovico leta 2026).
Tudi bolj običajni viri potrjujejo, da se napovedi 
že prelivajo v realne cene. Po podatkih Tom’s 
Hardware so se cene DRAM-a v zadnjem četrtle-
tju 2025 dvignile do 50 %, pri čemer veliki po-
nudniki v ZDA in na Kitajskem dobijo le okoli 70 
% naročenih količin, manjši proizvajalci in trgov-
ci pa še občutno manj.
Eden ključnih razlogov je, da največji proizvajalci 
(Samsung, SK hynix, Micron) vse več kapacitet 

preusmerjajo v HBM (angl. High Bandwidth Me-
mory) module za pospeševalnike za UI, kar zma-
njšuje razpoložljive količine klasičnega DDR5 za 
PC-je in strežnike. SK hynix je, denimo, razkril, da 
ima prodane praktično vse količine DRAM-a, 
NAND-a in HBM-ja že do konca prihodnjega leta.
Reuters je v ločenem poročilu pri Samsungu od 
septembra dalje zaznal povišanja cen pomnil-
niških čipov za do 60 %, kar dodatno potrjuje, da 
se je trg iz faze presežne ponudbe obrnil v izra-
zito prodajalski trg.
DDR4 RAM je prav tako podvržen trenutni vola-
tilnosti trga. Vendar je del razloga za podražitev 
postopna ukinitev proizvodnje starejše genera-
cije pomnilniškega modula in prehod na DDR5.
Za evropske kupce to pomeni, da so veleprodaj-
ne cene DDR5 modulov, ki jih kupujejo OEM-ji 

(podjetja, ki sestavljajo ali proizvajajo končne iz-
delke in zato kupujejo komponente v velikih ko-
ličinah) in distributerji, že bistveno višje. Podraži-
tve v maloprodaji vedno pridejo z manjšim za-
mikom, a tudi slepec lahko opazi, da se cene 
strmo dvigujejo.

SSD-ji: NAND je v krču, cene v Evropi  
že skačejo

Pri bliskovnem pomnilniku (NAND), iz katerega 
so zgrajeni SSD-ji, je slika podobna. TrendForce 
napoveduje, da bodo pogodbeno dogovorjene 
cene NAND-a v četrtem četrtletju 2025 zrasle v 
povprečju za 5 do 10 %, potem ko so proizvajal-
ci zmanjšali ali upočasnili širitev proizvodnje. 
Med drugim so izpostavili, da je SanDisk že na-
povedal 10-% podražitev, Micron pa je začasno 
ustavil objavo novih cenikov.
Poročilo TrendForce opozarja, da so največji 
proizvajalci NAND-a v drugi polovici 2025 še do-
datno zmanjšali proizvodnjo, kar poganja dvo-
mestno rast cen in pripravlja teren za nadaljnji 
skok v prvem četrtletju 2026.
To se že zelo konkretno vidi na evropskih trgih. 
Španski portal, ki spremlja lokalni IT trg, poroča 
o hitrem skoku cen SSD-jev v Španiji zaradi po-
manjkanja NAND pomnilnika, pri čemer napo-

V zadnjih tednih so se tudi evropski kupci začeli spraševati, zakaj so pomnilniški moduli, SSD-ji in celo grafične kartice nenadoma 
dražji kot so bili še poleti. 

Cene RAM-a, SSD-jev in  
grafičnih kartic spet rastejo

AKTUALNO

»



Računalniške novice�www.racunalniske-novice.com 15 � «

vedujejo, da se bodo cene v naslednjih mesecih 
še naprej dvigovale.
Trenutna napoved je, da se bodo veleprodajne 
cene NAND-a do konca leta zvišale za dodatnih 
5-10 %. Potrošniški SSD-ji so že zdaj v povprečju 
10 % dražji, in sicer večinoma modeli z večjimi 
kapacitetami in hitrostmi. SSD-ji, namenjeni za 
strežniške naloge, beležijo še večje podražitve.
Nekateri proizvajalci mini PC-jev, kot je Minisfo-
rum, so zato uradno že napovedali povišanje 
cen vseh modelov, ki vključujejo DDR5 in SSD, 
medtem ko »barebone« različice brez teh kom-
ponent ostajajo cenejše, kar je zelo jasen znak, 
da je ozko grlo ravno pri pomnilniških čipih.
Situacija v Evropi še ni tako kritična kot v ZDA in 
na drugih trgih. Primerjali smo cene v zadnjih 
mesecih in za zdaj je razlika v Evropi le nekaj od-
stotna oziroma lahko rečemo, da je del normal-
nega tržnega nihanja. To pa se lahko zelo hitro 
spremeni, tako kot se je drugod.

Dražji spomin, dražje grafične kartice

Čeprav grafične kartice na prodajnih policah 
niso označene kot pomnilniški izdelki, je njihova 
proizvodnja skoraj v celoti odvisna od cen 
VRAM-a, predvsem GDDR6 in GDDR6X, ter širše 
situacije na trgu DRAM-a in NAND-a. Ko se stroj-
ni proizvajalci soočijo z dražjim pomnilnikom, se 
to neizogibno prelije v višje stroške izdelave gra-
fičnih kartic.
Nekateri evropski trgi (Španija, Francija …) so že 
izdali prve napovedi, da bi se lahko serija Ra-
deon RX 9000 podražila prav zaradi rastočih 
cen sistemskega in video pomnilnika. Lokalni 
mediji poročajo, da trgovci z zamikom občutijo 
globalni skok cen DRAM-a, najprej pri RAM mo-
dulih, zdaj pa še pri grafičnih karticah, kjer se 
stroški VRAM-a neposredno odražajo v končni 
maloprodajni ceni.
Kot že omenjeno, glavni razlog je predvsem 
preusmeritev v proizvodnjo HBM pomnilnika, ki 
za proizvajalca pomeni večji dobiček. Ker so te 
pogodbe vedno dolgoročne, lahko pričakuje-
mo, da bo potrošniški segment kar nekaj časa le 

postranska misel proizvajalcev. Posledica je do-
daten pritisk na cene GPU-jev (grafičnih proce-
sorjev), še posebej v višjem srednjem in premij-
skem razredu, kjer so marže dovolj visoke, da 
lahko proizvajalci dodatne stroške preprosto 
prenesejo na končne kupce.
Cenovna norija iz pandemije se po vsej verjet-
nosti ne bo ponovila, a tudi bistvenih pocenitev 
ne smemo pričakovati. Cene bodo najverjetneje 
postopoma naraščale.

Zakaj ravno zdaj in kdaj bo bolje?
Komajda smo si opomogli od pandemije, pa je 
potrošnik spet na milost in nemilost prepuščen 
največjim proizvajalcem in njihovim muham. 
OpenAI, Meta, Microsoft, Nvidia, AMD, Amazon 
… praktično vsako podjetje potrebuje, načrtuje 
ali pa že gradi dodatne kapacitete podatkovnih 
strežnikov za potrebe razvoja UI. Vlagajo se 
milijarde, bilijoni, potrošniški trg pa bo dobil 
ostanke. Pomemben razlog je tudi strategija 
proizvajalcev pomnilnikov. Zadnji dve leti so bile 

cene RAM-a in SSD-jev preveč prijazne do po-
trošnikov, ponudbe in zaloge je bilo preveč, zato 
so se proizvajalci dogovorili za bolj konzervativ-
no proizvodnjo. Podjetje Trendforce je v anali-
zah ugotovilo postopno znižanje izhodnih koli-
čin in večjo mero previdnosti pri investicijah, kar 
umetno ohranja visoke cene.
Optimistična napoved obdobja, ko naj bi se sta-
bilizirale cene in proizvodnja, je drugo četrtletje 
2026. Do takrat pa moramo biti pripravljeni, da 
bodo proizvajalci naprav, ki potrebujejo pomnil-
nike, v kratkem napovedali podražitve, tako kot 
je to na Kitajskem že storil Xiaomi pri seriji telefo-
nov Redmi K90. Slednjo pri nas poznamo pod 
imenom POCO.
Priporočamo vam, da preverite, ali boste v krat-
kem potrebovali RAM, SSD ali pa morda že nekaj 
časa načrtujete nadgradnjo grafične kartice. Se-
veda se lahko situacija na trgu hitro obrne, am-
pak za zdaj vse kaže na občutne podražitve in 
mogoče je to zadnji trenutek, da zamenjavo 
opravite po »normalni« ceni.

BODITE BOLJ SAMOZAVESTNI  
IN ŽIVITE BREZ HUJŠANJA 

Želite biti vi ali vaši otroci bolj samozavestni? Rešitev se imenuje Steber 
v meni, za korak več do samozavesti – tega si ne upa prebrati vsak. 

Za popolno samozavest znotraj sebe.

Avtorica Andreja Jernejčič je poleg te izdala še eno knjigo:  
Kako sem po 20 letih boja izgubila kilograme, 8 minut branja za odrasle,  

ki govori o tem, kako živeti tako, da hujšanje ni več potrebno.

Predstavljamo novi  
knjižni uspešnici!

www.andreja-jernejcic.si
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Gre za ATX midi-tower ohišje z izrazitim dizaj-
nom, ki ga zaradi velikih steklenih ploskev pogo-
sto imenujejo tudi »akvarij«.

Prostornino pridobi s širino, ne z višino

Ukrivljeno kaljeno steklo spredaj, prostorna no-
tranjost ter že tovarniško nameščeni ARGB venti-
latorji … Prvi vtis je zelo dober. LC Power Pro-
Storm Dark je nekaj posebnega. Ni računalniško 
ohišje, kot ste ga vajeni. Kot prvo ne gre za stolp 
oziroma »tower« izvedbo. Namesto z višino svo-
jo prostornino pridobi s širino in globino.
Ohišje je izdelano iz 0,7 mm debele jeklene plo-
čevine s črnim mat premazom. Leva stranica in 
prednji del sta iz 4 mm debelega kaljenega ste-
kla, prednja plošča pa ima rahlo ukrivljen rob, ki 
nudi panoramski pogled na notranjost. Stekle-
ne stranice se odstranijo hitro in brez orodja, kar 
je priročno za čiščenje in sestavljanje. Le pazite, 
kako boste ravnali s steklom, hitro lahko pride 
do neljubega dogodka.
Kljub veliki količini stekla ostaja celotno ohišje 
izredno čvrsto in kompaktno. Zvijanja ali škrta-
nja ni zaznati. Barvanje in strojna obdelava sta 
na zelo visoki ravni, primerljivi z bistveno dražji-
mi ohišji. Ob izklopu je videti kot elegantna črna 
monolitna vitrina, ob vklopu pa zasije z dinamič-
no ARGB osvetlitvijo. Je tipično ohišje, ki želi biti 
razstavljeno na mizi in ne skrito pod njo.
Na sprednji strani se zgoraj nahaja sodoben I/O 
panel z USB-C 3.2 Gen1, dvema USB-A 3.2, 3,5 
mm avdio vhodom in izhodom ter tipkami za 
vklop, ponovni zagon in upravljanje osvetlitve. 
USB-C je vedno dobrodošel dodatek, še pose-
bej v tem cenovnem razredu.

V notranjosti se skriva dvokomorni dizajn: napa-
jalnik in diski se nahajajo za nosilno ploščo, kar 
omogoča boljši pretok zraka in urejen videz. 
Ohišje podpira celo matične plošče tipa BTF (z 
vsemi priključki na hrbtni strani), čeprav sem 
sam uporabljal standardni ATX.
Na hrbtni strani je veliko prostora za urejanje ka-
blov. Na začetku boste morali razvozlati kabelsko 
zmedo, ki bi jo proizvajalec lahko bolje uredil. Ker 
imaš toliko prostora, nikoli ne priščipneš prsta ob 
kakšen oster rob, ni ozkih prostorov, kamor bi tla-
čil roke. Skratka, zelo prijazno ohišje za sestavlja-
nje in ne glede na komponente, ki jih boste vsta-
vili, bo na koncu to zelo poseben računalnik.

Notri je kot v garsonjeri …
… le da zanjo ne boste plačevali tisočaka na 
mesec. Vgradiš lahko katerokoli ploščo: ATX, mi-
cro-ATX in mini-ITX matične plošče, pa tudi (ne-
uradno) E-ATX do širine okoli 272 mm.
Podprte so grafične kartice do 445 mm dolžine. 
To je več kot dovolj za vse aktualne modele. 
Moji Zotac RTX 5070 Ti (320 mm) je do sprednje 
stene ostalo še precej prostora.

Podpira hladilnike CPU do višine 160 mm. Sam 
sem uporabil vodni hladilnik 240 mm ARGB, na-
meščen na zgornjo stran, kjer je dovolj prostora 
za ventilatorje in radiator brez oviranja RAM rež 
ali VRM hladilnikov. Možno je tudi stransko ali 
spodnje vodno hlajenje (do 360 mm).
Prostora je za pet diskov za shranjevanje: dva 
3,5-palčna in tri 2,5-palčne SSD-je. V moji konfi-
guraciji sem uporabljal le NVMe SSD-je, a ob 
pregledu je očitno, da je tudi sistem za montažo 
HDD diskov preprost.
Napajalnik je montiran vertikalno za matično 
ploščo, ne spodaj. To sprosti spodnji del za do-
datne ventilatorje ali radiator in izboljša pretok 
zraka.
Če s privzeto konfiguracijo ventilatorjev ne bo-
ste zadovoljni, lahko spredaj in zgoraj vgradite 
360-mm AIO (hladilni sistem), zadaj pa tovar-
niško vgrajenega 120-mm zamenjate za 140-
mm ventilator. 

Na komponente piha hladen vetrič

Namesto klasičnega sprednjega dovoda zraka, 
8001B uporablja stranski »push/pull« sistem: trije 

Garsonjera v obliki PC ohišja
Zadnjih nekaj tednov sem sem poigraval 
z ohišjem LC-Power Gaming 8001B 
Pro-Storm Dark in med tem raziskal vse 
njegove skrite kotičke. 

Slabosti
	 Desni stranski dovod nima filtra za prah

Prednosti
	 Visokokakovostna izdelava (jeklo, kaljeno 

steklo)

	 Prostorna notranjost, podpora za dolge 
grafične kartice in velike radiatorje 

	Tiho delovanje tudi pri obremenitvah

	 Štirje ARGB ventilatorji + hub + daljinec že 
vključeni 

	 Podpora za BTF matične plošče in USB-C  

cena

okoli 
80 €
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120 mm ventilatorji na desni strani dovajajo hla-
den zrak, zadnji 120 mm ventilator pa topel zrak 
odvaja.
Vsi štirje so ARGB in že nameščeni. Stranski ven-
tilatorji so obrnjeni tako, da svetijo proti notra-
njosti in učinkovito hladijo GPU, matično ploščo 
in radiator.
Pri stresnem testiranju (Cinebench za CPU in igre 
za GPU) sem dosegal zelo stabilne temperature. 
Procesor ni presegel 75 °C, GPU pa je ostal v sred-
njih mejah (70 °C). Tudi VRM-ji in SSD-ji so ostali 
hladni, kar kaže na dobro stransko hlajenje.
Možno je vgraditi do 10 ventilatorjev: 3 spodaj in 3 
zgoraj poleg že nameščenih 4. Prah se nabira na 
zgornjih in spodnjih magnetnih filtrih. Na desni 
strani filtra ni, kar je manjša pomanjkljivost, a nič 
takšnega, česar ne moreš rešiti z rednim čiščenjem.

Če bi bil sosed tako tih, bi bil presrečen

Tudi pri glasnosti (oziroma tišini) me ohišje ni ra-
zočaralo. Ob običajni rabi je skoraj neslišno. Ven-
tilatorji imajo največjo hitrost 1600 RPM, a se pri 
nizkih temperaturah vrtijo počasneje. Desna 
stran je opremljena z materialom za dušenje 
zvoka, PSU (napajalnik) pa je v zadnji komori, kar 
dodatno zmanjša prenos hrupa.
Ob večjih obremenitvah (igre, upodabljanje …) 
je slišen le mehak zvok pretoka zraka brez piska-

nja ali vibracij. Tudi PWM nadzor (nadzor hitrosti 
ventilatorjev) preko matične plošče je vključen. 
Omogoča izdelavo pametne krivulje. Po želji lah-
ko uporabite tudi priložen daljinski upravljalnik.
Ni šumenja, ni piskanja, pretok zraka je čist in 
enakomeren.

Ljubitelji RGB osvetljave so prišli  
na svoj račun

Za ljubitelje RGB je to eno najboljših ohišij v ra-
zredu. Štirje ARGB ventilatorji ustvarjajo mehko, 
razpršeno osvetlitev, ki skozi zatemnjeno steklo 
daje skoraj hologramski učinek.
Nadzor osvetlitve je izjemno prilagodljiv:

•	 Preko ARGB vozlišča in matične plošče (npr. 
Aura Sync),

•	 preko tipke za osvetlitev na ohišju,
•	 preko daljinskega upravljalnika.

Če vam RGB ni všeč, ga lahko popolnoma izklopi-
te. Ohišje kljub temu izgleda elegantno in čisto.

LC-Power je izdelal izjemno ohišje

LC-Power 8001B Pro-Storm Dark je izredno do-
bro uravnoteženo gaming ohišje. Z impresiv-
nim dizajnom, prostornostjo, odličnim hlaje-
njem, tišino in RGB učinkom ponuja veliko za 
svojo ceno.

Gastronomija, Pijača, Kava, Slaščičarstvo, Pekarstvo, Gostinsko - Hotelska oprema & Sladoled & Vino & Pivo
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19. Mednarodni HoReCa strokovni

LJUBLJANA, Gospodarsko razstavišče

4. - 7. 2. 2026
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Podjetja množično vlagajo v UI rešitve z obljubo 
višje produktivnosti, učinkovitejših procesov in 
boljše uporabniške izkušnje. Vprašanje pa ostaja: 
ali gre pri tem res za dolgoročno koristno tehno-
logijo, ki bo trajno preoblikovala poslovni svet, 
ali pa smo priča začasnemu tehnološkemu me-
hurčku, ki bi lahko počil podobno kot dot-com 
evforija pred dvema desetletjema?
Količina investiranja in sprejemanja UI raste z ne-
verjetno hitrostjo. Leta 2024 je zasebno investi-
ranje v UI v ZDA doseglo 109 milijard ameriških 
dolarjev, generativna UI pa je pritegnila skoraj 
34 milijard dolarjev novih naložb. Kar 78 % orga-
nizacij je leta 2024 poročalo o uporabi UI, 
medtem ko jih je leto pred tem UI uporabljalo le 
55 %. Ta skok ponazarja, kako hitro UI prodira v 
vsakdanje poslovanje. Raziskave obenem potr-
jujejo, da UI lahko poveča produktivnost in po-
maga zapolniti vrzeli v znanju zaposlenih. Opti-
misti UI vidijo kot eno najbolj prelomnih tehno-
logij 21. stoletja in motor naslednje tehnološke 
revolucije v poslu.

Med revolucijo in mehurčkom

Kljub impresivnemu napredku UI se pojavljajo 
tudi skeptična vprašanja o pretiranem napiho-
vanju. Številni tehnološki voditelji in vlagatelji 
opozarjajo, da trenutna evforija spominja na 
pretekle mehurčke. Sundar Pichai, izvršni direk-
tor Alphabeta, priznava, da je trenutni razvoj UI 
»izjemen trenutek«, vendar na trgu opaža tudi 
»elemente iracionalnosti«.
Ustanovitelj Amazona Jeff Bezos je primerjal se-
danje stanje z »industrijskim mehurčkom«, kjer 
»se financira vsak eksperiment, navdušeni vlaga-
telji pa težko ločijo dobre ideje od slabih«. Tudi 
Sam Altman, direktor OpenAI, meni, da so vlaga-
telji »pretirano navdušeni« nad UI in opozarja, da 
bodo nekateri v tej fazi razvoja »izgubili enormne 
vsote denarja«. Te izjave izpostavljajo nevarnost, 
da bi se del investicij lahko izkazal za nevzdržne, 
če koristi ne upravičijo visokih pričakovanj.
Dejansko so se že pojavili dokazi o razkoraku 
med vložki in rezultati. Študija tehnološke uni-
verze MIT je pokazala, da je 95 % analiziranih or-
ganizacij imelo ničelen donos na svojo investici-
jo v generativno UI, čeprav so skupno porabili 
30 – 40 milijard dolarjev za preko 300 projektov. 
Tudi na srečanjih poslovnih voditeljev se čuti 
mešanica navdušenja in zaskrbljenosti. V anketi 
med več kot 150 direktorji jih 40 % meni, da tre-
nutna evforija okoli UI vodi v pretirane naložbe, 
ki bodo zahtevale korekcijo.

David Siegel, soustanovitelj investicijskega skla-
da Two Sigma, je strnil: »[Tehnologije UI] preo-
blikujejo poslovanje … toda trenutni val navdu-
šenja meša dejstva s špekulacijami«. Redko se 
odkrito govori o omejitvah današnje UI, kar je 
pomembno za realističen pogled.
Na drugi strani pa analitiki poudarjajo, da ima 
trenutni investicijski val v UI realne temelje. 
Goldman Sachs ocenjuje, da ima makroeko-
nomski argument za naložbe v UI močne osno-

ve, čeprav priznavajo, da še ni jasno, kateri po-
nudniki bodo dolgoročni zmagovalci. Medna-
rodni denarni sklad (IMF) prav tako predvideva, 
da bi lahko po obdobju razcveta sledil padec, a 
verjetno brez sistemske krize, saj sedanje investi-
cije v UI niso financirane z dolgom. Vlagatelji so 
torej previdni, vendar v veliki meri ostajajo v igri. 
Kot poroča investicijska banka UBS, večina tistih, 
ki verjamejo v mehurček, kljub temu ohranja na-
ložbe v UI sektorju. Ta paradoks odraža prepriča-

Umetna inteligenca ni čarobna palica
Umetna inteligenca (UI) je v zadnjih letih postala osrednja tema digitalne transformacije in poslovnih strategij. 
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nje, da ima UI dolgoročno vendarle transforma-
cijski potencial, četudi bo vmes nekaj pretiranih 
pričakovanj počilo.
Ključno je ločiti kratkoročni blišč od dolgoročnih 
trendov.

Zdravstvo: digitalni asistent zdravnika  
in pacienta

Zdravstvo velja za področje z ogromnim poten-
cialom uporabe UI, čeprav je doslej v posvojitvi 
UI nekoliko zaostajalo za drugimi panogami. 
Vendar se to hitro spreminja. V letu 2024 je že 66 
% zdravnikov poročalo o uporabi UI pri delu (za 
dokumentacijo, pomoč pri diagnostiki, prevaja-
nje …), kar je kar 78 % več kot leto poprej. Večina 
zdravnikov zdaj prepoznava prednosti tovrstnih 

orodij, saj jih 68 % meni, da UI prinaša vsaj nekaj 
izboljšav v oskrbi pacientov.
Konkretni primeri uporabe UI v medicini so im-
presivni. Sistem UI je na primer dosegel dvakrat 
večjo natančnost pri analizi možganskih posnet-
kov pri bolnikih s kapjo kot strokovnjaki, poleg 
tega pa je znal določiti časovni okvir kapi, kar je 
ključno za pravilno ukrepanje. Drugi algoritmi za 
slikovno diagnostiko uspešno zaznavajo zlome 
kosti, ki jih urgentni zdravniki spregledajo v do 
10 % primerov, ter s tem zmanjšujejo potrebo 
po dodatnih rentgenskih slikah in kontrolnih 
pregledih.
UI pomaga tudi pri trijaži pacientov (določitvi 
nujnosti obravnave). Študija v Veliki Britaniji je 
pokazala, da je UI v 80 % primerov pravilno na-
povedala, kateri bolniki potrebujejo takojšnjo 
bolnišnično obravnavo. Poleg tega napredni 
modeli strojnega učenja z analizo zelo obsežnih 
količin zdravstvenih podatkov odkrivajo zgod-
nje znake več kot 1000 bolezni, še preden se po-
javijo simptomi, in tako omogočajo preventivno 
ukrepanje (na primer pri Alzheimerjevi bolezni).
Za podjetja v zdravstveni industriji (bolnišnice, 
klinike, farmacevtska podjetja) to pomeni prilož-
nost za večjo učinkovitost, manjše stroške in 
boljše izide zdravljenja. Svetovni gospodarski fo-
rum ugotavlja, da imajo digitalne zdravstvene 
rešitve na osnovi UI potencial »izboljšati učinko-
vitost, znižati stroške in izboljšati zdravstvene 
izide na globalni ravni«. UI lahko denimo avto-
matizira administrativna opravila (izpolnjevanje 
dokumentacije ali označevanje zdravstvenih 

storitev), s čimer razbremeni zdravstveno osebje 
za delo s pacienti. Z analizo elektronskih zdrav-
stvenih kartonov in literature UI podpira odloči-
tve zdravnikov pri diagnozi in zdravljenju, kar 
lahko zmanjša število napak in izboljša kakovost 
oskrbe. Za bolnike to pomeni hitrejšo obravna-
vo, bolj točne diagnoze in prilagojene terapije.
Seveda pa uvajanje UI v zdravstvu zahteva tudi 
skrb za varnost in etiko. Zdravstveni delavci opo-
zarjajo, da morajo biti ustrezno usposobljeni za 
uporabo novih orodij in se zavedati njihovih 
omejitev (možnost napačnih predlogov).

Finance: pametno upravljanje tveganj in 
osebno bančništvo

Finančni sektor je med pionirji komercialne 
uporabe umetne inteligence. Banke, zavaroval-
nice in investicijske družbe že vrsto let upora-
bljajo algoritme za odkrivanje prevar, vrednote-
nje tveganj in avtomatizacijo poslovanja. Z ne-
davnim razcvetom generativne UI (modelov, kot 
je GPT) pa se ta transformacija še poglablja. UI v 
financah ni več omejena le na ozko specializira-
ne modele, temveč postaja osrednji steber ino-
vacij in poenostavljanja operacij.
V bankah UI danes izboljšuje storitve za stranke 
(denimo inteligentni klepetalni asistenti, ki 24/7 
odgovarjajo na poizvedbe komitentov), hkrati pa 
izboljšuje tudi upravljanje tveganj, od kreditnih 
ocen do skladnosti poslovanja. Analize ugotav-
ljajo, da UI preoblikuje kapitalske trge, saj poganja 
avtomatizirano trgovanje in kompleksne finanč-
ne analize. Tako na primer napredni algoritmi 
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strojnega učenja v nekaj sekundah analizirajo 
ogromne količine tržnih podatkov ter podajajo 
priporočila za trgovanje ali upravljanje portfeljev, 
kar lahko človeškim analitikom vzame več dni. 
Zavarovalnice uporabljajo UI za dinamično dolo-
čanje premij in hitrejšo obravnavo zahtevkov 
(avtomatska ocena škode s pomočjo računalniš-
kega vida pri avtomobilskih zavarovanjih).
Posebej pomembna je vloga UI pri odkrivanju 
prevar in kibernetskih groženj. V času, ko goljufi 
izrabljajo sodobno tehnologijo (denimo dee-
pfake prevare), se tudi banke opirajo na UI za 
sprotno zaznavanje sumljivih transakcij in iden-
tifikacijo anomalij v vedenju uporabnikov. S tem 
lahko v realnem času preprečijo transakcijske 
prevare ali pranje denarja. Človeški analitiki pre-
prosto ne zmorejo pregledati milijonov transak-
cij dnevno, UI pa to zmore in se sproti uči prepo-
znave novih vzorcev prevar.
Za finančna podjetja UI prinaša tudi optimizaci-
jo operativnih stroškov. Rutinska opravila, kot so 
obdelava posojilnih vlog, izpolnjevanje poročil 
in upravljanje dokumentacije, se z uvedbo UI 
avtomatizirajo, s čimer se pospeši proces in 
zmanjša možnost napak. Ena od anket je poka-
zala, da že skoraj 40 % podjetij UI uporablja za 
optimizacijo upravljanja zalog, podobno visok 
delež pa jo uporablja za podporo uporabnikom.

Od prediktivnega vzdrževanja do  
pametnih tovarn

Proizvodna industrija je z uporabo UI in poveza-
nih tehnologij (internet stvari) vstopila v obdo-
bje t. i. Industrije 4.0. Pametne tovarne danes 
izkoriščajo UI za optimizacijo proizvodnih linij, 
vzdrževanje opreme in upravljanje dobavne ve-
rige. Rezultati so merljivi. Podjetja poročajo o 

občutnem zmanjšanju nepredvidenih zastojev 
in stroškov vzdrževanja. Z uvajanjem napoved-
ne analitike se je mogoče iz reaktivnega ali ča-
sovno planiranega vzdrževanja premakniti k 
prediktivnemu vzdrževanju, kjer UI vnaprej na-
pove okvare strojev. Senzorji in algoritmi v real-
nem času spremljajo vibracije, temperaturo in 
druge parametre strojev ter lahko z visoko zane-
sljivostjo napovedo, kdaj bo prišlo do odpovedi. 
Tako se pravočasno izvede servis, še preden pri-
de do dragega izpada proizvodnje.
Študije kažejo, da lahko prediktivno vzdrževa-
nje, podprto z UI, zmanjša nenačrtovane izpade 
za 30 – 50 % in zniža stroške vzdrževanja do 40 
%. Poleg tega podaljša življenjsko dobo opreme 
in izboljša varnost, saj pravočasno odkrivanje 
napak prepreči nevarne okvare. Za proizvajalce 
to pomeni boljšo izkoriščenost kapacitet in več-
jo konkurenčnost, saj lahko ob isti infrastrukturi 
proizvedejo več in hitreje.
UI se v proizvodnji uporablja tudi za avtomatiza-
cijo nadzora kakovosti. S pomočjo računalniške-
ga vida lahko sistemi v realnem času pregledajo 
proizvode na tekočem traku in zaznajo napake, 
ki bi jih človeško oko spregledalo. Proizvajalci 
elektronike z UI pregledovanjem dosežejo sko-
raj popolno natančnost pri odkrivanju poškodo-
vanih komponent, kar zmanjšuje odpad in rekla-
macije. Podobno UI optimizira upravljanje zalog 
in logistike v proizvodnem procesu; z analizira-
njem podatkov o povpraševanju, dobavnih ro-
kih in proizvodnih ciklih lahko priporoča idealne 
ravni zalog surovin ter napoveduje potrebe po 
materialih, da ne prihaja do zastojev.
Kombinacija teh izboljšav se na koncu pozna na 
več ravneh: večja učinkovitost, nižji stroški, manj 
napak. Kot poudarjajo pri IBM, uvajanje UI v pro-

izvodnjo prinaša vitkejše procese, manj izdatkov 
za vzdrževanje in zaposlene, manj odpadnega 
materiala in manjšo porabo energije ob hkrat-
nem pospešku proizvodnje.

Izzivi pri uvajanju UI in skrb za resnične 
koristi

Čeprav primeri iz različnih panog kažejo na zelo 
obetavne koristi umetne inteligence, je po-
membno izpostaviti tudi izzive in pogoje, pod 
katerimi UI prinaša resnično dodano vrednost. 
Prvi med njimi je gotovo kakovost podatkov. UI 
sistemi so tako dobri, kot so dobri podatki, na 
katerih se učijo. Podjetja se pogosto soočajo s 
podatkovnimi silosi, nepopolnimi ali netočnimi 
podatki, kar lahko omeji zanesljivost UI rešitev. V 
proizvodnji recimo pomanjkljivi podatki o pre-
teklih napakah zmanjšajo natančnost modela za 
kontrolo kakovosti. V finančnem sektorju pa lah-
ko pristranski podatki o kreditih vodijo v pri-
stransko odločanje UI. Učna lekcija: pred uved-
bo UI je treba poskrbeti za robustno podatkov-
no infrastrukturo in upravljanje podatkov.
Drug izziv je pomanjkanje ustreznih veščin. 
Uspeh UI projektov zahteva strokovnjake za po-
datkovno znanost, strojno učenje in tudi do-
menske poznavalce, ki skupaj razvijejo in imple-
mentirajo rešitve. Na trgu dela pa teh kadrov 
primanjkuje, kar lahko upočasni projekte in po-
draži uvajanje. Podjetja morajo zato vlagati v 
izobraževanje in prekvalifikacijo zaposlenih ter 
po potrebi poiskati zunanje partnerje, da zapol-
nijo vrzeli v znanju.
Tretji vidik so organizacijske in kulturne ovire. 
Vsaka večja tehnološka sprememba sproži tudi 
odpor ali strah pred neznanim. Zaposleni se lah-
ko bojijo, da jih bo UI nadomestila ali da bodo 
morali popolnoma spremeniti način dela.
Zadnji, a ne najmanj pomemben izziv, je merje-
nje dejanskega vpliva in donosnosti (ROI) UI re-
šitev. Podjetja morajo paziti na to, da ne uvajajo 
UI zgolj zaradi prestiža ali pritiska trendov, tem-
več z jasno vizijo, kaj želijo izboljšati.
UI ni čarobna palčka. Če projekt ni dobro voden 
ali ciljno usmerjen, ne bo prinesel rezultatov.
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Sodelovanje, podprto z AI�

KO ČLOVEŠKA INTELIGENCA SPOZNA

Smart City Expo World Congress: Odlično sodelovanje za novo dobo pametnih mest

Boljša integracija
Rezervirajte sejne sobe 
z enim klikom

Pametnejše

Vprašajte AI pomočnika 
in dobite odgovor

Široka združljivost
Boljša združljivost 
z različnimi platformami�

Email: info.dhslo@dahuatech.com

Naslov:

Spletna stran: www.dahuasecurity.com

*Obvestilo o avtorskih pravicah in omejitev odgovornosti
Brez pisnega dovoljenja izvirnega avtorja in blagovne znamke Dahua prosimo, da gradiva ne reproducirate, kopirate, spreminjate, razširjate ali uporabljate v komercialne namene, ki niso povezani z blagovno 
znamko Dahua ali izdelki Dahua. Blagovna znamka Dahua ne prevzema nobene pravne odgovornosti za kakršne koli spore glede avtorskih pravic, ki izhajajo iz vaše uporabe tega gradiva.
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REŠITVI ACUSEEK IN ACUSEARCH

Hitro in inteligentno iskanje  
videoposnetkov
Danes v varnostnih video nadzornih 
sistemih ni več dovolj zgolj snemanje do-
godkov – ključno je hitro in natančno na-
jti, kar je pomembno. 

Za pravočasno odkrivanje in razreševanje inci-
dentov je potrebno učinkovito iskanje v arhivih 
posnetkov, ki so lahko zelo obsežni. Hikvisionovi 
rešitvi AcuSearch in AcuSeek uvajata novo raven 
inteligentnega dela z video materialom, saj ope-
raterjem omogočata, da v le nekaj sekundah 
najdejo relevantne trenutke.
Tradicionalno pregledovanje posnetkov zahte-
va ure ročnega dela, zlasti v objektih z več ka-
merami in veliko količino shranjenega gradiva. 
Ročno iskanje ključnih dogodkov je počasno in 
nagnjeno k napakam. AcuSearch in AcuSeek to 
težavo rešujeta z avtomatiziranim filtriranjem in 
pametno analizo, kar celoten proces zelo pos-
peši in poenostavi.

AcuSearch – hitro in ciljno usmerjeno 
iskanje

AcuSearch operaterjem omogoča iskanje vide-
oposnetkov po vnaprej določenih kriterijih. 
Uporabnik lahko izbere vrste objektov, kot so 
osebe, vozila ali določeni predmeti, določi ča-
sovni okvir in območje posnetka. Sistem nato 
samodejno filtrira relevantne posnetke in jih pri-
kaže v zelo kratkem času. S tem se bistveno 
zmanjša čas, potreben za odkrivanje incidenta 
in omogoči hitrejše ukrepanje. Na primer, v ma-
loprodajnem objektu je mogoče hitro najti do-
godek, kot je nepooblaščen vstop ali sumljivo 
vedenje kupcev, kar je prej zahtevalo večurne 
preglede posnetkov.

AcuSeek – inteligentno iskanje s pomočjo 
besedilnih opisov

AcuSeek uporablja napredne tehnologije umet-
ne inteligence (AI), ki omogočajo iskanje video-
posnetkov s preprostimi besedilnimi opisi. Do-

volj je vpisati opis, na primer »oseba v črni jakni, 
ki nosi torbo« ali »bel kombi z okroglimi lučmi«, 
sistem pa takoj prikaže ustrezne posnetke. AI 
povezuje vizualne elemente z jezikovnimi opisi, 
kar omogoča izjemno natančno prepoznavanje 
objektov in dogodkov. Na voljo je tudi podpora 
za glasovno iskanje, kar dodatno pospeši vnos 
poizvedb.
Delovanje sistema temelji na analizi vsakega 
objekta v posnetku in ustvarjanju njegovih zna-
čilnosti, kot so oblika, barva in tekstura. Ko upo-
rabnik vnese opis, ga sistem pretvori v vektorski 
prikaz ter poišče ujemanja v arhiviranih posnet-
kih. Rezultat je hiter in natančen pregled rele-
vantnih dogodkov v le nekaj sekundah.

Kombinacija AcuSeek in AcuSearch

Še posebej učinkovita je sočasna uporaba obeh 
sistemov. AcuSeek omogoča široko iskanje 
objektov ali njihovih lastnosti, medtem ko Acu-
Search omogoča natančno sledenje istemu 
objektu prek več kamer in časovnih intervalov. 
Na primer, v logističnem centru lahko operater s 
pomočjo AcuSeek identificira »bel kombi« v 
objektu, nato pa z AcuSearch sledi njegovi poti 
skozi vse posnetke in lokacije. Takšen delovni 
proces omogoča celovito analizo incidenta – od 
identifikacije do dokumentiranja dogodka.

Prednosti in uporaba v praksi

Uporaba rešitev AcuSearch in AcuSeek prinaša 
več ključnih prednosti. Prvič, prihrani veliko časa, 
saj lahko operater relevantne posnetke najde v 
nekaj sekundah, namesto da bi za to porabil ure. 
Drugič, poveča se učinkovitost operaterjev, saj si-
stem filtrira samo relevantne rezultate in zmanj-
šuje tveganje spregledanih dogodkov. Tretjič, si-

stemi omogočajo natančno poročanje in doku-
mentiranje incidentov, kar je posebej pomemb-
no za pravne in varnostne potrebe.
Sistemi so uporabni v različnih okoljih – od ma-
loprodaje in skladišč do industrijskih centrov, 
javnih objektov in kritične infrastrukture. V kom-
pleksnih projektih z več kamerami in lokacijami 
omogočajo razširljivo, natančno in hitro pregle-
dovanje posnetkov.

Implementacija in najboljše prakse

Za uspešno implementacijo je treba izbrati 
združljive NVR-naprave in kamere, ki podpirajo 
AI-analitiko. Ključni elementi so tudi kakovosten 
video material, pravilno postavljene kamere in 
stabilna omrežna infrastruktura. Operaterji pa 
morajo biti ustrezno usposobljeni za pravilno 
uporabo sistema in interpretacijo rezultatov, da 
lahko v celoti izkoristijo prednosti AcuSearch in 
AcuSeek.

Nova doba videonadzora

Videonadzor z AcuSearch in AcuSeek dobiva 
povsem novo vlogo. Namesto dolgotrajnega 
pregledovanja posnetkov sistem omogoča ta-
kojšnje iskanje oseb, objektov ali dogodkov. To 
pomeni hitrejše ukrepanje, boljše upravljanje var-
nostnih situacij in več časa za ključne naloge. Za 
velike sisteme in kritično infrastrukturo takšna 
avtomatizacija predstavlja pomembno prednost.
Zaradi kombinacije hitrosti, inteligence in eno-
stavne uporabe sta AcuSearch in AcuSeek ne-
pogrešljivi orodji za videonadzor, ki zagotavljata, 
da posnetki niso zgolj arhiv, temveč aktiven in-
strument za varnost in nadzor. 
Več najdete na spletni strani 
www.hikvision.com/europe.�  (P.R.)

adriatic-malta@hikvision.com

www.hikvision.com/europe
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INSTATEXT

Interaktivno lektoriranje besedil  
v slovenščini
Od ideje, da bi nekaj napisali, do slovnič-
no ustreznega in lepo berljivega besedila 
je pot lahko precej dolga. Kako si jo lahko 
bistveno olajšamo?

InstaText ni le orodje, temveč interaktivni po-
močnik pri pisanju, ki lahko spremeni vaš na-
čin dela in vaše besedilo izpopolni na raven pro-
fesionalnega lektorja. InstaText besedil ne 
ustvarja, temveč jih izboljšuje, zato vaše bese-
dilo ostane vaše.
Z InstaTextom smo se spoznali pred leti, ko smo 
ga uporabljali za izboljševanje angleških bese-
dil. Besedilo smo preprosto prilepili v okno ure-
jevalnika, kliknili na gumb za izboljšavo in že ta-
krat presenečeno opazovali, kaj orodje zmore. V 
tem času je InstaText prerasel takratne okvire. V 
osnovi deluje enako, le da je še zmogljivejši, raz-
širil pa se je tudi na nove jezike.

Ste pogrešali slovenščino? Zdaj je tukaj!
Ena njegovih funkcionalnosti, ki je za slovenske 
uporabnike najbolj zanimiva, je ta, da InstaText 
zdaj podpira interaktivno izboljševanje in ureja-
nje besedil v slovenskem jeziku.
Izboljšave potekajo na vseh ravneh. Izboljšal bo 
vaša e-poštna sporočila, vsakodnevno komuni-
kacijo, eseje, raziskovalne članke, poročila in dru-
ge strokovne dokumente.
Ne gre le za manjše popravke zatipkanih be-
sed, temveč za poglobljeno urejanje, ki izbolj-
ša berljivost, jasnost, slog in izbiro besed. 
Je pravi mojster idej in predlogov, kako besedi-
lo izboljšati in ga dodelati v naravnem, a profe-
sionalnem slogu.
V slovenščini ga lahko uporabljate v spletnem 
urejevalniku (InstaText Editor), dodatku za 
Word (InstaText for Word) in kot razširitev v br-
skalniku (InstaText browser extension), ki deluje 
v 25 priljubljenih spletnih aplikacijah. V na-
sprotju z običajnimi klepetalniki z umetno inteli-
genco besedila ni treba kopirati v drugo aplika-
cijo, temveč ga lahko prek brskalniškega vtičnika 
uporabljate neposredno v Gmailu, Outlooku,  
Google Dokumentih, WhatsAppu, LinkedInu, 
Wordu, Overleafu in drugih programih.

Omogočena je uporaba prek API-vmesnika, ki 
omogoča integracije z različnimi aplikacijami in 
je še posebej zanimiv za avtomatizirano lektori-
ranje slovenskih besedil.

Angleščina, slovenščina in še pet jezikov

Poleg angleščine in slovenščine InstaText podpi-
ra interaktivno izboljševanje in urejanje besedil še 
v petih svetovnih jezikih: nemščini, španščini, 
italijanščini, francoščini in portugalščini.
Večinoma se sicer uporablja za izboljševanje an-
gleških besedil. Ima že več kot 3 milijone regi-
striranih uporabnikov po vsem svetu in je prejel 
prestižno nagrado Slovenski startup leta 2020.

InstaText je na voljo brezplačno ali z naročnino 
InstaText One, ki omogoča neomejeno uporabo 
orodja v spletnem urejevalniku, dodatku za Word 
in 25 priljubljenih spletnih aplikacijah, kmalu pa 
tudi v aplikacijah za Windows in Mac.

Kako začeti z uporabo?
Zdaj vam preostane le še, da tudi vi preizkusite 
InstaText in se prepričate, kako lahko pripomore 
k izboljšavi vaših besedil.
Na povezavi instatext.io preprosto kliknite 
gumb »Start using« in začnite z brezplačno 
uporabo. Prijavite se s svojim e-naslovom in že 
lahko nadaljujete v InstaTextovem urejevalniku.

Ob prvi prijavi boste samodejno preusmerjeni v 
izobraževalno predstavitev orodja, kar bo še 
olajšalo prve korake pri uporabi InstaTexta. Na 
levi strani zaslona pa boste našli meni, ki omo-
goča seznanitev z vsemi pomembnimi informa-
cijami o funkcionalnostih in načinih uporabe.

Novosti, ki jih lahko pričakujemo kmalu

Poleg šestih jezikov, ki so na voljo vsem uporab-
nikom, bo kmalu podprtih več kot 40 jezikov, ki 
bodo dostopni v posameznih državah. Vključe-
ni so vsi jeziki Evropske unije. EU pa nikakor ni 
meja InstaTexta, saj že zdaj podpira turščino in 
malajščino, kmalu pa bodo dodani številni drugi 
jeziki, med drugim kitajščina, armenščina, he-
brejščina, japonščina in korejščina.
Prihaja tudi namizna (desktop) aplikacija, ki 
bo omogočila še enostavnejšo in bolj intuitivno 
uporabo na računalnikih. Izboljševanje besedil z 
InstaTextom bo tako na voljo tudi v aplikacijah 
za Windows in Mac. Več o InstaTextu in možno-
stih naročnine najdete na instatext.io. �  (P.R.)

InstaText d.o.o.
 Tehnološki park 21, SI-1000 Ljubljana

instatext.io
 01/620-17-17

 office@instatext.io

Za študente Univerze v Ljubljani in  
Univerze v Mariboru je uporaba  
InstaTexta povsem brezplačna.
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SLOVENSKI CRM BREZ PROGRAMIRANJA

E-ravnanje z dokumenti je šele 
začetek sodobnega e-poslovanja
Podjetje naj poskrbi, da bo delo z dokumenti in informacijami potekalo čim bolj tekoče, avtomatizirano in povezljivo.

Poslovanja si ne moremo več predstavljati brez 
zanesljivih poslovno-informacijskih rešitev. Malim 
in velikim podjetjem ERP sistemi že dolgo poma-
gajo pri blagajniškem, finančnem, skladiščnem in 
proizvodnem poslovanju. V zadnjih letih pa se je 
poudarek iz klasičnih namestitev preselil v oblak, 
kjer podjetja pričakujejo dostopnost, hitrost in in-
tegracije s številnimi drugimi sistemi.
Če je nekoč veljalo, da ena sama rešitev pokrije 
večino potreb, danes podjetja uporabljajo več 
različnih aplikacij – od ERP-ja, CRM-ja, spletnih 
trgovin, skladiščnih rešitev do e-arhiva. Zato je 
pomembna povezljivost med sistemi, saj šele ta 
omogoča pravo avtomatizacijo in učinkovitost.

Avtomatizacija dela

Prvi korak v številnih okoljih je digitalizacija do-
kumentov. “Kjer je avtomatizirano, je bolje,” po-
udarjajo strokovnjaki. Podjetja želijo, da delo z 
dokumenti poteka v elektronski obliki, čim bolj 
tekoče in brez ročnega pretipkavanja. Dobra re-
šitev zna pridobiti, hraniti, obdelovati in dostavi-
ti podatke uporabnikom ali poslovnim partner-
jem prek vnaprej definiranih procesov.
»Zaposlenim veliko časa prihranimo, če imajo 
dokumente in račune vedno na voljo v digitalni 
obliki, brez iskanja po mapah in klicev, kje je 
kakšna dobavnica. To je temelj e-knjižbe, e-do-
kumentacije in preglednega poslovanja,« pojas-
njujejo pri podjetju Birokrat.

Povezave s spletno prodajo in  
zunanjimi sistemi

Birokrat ERP podpira povezave z najrazličnejšimi 
rešitvami – WooCommerce, Magento, Shopify, 
PrestaShop, OpenCart – kot tudi z rezervacijski-

mi portali (Airbnb, Booking, Expedia).
Cilj integracij je jasen: avtomatiziran tok podat-
kov od naročila do skladišča, dostave in računo-
vodstva. Sodobni poslovni sistemi temeljijo na 
API-jih, ki podjetjem omogočajo, da povežejo 
prav vse, kar želijo povezati – ne le tistega, kar je 
privzeto na voljo.

ERP + CRM – zmagovalna kombinacija

Ker ERP ne pokrije vseh procesov, podjetja ved-
no pogosteje uporabljajo tudi CRM rešitve za 
prodajo, marketing, podporo kupcem in uprav-
ljanje aktivnosti. Pogosto pa sta ERP in CRM lo-
čena sistema, kar prinaša podvajanje vnosa in 
izgubo časa. Prav zato je pomembno, da se si-
stemi med seboj brezhibno povezujejo.
Ena najnaprednejših povezav na slovenskem 
trgu je  povezava med Birokrat ERP in FreeLife 
CRM (https://freelifecrm.com/), ki podjetjem 
omogoča celovit pregled nad celotnim poslo-
vanjem – od prvega stika s stranko do izdaje ra-
čuna in analiz uspešnosti.

Ključne prednosti FreeLife CRM,  
ki ga ločijo od drugih

•	 Edini brezplačen CRM v Sloveniji za 3 upo-
rabnike, kar omogoča brez tveganja začeti 
digitalizacijo.

•	 Popolnoma prilagodljiv brez programira-
nja – vsak uporabnik lahko sam ustvari polja, 
obrazce, procese in poglede.

•	 Vključuje tudi kadrovanje, delovne naloge in 
projektno vodenje, zato pokrije bistveno več 
kot klasičen CRM.

•	 Deluje na katerikoli mobilni napravi, brez po-
sebnih namestitev ali prilagoditev.

V kombinaciji z Birokrat ERP-jem dobijo podjetja 
močno integrirano rešitev, kjer prodaja, pod-
pora, administracija in računovodstvo delujejo v 
enem usklajenem digitalnem procesu.

Prednosti povezave Birokrat +  
FreeLife CRM
•	 Enotna baza strank brez dvojnih vnosov.
•	 Avtomatski prenos ponudb, naročil in računov.
•	 Pregled prodajnega lijaka in aktivnosti ter ta-

kojšnja kreacija dokumentov v ERP.
•	 Dodatna avtomatizacija: opomniki, naloge, 

sestanki, e-pošta.
•	 Projektno vodenje, delovni nalogi in kadro-

vanje znotraj CRM-ja.
•	 Mobilno delo in dostop do vseh funkcij od 

kjerkoli.
•	 Minimalna potreba po dodatnem razvoju ali 

programiranju.
Če podjetje svoje poslovanje avtomatizira in po-
veže vse tokove podatkov, doseže največje pri
hranke časa in najvišjo učinkovitost. �  (P.R.)

+
www.freelifecrm.com

www.birokrat.si
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INTERVJU: Marko Bezgovšek, ustanovitelj podjetja mBIT, d.o.o.

»V digitalizacijo vlagamo ogromno, 
posledice pa zanemarjamo«
Vsi vemo, da vožnja z avtomobilom na delovno mesto pušča ogljični odtis, prav tako 
tiskanje dokumentov v pisarni. Kar pogosto spregledamo, pa je dejstvo, da ima tudi vsak 
klik na spletu svoj vpliv na okolje. 

Vsak obisk strani in poizvedba izpusti v ozračje 
delček CO₂. Digitalna ogljična sled je realnost, ki 
jo moramo obravnavati enako resno kot druge 
oblike onesnaževanja.
Dejstvo je, da digitalizacija prinaša številne 
prednosti, a pogosto spregledamo njen okoljski 
vpliv. Internet in digitalne storitve porabljajo 
ogromno energije, kar neposredno vpliva na 
okolje. Iz tega zavedanja je nastal projekt digI-
Tgreen, za katerega je podjetje mBIT,d.o.o. pre-
jelo Bronasto priznanje za inovacijo Gospodar-
ske zbornice Slovenije.
Kako se je začelo? Po skoraj 20 letih delovanja so 
leta 2021 pozornost usmerili na vplive digitalnih 
rešitev na okolje. Ugotovili so, da v času splošne 
digitalizacije zanemarjamo dejstvo, da je prav IT 
panoga velik globalni porabnik energije. Začeli 
so snovati rešitve, ki bi poleg prednosti digitali-
zacije bile tudi prijazne do okolja. Pogovarjali 
smo se z ustanoviteljem podjetja mBIT, d.o.o., 
Markom Bezgovškom.

Kako velik je ogljični odtis interneta?
Zelo velik. In s pospešeno digitalizacijo, storitva-
mi v oblaku ter umetno inteligenco močno na-
rašča. Že zdaj je ogljični odtis IT-dejavnosti pri-
merljiv z letalsko industrijo, poraba električne 
energije pa s kmetijstvom.

Je zavedanje te težave v podjetjih dovolj veliko?
Ja in ne. Podjetja se zavedajo pomena trajnosti, 
a digitalni vidik pogosto ostaja neizkoriščen po-
tencial. Zelena digitalizacija postaja ključni ele-
ment konkurenčne prednosti, temu primerno 
se tudi zavedanje te problematike v podjetjih 
krepi. Podjetja sicer vlagajo v trajnost, redko pa 
pomislijo, da tudi njihove digitalne rešitve vpli-
vajo na okolje.

In ta rešitev je digITgreen …
Tako je, digITgreen je evropsko zaščitena bla-
govna znamka in sistem certificiranja za zelene 
digitalne storitve. Namenjen je podjetjem in or-
ganizacijam, ki želijo svoje digitalne reši-
tve  uporabljati na okolju prijazen način, tako da 
porabijo manj virov in manj električne energije. 
Rešitve, ki so certificirane z digITgreen certifika-

tom, se distribuirajo iz okolja, ki ga poganjajo 
obnovljivi viri energije. Naš cilj je, da digitalni 
svet postane tudi trajnosten in odgovoren, ne le 
hiter in učinkovit.
Podjetja in posamezniki lahko preprosto in bre-
zplačno na www.digitgreen.si preverijo, ali je 
njihova spletna stran zelena. Razvili smo rešitev, 
ki večstopenjsko preverja, ali spletno mesto po-
ganjajo obnovljivi viri energije in kakšno obre-
menitev predstavlja za okolje. Če spletno mesto 
izpolnjuje pogoje, lahko lastnik zaprosi za certifi-
kat digITgreen in tako javno izkaže svojo okolj-
sko zavezanost.

Kakšne prednosti imajo podjetja od tega?
Certifikacijski sistem digITgreen je zasnovan 
tako, da podjetjem omogoča postopno dose-
ganje najvišjih trajnostnih standardov. Na 
osnovnem nivoju preverimo, ali se spletna reši-
tev distribuira iz okolja, ki ga napajajo obnovljivi 
viri energije, saj brez izpolnitve tega pogoja iz-
daja certifikata ni mogoča. Višji nivoji vključujejo 
poglobljeno analizo celotne digitalne rešitve, 
vključno z zunanjimi povezavami in viri. Najvišji 
nivo pa zagotavlja permanentno spremljanje in 
ocenjevanje ter zahteva, da je rešitev med naj-
boljšimi glede na izpuste CO₂, kar podjetju pri-
naša najvišjo stopnjo trajnostne odličnosti.
Z zeleno digitalno identiteto podjetja povečajo 
konkurenčnost, saj potrošniki in poslovni par-

tnerji vse bolj cenijo okoljsko odgovornost. Naš 
sistem vključuje orodja za merjenje, analiziranje 
in poročanje o digitalnem ogljičnem odtisu, kar 
podjetjem omogoča boljše razumevanje vpliva 
njihove digitalne rešitve na okolje.

Kakšen je odziv podjetij?
Odziv podjetij je izjemno pozitiven, saj zelena di-
gitalizacija postaja strateška prioriteta. Mnoga 
podjetja so presenečena nad dejanskim vplivom 
svojih spletnih rešitev na okolje, zato se hitro od-
ločijo za optimizacijo in pridobitev certifikata, s 
katerim pridobijo konkurenčno prednost na trgu. 
Zelene digitalne rešitve krepijo ugled, povečujejo 
zaupanje in dokazujejo odgovornost. Vsak korak 
šteje, tudi digitalni. Preverite trajnost vaših splet-
nih rešitev na www.digitgreen.si.� (P.R.)

Je vaše spletno 
mesto zeleno? 
Preverite, kako vaše spletno mesto 
prispeva k preobrazbi v brezogljično 
družbo.

digITgreen.si PREVERI

Ali veste, da s klikanjem po 
spletu onesnažujemo planet?

PREKLOPITE NA ZELENO!

Obiščite
www.digITgreen.si 
in preverite, 
ali vašo spletno mesto 
poganjajo obnovljivi 
viri energije. www.digITgreen.si

mBIT, d.o.o., Kidričeva ulica 24a, 3000 Celje, Slovenija

»Kot družba smo ob potrebi po digitaliza-
ciji spregledali vplive IT rešitev na okolje.«
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“GOVERNANCE, RISK AND COMPLIANCE (GRC)”

AI v GRC svetu – Ali bomo sploh  
še potrebovali presojevalce?
V sodobnem poslovnem svetu so upravljanje, tveganja in skladnost (GRC - Governance, Risk, and Compliance) ključni dejavniki za 
dolgoročni uspeh podjetja. 

AI prihaja v svet GRC s svetlobno hitrostjo. Že 
danes smo sposobni narediti oceno ustreznosti 
kontrole in pregled dokazov z uporabo AI pre-
sojevalca.

Zakaj je GRC pomemben? 
GRC sistem podjetjem omogoča:

Zmanjšanje tveganj: Identifikacija, ocena in 
obvladovanje tveganj zagotavljajo večjo odpor-
nost podjetja.

Izboljšanje skladnosti: Zagotavlja, da podjetje 
deluje skladno s predpisi, standardi in industrij-
skimi smernicami.

Povečanje operativne učinkovitosti: Integri-
ran GRC pristop omogoča boljše upravljanje 
procesov in zmanjšanje podvajanja dela.

Zaščita ugleda podjetja: Pravočasna in pravil-
na skladnost preprečuje negativne posledice 
zaradi pravnih ali finančnih kršitev.

Boljše odločanje: GRC prinaša celovit pregled 
nad poslovnimi tveganji, kar vodstvu omogoča 
sprejemanje premišljenih strateških odločitev.

Kako vam lahko ZenGRC pomaga?
ZenGRC je napreden GRC sistem, ki podjetjem 
omogoča poenostavitev in avtomatizacijo 
upravljanja skladnosti in tveganj.
Glavne prednosti ZenGRC vključujejo:

Enostavna uporaba in intuitiven vmesnik: 
Omogoča hitro uvajanje in enostavno uporabo 
brez dolgotrajnih usposabljanj.

Avtomatizacija procesov: Zmanjša ročno delo 
in poveča natančnost pri spremljanju skladnosti.

Centraliziran nadzor: Vse informacije o sklad-
nosti, tveganjih in upravljanju so dostopne na 
enem mestu.

Prilagodljivost: Orodje se prilagaja različnim 
potrebam podjetij in industrijam.

Napredno poročanje: Omogoča vpogled v re-
alnem času in generiranje poročil za odločevalce.

Zmanjšanje stroškov: Z avtomatizacijo in opti-
mizacijo procesov lahko podjetja zmanjšajo 
stroške, povezane z upravljanjem skladnosti in 
tveganj.

Večja preglednost: Vodje in odločevalci 
imajo jasen vpogled v stanje tveganj in sklad-
nosti, kar omogoča hitrejše ukrepanje v prime-
ru odstopanj.

GRACI: napredni AI sistem za avtomatsko:
•	 AI pripravo programov in okvirov
•	 AI pripravo in oceno kontrol
•	 AI zbiranje in pregled dokazov/dokumentov
•	 AI rekalkulacijo tveganja
•	 AI pregled in oceno odgovorov vprašalnika
•	 in še več….
V ISTM CENTER d.o.o. verjamemo, da bomo v 
letu 2026 lahko že priča podjetjem, ki bodo v ce-
loti izvajala letne presoje z uporabo AI. �  (P.R.)

ITSM CENTER d.o.o.
Ljubljanska c. 12F

 1236 Trzin
 Uradni zastopnik ZenGRC za SEE regijo

www.itsm-center.si
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Radeče papir ima v proizvodnji papirja in pa-
pirnih izdelkov dolgoletno tradicijo. Glede na 
to, da so pomembni proizvajalci papirja v regiji, 
se zavedajo pomena sodobnih tehnologij, 
okoljsko odgovornega pristopa in stalnih vla-
ganj v kakovost.

V čem je težava?
Rast poslovanja je želja vsakega podjetja, a s 
tem rastejo tudi kupi dokumentov, za hrbtom 
pa vam čez rame gleda zahteva po skladnosti.
Finančni dokumenti, kadrovske dokumentacije, 
interne korespondence, pogodbe in aneksi – v 
poslovanju vsakega podjetja je tovrstne doku-
mentacije ogromno. Vse to je težko obvladovati 
brez modernega in učinkovitega sistema.
Izzivov, ki se pojavijo pri tradicionalnem poslo-
vanju, je mnogo. Najprej je tu omenjena nepre-
gledna hramba, s tem pa je neizpodbitno pove-
zano dolgotrajno iskanje dokumentov. Zakaj? 
Ker shranjevanje ni enotno, shranjuje se v različ-
ne mape in celo sisteme. S tem sta tudi sledlji-
vost in varnost dokumentov pod velikim 
vprašajem. Vse to vodi v potrebo po digitalizaciji 
in avtomatizaciji procesov.

Dokumentni sistem za učinkovito  
upravljanje

Inteligentni dokumentni sistem M-Files omogo-
ča enotno, varno in učinkovito upravljanje do-
kumentacije. V Radeče papir ga je implementi-
ralo podjetje Konica Minolta Slovenija.
V okviru projekta so vzpostavili avtomatiziran 
zajem, obdelavo in odobritve finančnih doku-
mentov, digitalno HR dokumentacijo (elektron-
ske kadrovske mape, pogodbe o zaposlitvi in 
anekse) ter interno dokumentacijo (centralna 
hramba in kontroliran dostop). Poleg tega so 
poskrbeli za digitalno evidenco in sledljivost 

sprememb osnovnih sredstev, upravljanje živ-
ljenjskega cikla pogodb in aneksov ter digitalni 
zajem vhodne pošte ter usmerjanje na odgo-
vorne osebe. Skratka – popolna digitalizacija v 
pravem pomenu besede.
Poskrbeli so celo za QMS (sistem vodenja kako-
vosti) z enotnim obvladovanjem vseh standar-
dov in skladnost z zahtevami ISO.

Kaj so v Radeče papir pridobili z M-Files?
Z digitalizacijo, ki jo omogoča M-Files, so v po-
djetju Radeče papir pridobili centraliziran in va-
ren dostop do vseh dokumentov, večjo pre-
glednost in sledljivost, obenem pa dokumente 
zdaj obdelajo hitreje in z manj napakami. Potek 

dela je postal avtomatiziran, izboljšali pa so tudi 
skladnost in podporo sistemu kakovosti.

Dolgoročno doseganje ciljev

Učinkovitejše poslovanje, večja preglednost in 
dolgoročno zanesljiva podpora pri doseganju 
strateških ciljev so tisti razlogi, zaradi katerih se 
podjetja odločajo za digitalno transformacijo z 
M-Files. Konica Minolta Slovenija pa svojim stro-
kovnim znanjem zagotavlja rešitev, ki je prilago-
jena potrebam podjetij, ne glede na njihovo ve-
likost in panogo, v kateri poslujejo.
Če želite brezplačno preizkusiti po mnenju upo-
rabnikov najbolj napreden dokumentni sistem, 
kontaktirajte podjetje Konica Minolta Slovenija.  (P.R.)

ŠTUDIJA PRIMERA: RADEČE PAPIR

Ko tradicija sreča digitalno prihodnost
Tudi podjetje, ki proizvaja papir in papirne izdelke, se mora digitalizirati. Radeče papir je k inteligentnemu upravljanju dokumentov 
prešlo s sistemom M-Files, ki jim nudi pregledno, varno in učinkovito poslovanje.

Inteligentni dokumentni sistem M-Files je 
dovolj robusten za velika podjetja, obe-
nem pa zaradi svoje fleksibilnosti idealen 
tudi za mala in srednja podjetja.
Ena najboljših lastnosti sistema M-Files je 
ta, da ga v podjetju Konica Minolta Slove-
nija lahko po meri prilagodijo različnim 
panogam, kot so kmetijstvo, nepremični-
ne, industrija, logistika in mnoge druge. 
Pravzaprav gre za program oziroma apli-
kacijo po meri, ki omogoča hrambo po-
datkov in digitalne arhive ter vse v članku 
omenjeno.

“Z implementacijo M-Files smo v Radeče papir na-
redili pomemben korak v smeri digitalne preobraz-
be. Dokumenti so danes dostopni hitreje, pregled-
neje in varneje, kar nam omogoča bolj učinkovito 
delo in lažje sprejemanje odločitev. Posebej po-
membno je, da imamo sedaj celovit pregled nad 
finančnimi dokumenti, kadrovsko dokumentacijo, 
pogodbami ter sistemom kakovosti, kar krepi našo 
konkurenčnost in skladnost z zakonodajo. V sode-
lovanju s Konica Minolta Slovenija smo dobili par-
tnerja, ki razume naše potrebe in nam pomaga pri 
dolgoročni digitalni strategiji.”
� Leopold Povše, direktor Radeče papir

Konica Minolta Slovenija, d.o.o.
Dunajska cesta 167, 1000 Ljubljana

www.konicaminolta.si
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AIA – NOVA PRAVILA IGRE ZA UMETNO INTELIGENCO

Uporaba UI v praksi: pravni in tehnični 
poudarki po AIA
Evropski akt o umetni inteligenci (AIA)1 je prvi celovit zakonodajni okvir, ki ureja razvoj, uvajanje in uporabo UI na podlagi ocene tveganj.

Njegov namen je hkrati spodbujati inovacije ter varovati temeljne pravice 
posameznikov. Akt je bil objavljen 12.7.2024 in je začel veljati 1.8.2024. AIA 
želi zagotoviti pregledne in zanesljive UI-rešitve, okrepiti varnost ter ustva-
riti stabilno regulativno okolje, ki bo omogočalo odgovorno rast evrop-
skega trga UI. Ključno vodilo akta je načelo zaupanja: le s predvidljivimi 
pravili lahko UI postane široko sprejeta in varno uporabljena tehnologija.

Ključni datumi in postopno uvajanje zahtev

Obveznosti se uvajajo postopno. Že 2.2.2025 so začele veljati prepovedi 
nesprejemljivih praks, kot so socialno točkovanje in biometrično profilira-
nje z manipulativnim učinkom. Istega dne je začela veljati tudi obveznost 
osnovne pismenosti o UI za vse ponudnike in uvajalce. Od 2.5.2025 veljajo 
obveznosti za modele splošnega namena (zahteve glede dokumentacije, 
preglednosti in avtorskih pravic). Večina ostalih določb se začne upora-
bljati 2.8.2026, zato se morajo organizacije pravočasno pripraviti.

Uporaba umetne inteligence z visokim tveganjem

Sistemi UI, ki neposredno posegajo v temeljne pravice (biometrija, zapo-
slovanje, izobraževanje, zdravstvo, finančne storitve, kazenske preiska-
ve…), spadajo med visoko tvegane. Za te primere AIA določa obsežen 
sklop zahtev: upravljanje tveganj, ustrezno kakovost podatkov, natančno 
dokumentacijo, revizijsko sled, človeški nadzor, sprotno spremljanje delo-
vanja, informiranje posameznikov, poročanje o incidentih … Obveznosti 
se razlikujejo glede na to, ali gre za ponudnike ali uvajalce UI sistemov.

Pomen pismenosti o umetni inteligenci

AIA poudarja, da tehnološke zahteve niso dovolj, če uporabniki ne razu-
mejo delovanja sistemov. Zato je obvezna ustrezna stopnja UI-pismenosti 
za vse, ki razvijajo, nadzirajo ali uporabljajo UI. To vključuje razumevanje 
tveganj, tehničnih omejitev, zakonodaje in etičnih dilem. Organizacije mo-
rajo zagotavljati notranja usposabljanja, pripraviti načrte rednega izobra-
ževanja ter zaposlene seznaniti s posledicami napačne uporabe sistemov. 
Ta obveznost velja že od februarja 2025, kar pomeni, da izobraževanja ne 
smejo čakati.

Kazni in nadzor

AIA predvideva visoke kazni. Za prepovedane prakse do 35 mio € ali do 
7% svetovnega prometa podjetja, za druge kršitve do 15 mio € oziroma 3 
% prometa. Nadzor izvajajo nacionalni organi, na ravni EU pa Evropski 
urad za UI. V Sloveniji nadzor in izvajanje AIA ureja ZIUDHPUI2, ki velja od 
21.11.2025. Informacijski pooblaščenec nadzoruje prepovedane prakse ter 
skladnost sistemov visokega tveganja.

Tehnična skladnost in praktični izzivi

Ponudniki in uvajalci morajo zagotoviti robustne, varne in sledljive UI-si-
steme. Ključne so: tehnična dokumentacija, testiranje natančnosti, prepre-
čevanje zlorab, hranjenje dnevnikov delovanja, postopki za incidentno 
poročanje, spremljanje sprememb modelov in urejeno upravljanje dobav-
ne verige podatkov. Skladnost ni enkraten dogodek, temveč stalno spre-
mljanje celotnega životnega cikla UI.

Kako se učinkovito pripraviti

Prvi korak je popis vseh UI-rešitev in njihova razvrstitev po tveganju. Če 
sistem predstavlja nesprejemljivo tveganje, ga je treba prenehati upora-
bljati ali prilagoditi. Za visoko tvegane sisteme je potrebno sprejeti števil-
ne ukrepe: zagotoviti kakovost vhodnih podatkov, določiti odgovorne 
osebe, informirati zaposlene, spremljati delovanje sistema ter voditi dnev-
nike. Večina sistemov v organizacijah bo sicer nizko ali omejeno tvegana 
(npr. chatbot), pri katerih so ključni obveščanje posameznikov, skrb za po-
datke in redna interna izobraževanja. Priporočljivo je tudi sprejetje 
Pravilnika o uporabi UI, ki določa postopke, odgovornosti in nadzor.

Podpora pri vzpostavitvi skladnosti

Ker AIA združuje pravne in tehnične zahteve, se organizacije pogosto od-
ločajo za strokovno podporo. DATAINFO.SI, d.o.o., nudi pomoč pri pripravi 
notranjih pravil, informacij za posameznike in izobraževanj. S tem organi-
zacije zagotovijo skladnost, znižajo tveganja ter povečajo zaupanje upo-
rabnikov. Kontakt: 02 620 43 00 ali info@datainfo.si.  � (P.R.)

1	 UREDBA (EU) 2024/1689 EVROPSKEGA PARLAMENTA IN SVETA z dne 13. junija 2024 o določitvi 
harmoniziranih pravil o umetni inteligenci in spremembi uredb (ES) št. 300/2008, (EU) št. 
167/2013, (EU) št. 168/2013, (EU) 2018/858, (EU) 2018/1139 in (EU) 2019/2144 ter direktiv 
2014/90/EU, (EU) 2016/797 in (EU) 2020/1828 (Akt o umetni inteligenci).

2 	 Zakon o izvajanju uredbe (EU) o določitvi harmoniziranih pravil o umetni inteligenci (ZIUDHPUI) – 
Uradni list RS, št. 85/25

DATAINFO.SI, d.o.o. 
02 620 43 00 

info@datainfo.si
https://datainfo.si
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FNIRSI

Natančno profesionalno merjenje  
po dostopni ceni
Kot eden najhitreje rastočih proizvajalcev cenovno dostopne, a tehnološko napredne merilne in servisne opreme se je v zadnjih letih 
uveljavilo tajvansko podjetje Fnirsi.

Njihove naprave združujejo visoko funkcional-
nost, barvne zaslone, intuitivno uporabo ter do-
bro razmerje med zmogljivostjo in ceno. Fnirsi 
se osredotoča na razvoj instrumentov za elek-
tronike, tehnične navdušence, serviserje in hobi 
uporabnike. V naprave, ki so tradicionalno drage 
ali obsežne, vgrajujejo pametne funkcije, grafič-
ne vmesnike in prenosne formate, ki uporabni-
ku občutno olajšajo delo.

Za delavnice, diagnostiko in terensko 
uporabo

Spajkalna postaja
Med izdelki Fnirsi najprej najdemo spajkalno po-
stajo DWS-200F, ki z 200 W moči omogoča izje-
mno hitro segrevanje konice in zelo stabilno tem-

peraturo. Natančen PID nadzor poskrbi za zane-
sljivo delovanje v celotnem območju od 100 do 
450 °C, 2,8-palčni barvni TFT zaslon pa omogoča 
tri načine prikaza, kar je za servisno opremo tega 
cenovnega razreda precejšnja dodana vrednost.
Tri v enem
V segmentu merilnih instrumentov lahko izpo-
stavimo tudi napravo 3-v-1 2C53T, ki v kompak-
tnem ohišju združuje dvokanalni 50 MHz osci-
loskop, natančen multimeter ter signalni gene-

rator. Naprava je zasnovana na kombinaciji ARM, 
FPGA in visokokakovostnega ADC čipa, kar za-
gotavlja hitro vzorčenje in zanesljivo analizo si-
gnalov. Ker omogoča shranjevanje valovnih 
oblik, matematične funkcije in celo FFT, je ideal-
na izbira za uporabnike, ki želijo en sam instru-
ment namesto treh ločenih.

Ne samo za profesionalce, tudi za hobi 
uporabnike

Laserski merilec razdalje
Med uporabniki na gradbiščih in v delavnicah je 
priljubljen laserski merilec razdalje IR40, ki izme-
ri razdalje do 40 metrov. Poleg hitrih meritev po-
nuja različne načine izračuna površin in volu-
mnov, 360-stopinjski gravitacijski senzor pa sa-
modejno usklajuje prikaz na barvnem zaslonu. 
Bluetooth povezava z mobilno aplikacijo omo-
goča urejanje in arhiviranje podatkov.
Merilec vlage
V segmentu gradbene diagnostike je zanimiv 
tudi brezkontaktni merilec vlage WMT-10, ki de-
luje na osnovi indukcijske tehnologije in omo-
goča merjenje vlage v različnih materialih brez 
poškodovanja površine – ne glede na to, ali gre 
za les, zidove, beton in omet.
Merilec hrupa
Kaj pa zvočne meritve? Fnirsi pokriva tudi to po-
dročje. Merilec hrupa FDM01 zajema zvočne 
ravni od 30 do 130 dB, poleg tega meri tempe-
raturo in vlažnost. Zaradi občutljivega konden-
zatorskega mikrofona in prikaza MIN/AVG/MAX 
je uporaben tako pri tehničnih meritvah kot pri 
okoliškem hrupu.

Tokovne klešče
Električarjem in serviserjem so namenjene to-
kovne klešče DMC-100, ki podpirajo merjenje 
AC/DC toka, napetosti in številnih drugih para-
metrov. True RMS tehnologija zagotavlja na-
tančnost tudi pri nelinearnih signalih, grafični 
prikaz in možnost shranjevanja meritev pa olaj-
šata diagnostiko.

Še nekaj zanimivih naprav

USB tester
USB tester FNAC-28 omogoča preverjanje hitrih 
polnilnih protokolov in natančno merjenje na-
pajalnih parametrov na napravah, ki uporabljajo 
USB-A ali USB-C. Ker podpira širok spekter stan-
dardov, je priljubljen pri serviserjih in testiranju 
mobilnih naprav.
Merilec debeline laka
Za preverjanje stanja vozil in kovinskih površin 
Fnirsi ponuja merilec debeline laka CTG-20, ki 
prepozna različne vrste podlag in z visoko na-
tančnostjo meri premaze do 1400 µm. Funkcija 
zaznavanja kovinskega kita omogoča hitro 
odkrivanje popravil karoserije.

Digitalni nočni daljnogled
Bi radi videli tudi ponoči? Digitalni nočni daljno-
gled NVS-40 omogoča snemanje v ločljivosti 
4K, zajem fotografij do 36 MP in opazovanje v 
popolni temi do 300 metrov. Opremljen je z 
3-palčnim IPS zaslonom in nastavljivo IR osvetli-
tvijo. Je ena tistih naprav, ki združuje namenske 
funkcije z enostavnostjo uporabe. Primeren je 
za opazovanje narave, nadzor ali rekreacijo.
Naprave Fnirsi združujejo funkcionalnost, pre-
prostost in dostopnost, zato jih vse pogosteje 
izbirajo tako strokovnjaki kot zahtevnejši hobi 
uporabniki. Več 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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V proizvodnji je označevanje izdelkov pogosto 
zadnji, a zelo pomemben, celo kritičen, korak ozi-
roma proces. Vsaka napaka pri tisku oznak na-
mreč pomeni vračila, dodatne stroške in izgubo 
sledljivosti. Slovensko podjetje TIFT je zato razvilo 
nadzorni sistem za označevanje izdelkov. Gre za 
namensko rešitev za nadzor CIJ-tiskalnikov za 
označevanje in ostalih naprav, povezanih v proi-
zvodno linijo (kot tudi napr. visokoresolucijski ink-
jet tiskalniki, termo transfer tiskalniki, tiskalniki za 
lasersko označevanje, print&apply sistemi…). Re-
šitev proizvajalcem omogoča centralizirano 
upravljanje, popolno sledljivost ter integracijo z 
obstoječimi informacijskimi sistemi. 
»Gre za lastno razvito, prilagodljivo rešitev, do ka-
tere uporabniki dostopajo preko spletnega br-
skalnika. Poskrbeli smo za temeljito integracijo, 
saj rešitev podpira vse naprave, ki imajo podprte 
komunikacijske protokole kot so Modbus, TCP/IP, 
EtherNet/IP in številni drugi,« nam je pojasnil Mi-
tja Steblovnik, direktor podjetja TIFT d.o.o..
Predvsem maloserijske proizvodnje uporabljajo 
ročno označevanje oziroma ročni vnos podat-
kov neposredno na tiskalniku. Tak pristop ima 
(vsaj) tri velike pomanjkljivosti. Ni vodenja zgo-
dovine tiska, prisotna pa sta visoko tveganje ne-
pooblaščenih in ne želenih sprememb ter po-
manjkanje centralnega nadzora nad stanji na-
prav. Opisane pomanjkljivosti predstavljajo ti-
pične vzroke za neustrezno označene artikle 
oziroma napačno vnesene podatke.

Označevanje pod nadzorom

Kaj torej prinaša TIFT nadzorni sistem? To so 
ključne lastnosti: Centralno upravljanje. Vse po-
datke za tisk oznak nadzornik oziroma operater 
vnese na enem mestu, sistem pa jih samodejno 

prenese na izbran tiskalnik. S tem se izogne tip-
kanju/vnašanju neposredno na tiskalniku in na-
pakam pri prepisovanju.
Integracija s sistemi MES/ERP/SCADA. Podatki se 
lahko na tiskalnik(e) posredujejo samodejno iz 
obstoječih sistemov. Rešitev omogoča prilago-
ditev obstoječi infrastrukturi podjetja.
Integracija s strojno opremo. TIFT nadzorni si-
stem z vključenim krmilnikom PLC lahko izvaja 
ustrezne akcije preko digitalnih izhodov oziro-
ma je povezljiv s krmilnikom proizvodnje linije v 
primeru zahtevanega ukrepanja.
Sledenje in arhiviranje. Vsak poslan podatek se 
zabeleži. To omogoča popolno sledljivost – kdo 
je kaj poslal, kdaj in na katero napravo. Hiter vpo-
gled v zgodovino označevanja je zagotovljen.
Varnost dostopa. V sistem so vgrajene uporab-
niške vloge, ki omogočajo razporejanje in ome-
jevanje pravic skupinam uporabnikov. Podjetje 
lahko samo določi, katera skupina uporabnikov 
ima dostop do katerih funkcij.

Dostop prek brskalnika. Brez potrebe po name-
ščanju dodatne programske opreme – uporab-
niki lahko dostopajo do aplikacije za označeva-
nje preko standardnega brskalnika.

Nadzor tiskanja in označevanja v  
realnem času

TIFT nadzorni sistem ne upravlja le s podatki za 
tisk, temveč nadzoruje tudi stanja tiskalnikov in 
njihovo delovanje. Tako stalno spremlja številne 
parametre delovanja, kot so pritisk črnila, vi-
skoznost, ure do rednega servisa ter poraba po-
trošnega materiala. Sistem prav tako samodejno 
zazna, ali je na posameznem tiskalniku prisotna 
kakšna napaka, je ustavljen ali v delovanju in sta-
nja ustrezno prikaže ter zabeleži. Rešitev beleži 
napake pri pošiljanju podatkov za tisk, napake 
naprav in neustrezne natisnjene oznake, prepo-
znane s strojnim vidom. Ta rešitev namreč pre-
verja berljivost oznake (OCR) ter prebrani tekst z 
dejansko poslanimi podatki. S tem lahko podje-
tje pravočasno odkrije napačno natisnjeno 
oznako/vsebino oziroma neberljiv zapis – na 
sami liniji, ne šele pri kontroli kakovosti oziroma 
pri kupcu. Tudi ob katerikoli drugi zaznani napa-
ki sistem samodejno obvesti skrbnika oziroma 
operaterja, to pa lahko stori preko e-pošte, spo-
ročila SMS ali same aplikacije. V primeru prekini-
tve povezave z napravo za označevanje sistem 
prav tako sproži alarm in ga zabeleži. V primeru 
daljšega mirovanja CIJ-tiskalnika lahko sistem 
samodejno zažene kroženje črnila in s tem pre-
preči izsušitev tiskalne glave.

TIFT D.O.O.

Zanesljivo in sledljivo industrijsko 
označevanje
Slovensko podjetje TIFT je razvilo nadzorni sistem, ki skrbi, da je označevanje izdelkov vedno brezhibno.
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Industrijsko označevanje
in avtomatizacija
V podjetju Tift razvijamo celovite rešitve industrijskega 
označevanja, avtomatizacije in digitalne integracije.

S povezovanjem strojne opreme z informacijskimi 
sistemi in razvojem lastnih uporabniških aplikacij smo v 
koraku s tovarnami prihodnosti.

Zakaj nam zaupati?
Strokovno svetovanje

25 let izkušenj

Strokovna servisna 
podpora

Individualni celovit 
pristop

Industrijske programske rešitve prinašajo večjo 
natančnost označevanja izdelkov, hitrejši čas 
izdelave ter manj napak v proizvodnem procesu.

www.tift.si

dobrodosli@tift.si
01 600 10 20 | 031 665 144

Za zmanjšanje zastojev v proizvodnji TIFT nad-
zorni sistem omogoča servisno diagnostiko na 
daljavo in proaktivna opozorila (npr. za izklo-
pljen tiskalnik). S tem se skrajšajo koraki pod-

pore, težave pa pogosto odpravijo brez potre-
be po fizičnem obisku serviserja na lokaciji po-
djetja. 

Prednosti za proizvodnjo

TIFT-ov nadzorni sistem za označevanje odlikuje 
izjemna prilagodljivost: rešitev je mogoče prila-
goditi specifičnim procesom, pravilom in inte-
gracijam, ki so že uveljavljene v obstoječi proi-
zvodnji. Velika prednost pred rešitvami posa-
meznih proizvajalcev tiskalnikov je tudi pod-
pora različnim CIJ-tiskalnikom in vrstam naprav 
za označevanje, nadzorni sistem TIFT namreč ni 
vezan na enega proizvajalca ali vrsto tiskalnikov. 
Že omenjena možnost integracije z rešitvami 
strojnega vida pa zagotavlja zanesljivo preverja-
nje zapisa/oznak ter omogoča pravočasno za-

znavo napak pri tisku in s tem zmanjša tveganje.
Pod črto TIFT nadzorni sistem operaterjem ter 
vzdrževalnemu osebju v proizvodnji prinese 
sledljiv nadzor nad označevanjem, hitro odkri-
vanje napak in s tem manj zastojev ter dosled-
nost pri kakovosti tiska oznak. Namesto ročnega 
vnosa neposredno na tiskalnik podjetje pridobi 
centralen sistem za pregled stanj vseh naprav za 
označevanje in platformo za varno pošiljanje 
vsebine za tisk. 
V podjetju TIFT d.o.o. poleg nadzornega sistema 
za označevanje ponujajo še vrsto drugih rešitev 
za optimizacija proizvodnih procesov in dvig 
produktivnosti v proizvodnih okoljih nam pove 
Mitja Steblovnik, direktor podjetja. Več informa-
cij o rešitvah za označevanje najdete na poveza-
vi www.tift-koding.com.� (P.R.)

Kako deluje?
TIFT nadzorni sistem sestavlja kombinacija 
strojne in programske opreme renomiranih 
proizvajalcev. Srce sistema predstavlja kr-
milnik (PLC), ki je povezovalni člen do na-
prav v omrežju OT. Z njimi komunicira prek 
industrijskih protokolov (npr. Modbus TCP/
IP, EtherNet/IP), zbira podatke in vsebuje lo-
giko za pošiljanje prejetih podatkov na na-
prave. Poleg tega preko digitalnih vhodov/
izhodov omogoča komuniciranje s proi-
zvodno linijo in/ali sistemom strojnega 
vida. Aplikacijski del TIFT nadzornega siste-
ma pa poskrbi za centralni vnos podatkov, 
avtorizacijo, revizijo, obdelavo alarmov in 
vizualizacijo stanj. Podatki predstavljajo 
enotno resnico o tem, kaj se tiska, s katerimi 
parametri in v kakšnem stanju so tiskalniki 
– skrbnikom ali operaterjem je stanje nad-
zornega sistema dostopno kjerkoli in ka-
darkoli nam pojasni David Svete, Inženir 
avtomatizacije v podjetju TIFT d.o.o.
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POSESTVO BERCE

Podarite sonce Vipavske doline skozi 
izdelke Posestva Berce
V svetu, kjer prevladujejo tehnologija, algoritmi in umetna inteligenca, se pogosto pozablja, da je bistvo napredka ravno v 
povezovanju in ne v zamenjavi. 

Tako kot računalnik potrebuje uporabnika, da 
mu vdihne smisel, tudi zemlja potrebuje člove-
ka, ki jo razume.
Na družinskem Posestvu Berce iz Vipavske doline 
so to lekcijo osvojili že pred davnimi časi in jo da-
nes uspešno prepletajo z modernim pristopom, 
kjer tradicija in tehnologija hodita z roko v roki.

500 let tradicije in 25 let blagovne 
znamke

Posestvo Berce ima korenine, globoko zasajene 
v vipavsko zemljo. Že več kot 500 let družina z 
ljubeznijo obdeluje trto in ustvarja vino, ki nosi 
podpis pokrajine.
Blagovna znamka Vina Berce, ki letos praznuje 
25 let, pa je sodoben izraz te zgodbe. Povezuje 
izročilo in nove pristope, spoštovanje narave in 
uporabo digitalnih orodij, ki pomagajo razumeti 
in nadzorovati procese pridelave.
V njihovi kleti v Dornberku nastajajo vina, ki jih 
poznavalci uvrščajo med butične vrhunce in so 
mnoga tudi prejemniki prestižnih nagrad. Linije 

Grand, Native in Single Vineyard so rezultat skrb-
nega opazovanja, potrpežljivosti in znanja, ki ga 
danes podpirajo tudi sodobne tehnologije – od 
natančnega spremljanja pogojev v vinogradu do 
analize fermentacijskih procesov. Ste že preizkusi-
li najboljšo oranžno rebulo? Na njihovi spletni 
strani lahko spoznate tudi njeno zgodbo.

Vino kot zgodba – in kot darilo

Vsaka steklenica vina Berce nosi svojo zgodbo. 
Je rezultat zemlje, sonca, vode in človeka. Zato 
na Posestvu Berce ponujajo tudi izjemno kolek-
cijo darilnih paketov, ki združujejo njihova na-

grajena vina ter domače dobrote, kot so zdravi 
sadni namazi in kisi iz naravnih sestavin.
Sadni namazi, ki po kakovosti presegajo običaj-
ne marmelade, imajo kar 75 % delež sadja in so 
povsem naravni. Njihova tekstura, barva in okus 
so rezultat preprostega pristopa: brez umetnih 
dodatkov, brez kompromisov. Enako velja za vse 
ostale izdelke znamke Berce. Tudi žgane pijače 
so nekaj posebnega! Velike malenkosti so pride-

lane s tradicionalnim postopkom (www.pose-
stvo-berce.si/velike-malenkosti-berce/), a pod 
stalnim nadzorom kakovosti – tudi s pomočjo 
sodobne opreme.
Vse te izdelke je mogoče kupiti v lično oblikova-
nih darilnih kompletih, primernih za različne pri-
ložnosti – od prazničnih obdarovanj do poslov-
nih pozornosti, ki izražajo vrednote: kakovost, 
pristnost in spoštovanje do domačega.

Ko poslovno darilo govori o vrednotah

Podjetja vse pogosteje iščejo načine, kako bi se 
razlikovala – ne le s produkti, ampak z odnosom. 
Darilo s Posestva Berce ni le predmet. Je sporo-
čilo. Pove, da podjetje ceni lokalno, podpira traj-
nost in izbira kakovost pred kvantiteto.
Vsak paket je mogoče personalizirati – z izbiro 
produktov, dodajanjem logotipa ali unikatnim 
sporočilom. Tako darilo postane most med po-

slovnimi partnerji, med ljudmi in vrednotami. In 
prav v tem je moč Posestva Berce – da v času, ko 
svet deluje v digitalnih okvirih, ponudi nekaj pri-
stnega, človeškega in trajnega.

Posebno doživetje z degustacijskim  
popotovanjem

Včasih je najlepše darilo tisto, ki ga ni mogoče po-
spraviti na polico – ampak ga doživiš. Z darilnim 
bonom BERCE podarite več kot izdelek. Podarite 
okuse, znanje, zgodbe in spomine. Na voljo so ra-
zlične vrednosti bonov, ki jih lahko unovčite za:
•	 degustacije in izobraževanja,
•	 vinske ali kulinarične pakete,
•	 posebne dogodke in doživetja,
•	 nakup vina iz ponudbe.
Darilni bon je odlično darilo za rojstni dan, poro-
ko, obletnico, poslovno zahvalo ali pa kot pozor-
nost za nekoga, ki si zasluži trenutek zase. Na 
voljo je v tiskani ali digitalni obliki – z možnostjo 
osebnega posvetila.
Iščete posebno, a ne vsiljivo darilo? Z bonom 
Posestva Berce pustite vtis, ki bo z vsakim požir-
kom trajal še dolgo. Želite ponudbo po vaši 
meri? POŠLJITE POVPRAŠEVANJE: 
www.posestvo-berce.si/degustacije/
Preverite ponudbo darilnih paketov in izdelkov s sr-
cem Vipavske doline: www.posestvo-berce.si. � (P.R.)

Za bralce Računalniških novic
 so Bercetovi pripravili nekaj posebnega!

Tukaj je KODA ZA POPUST: RN15, 
s katero pridobite 15 % popust 

pri nakupu darilnih paketov v njihovi 
spletni trgovini:

www.posestvo-berce.si/kategorija-iz-
delka/darilni-izdelki/

Velja do konca leta 2025.
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Minister za zdravje opozarja: Uživanje alkohola lahko škoduje zdravju!
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Ste se kdaj vprašali, kaj se v resnici dogaja v ozadju vašega računalnika? Kako natančno deluje sistem, ki ga vsak dan uporabljate, in 
zakaj se zdi, da z vsako posodobitvijo deluje počasneje?

Potovanje v svet Linuxa:  
začnimo na začetku

Tako se začne pot mnogih, ki se prej ali slej sre-
čajo z Linuxom – sistemom, o katerem vsi govo-
rijo, a ga malo kdo zares razume.
Linux ima skrivnostno avro. Zdi se tehničen, zaple-
ten, namenjen »računalniškim čarovnikom«. Pa 
vendar … vsakdo, ki zna brskati po spletu, brati na-
vodila in se ne boji preizkusiti česa novega, lahko 
dela z njim. Linux je operacijski sistem, hkrati pa 
tudi filozofija o svobodi, preglednosti in občutku, 
da računalnik spet dela za vas in ne obratno.

Kaj Linux sploh je in kaj ni?
Razumeti, kaj Linux sploh je, pomeni vedeti, kaj 
se skriva pod pokrovom. Najprej, Linux ni pro-
gramček in ni dodatek obstoječim sistemom. V 
svojem bistvu je jedro, srce, ki žene celoten 
ekosistem operacijskih sistemov. Vse, kar vidite 
– namizje, ikone, aplikacije, posodobitve – te-
melji na tem istem jedru. Prav tako Linux ni po-
skus posnemanja Windowsa ali macOS-a. Nikoli 
ni bil. Je drugačna pot, bolj modularna in bolj 
odprta. Nekatere distribucije sicer vizualno spo-

minjajo na druge sisteme, toda to je le tančica 
čez globoko drugačno arhitekturo, ki omogoča 
nivo nadzora, ki ga drugje ne dobite.
Če je Linux nekoč veljal za sistem za poznavalce, 
je danes privlačen tudi za povsem običajne 
uporabnike. Zakaj? Ker postane zelo hitro jasno, 
da sistem deluje bolj tekoče, bolj dosledno in 
bolj predvidljivo. Računalnik se ne ustavlja zara-
di posodobitev, ki so si jih izmislili nekje daleč 
proč. Ni nenadnih oglasov ali telemetrij. Ni ob-
čutka, da vas sistem poskuša prepričati, da kupi-
te nekaj, česar ne potrebujete. Namesto tega 
dobite občutek čistosti. V Linuxu so danes na 
voljo trgovina aplikacij, moderna namizja, hitri 
zagoni in tiho, stabilno delovanje. Vse to brez li-
cenc, omejitev ali plačilnih preprek.

Zgodovina Linuxa: od študentskega  
projekta do temelja interneta

Da bi razumeli, zakaj je Linux danes tako poseb-
na zgodba, se moramo vrniti v leto 1991, ko je 
21-letni študent računalništva na Finskem, Linus 

Torvalds, objavil skromen zapis na oglasni deski 
Useneta. Napisal je, da razvija majhen, hobi ope-
racijski sistem za svoj osebni računalnik in da 
»ne gre za nič velikega ali profesionalnega«. Ver-
jetno si takrat niti v sanjah ni mislil, da bo njego-
va objava sprožila enega največjih premikov v 
zgodovini računalništva.
Linus je želel ustvariti učno igrišče, okolje, kjer bi 
lahko razumel, kako deluje operacijski sistem. Pri 
tem je izhajal iz filozofije UNIX-a, sistema, ki je bil 
takrat tehnično odličen, a izjemno drag in prak-
tično nedosegljiv posameznikom. Linux je bil 
torej osebni projekt, namenjen raziskovanju, ne 
pa preoblikovanju tehnološke prihodnosti.
A ključni trenutek se ni zgodil ob pisanju kode. 
Zgodil se je, ko je Linus svojo kodo objavil pod 
prosto licenco GNU GPL, licenco, ki jo je zasno-
val Richard Stallman v okviru gibanja za prosto 
programsko opremo. GPL je omogočila nekaj 
revolucionarnega – kdor koli lahko kodo upora-
blja, jo spreminja, deli in izboljšuje, pod pogo-
jem, da ostane odprta za vse.
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Na vašem najljubšem radiu 
prisluhnite tedenskim oddajam, 
ki jih za vas pripravljamo v 
uredništvu Računalniških novic.

ODDAJA NA RADIU, 
PRISLUHNITE NAM!

Četrtek ob 21:30

www.radio94.si

RADIO I 94

 98.2 MHz 
 97.8 MHz
 104.1 MHz 
 102.6 MHz
100.2  MHz

Torek ob 20:10 in Sobota ob 17:10

RADIO I NOVA

 106.9 MHz

Četrtek 19:30

RADIO I NTR

 91.1 MHz
 107.1 MHz

Četrtek ob 14:50 in Sobota ob 7:10

www.mojradio.com

RADIO I moj radio

 107 MHz
102,6  MHz

Sobota ob 12:15 in Ponedeljek ob 16:30

www.radio-cerkno.si

RADIO I ODMEV

 90.9 MHz
 97.2 MHz
 99.5 MHz
 103.7 MHz

Četrtek ob 18:00

www.radiorobin.si

RADIO I ROBIN

99.5 MHz
 100 MHz

Torek ob 13:20 in Torek ob 16:30

radiogeoss.siol.com

RADIO I GEOSS

 89.7 MHz

www.radio-kranj.si

RADIO I KRANJ

 97.3 MHz

Četrtek ob 19:15

radio.ognjišče.si

RADIO I OGNJIŠČE

 104.5 MHz
 105.9 MHz
 107.3 MHz

Torek ob 12:30

RADIO I ŠTAJERSKI VAL

 93.7 MHz
 87.6 MHz

www.radio-stajerski-val.si

Petek 14:00 in Ponedeljek 19:00

RADIO I Univox
 

99,5 MHz
106,8 MHz 

 107.5 MHz

www.univox.si

RADIO I ZELENI VAL
 

93,1 MHz
96,2 MHz 

 97.0 MHz

www.radio.zelenival.com

Sreda 17:45

www.radiovelenje.com

RADIO I Velenje
 

107,8   MHz

Četrtek ob 9:10 in Ponedeljek ob 15:30

RADIO I ALFA

 103.2 MHz
107.8  MHz

www.radio-alfa.si

www.radiokrka.com

RADIO I KRKA

 106.6 MHz

Ponedeljek 17:10

www.radio-sora.si

RADIO I SORA

 89.8 MHz
  91.1 MHz
 96.3 MHz

www.radiosraka.com

RADIO I SRAKA

 94.6 MHz 
 

Vsak dan ob 11:00, 16:00 in 23:30

www.radiotomi.si

RADIO I TOMI

Ta odločitev ni ustvarila samo operacijskega si-
stema. Ustvarila je skupnost. Programerji, si-
stemski administratorji in navdušenci po vsem 
svetu so začeli prispevati popravke, nove ideje, 
boljšo podporo strojni opremi, gonilnike, na-
mizna okolja in orodja. Projekt, ki ga je začel en 
sam študent, se je začel neustavljivo širiti.
V nekaj letih je Linux postal hrbtenica interneta. 
Zanesljivost, stabilnost in preglednost so ga na-
redile idealnega za strežnike, kjer ni prostora za 
presenečenja. Ko danes odprete spletno stran, 
uporabite iskalnik, pošljete e-pošto ali gledate 
video, je zelo velika verjetnost, da to omogoča 
Linux. Ne Windows, ne macOS – Linux.
Obenem je Linux postal osnova neštetih projek-
tov, od superračunalnikov do Androida, od 
omrežnih usmerjevalnikov do IoT naprav. Da-
našnja tehnološka pokrajina bi bila brez Linuxa 
preprosto neprepoznavna.
Toda najlepši del zgodbe je nekaj drugega. Linux 
je dokaz, da lahko odprta skupnost premika 
meje. Filozofija »najboljša ideja zmaga« je postala 
gonilo razvoja. V tem svetu nihče ne more kupiti 
prednosti ali skriti napake. Koda je odprta, razpra-
va je javna in izboljšave so za skupno dobro.
Ko danes uporabnik namesti Ubuntu, Mint, Fe-
doro, Manjaro ali katerega koli izmed mlajših ak-
terjev, kot sta Bazzite ali CachyOS, v resnici po-
stane del dolge zgodbe, ki se je začela v štu-
dentski sobi in se nadaljuje v podatkovnih cen-
trih, prenosnikih ter milijardah naprav po svetu. 
Linux ni zgolj tehnični izdelek, je kulturni pojav.
In prav zato ima Linux tudi danes posebno pri-
vlačnost. Ne gre le za hitrost, stabilnost ali za-
sebnost. Gre za občutek sodelovanja z nečim, 
kar je večje od posameznega računalnika. Za 
zavedanje, da ni nujno, da je programska opre-
ma zaprta, draga in zaklenjena. Lahko je skupna, 
izpopolnjena s prispevki tisočev in odprta vsem, 
ki želijo razumeti njen utrip.

Zakaj se uporabniki vračajo k Linuxu?
Zanimivo je, da se k Linuxu ne vračajo samo ra-
dovedneži, temveč tudi tisti, ki so ga pred leti že 
preizkusili in takrat nad njim obupali. Danes jih 
prevzame drugačen vtis. Sistem je dozorel, 
odrasel, postal je uporabniku prijazen. Mnogi se 
vrnejo, ker želijo ponovno občutek nadzora. 
Drugi zaradi preprostega razloga, ker njihov ra-
čunalnik z Linuxom deluje bolje, tudi če je star 
že desetletje. Nekateri pa zato, ker jim preprosto 
ustreza ideja, da sistem ne posega v njihove od-
ločitve. Ko enkrat spoznaš to tiho, logično nara-
vo Linuxa, se je težko vrniti nazaj.

Sto in ena Linux distribucija – katere so 
najbolj priljubljene in čemu služijo

Ta raznolikost Linuxa se najlepše pokaže pri dis-
tribucijah oziroma neštetih različicah istega te-

melja, od katerih ima vsaka svojo osebnost. 
Ubuntu je tako prepoznaven zato, ker je pre-
prost, široko podprt in namenjen vsem, ki želijo 
zanesljiv sistem, ki deluje takoj po namestitvi. 
Linux Mint je med novinci priljubljen predvsem 
zato, ker se ob njem počutijo »domače«. Je ure-
jen, prijazen, s preglednim namizjem, ki ga razu-
me vsak, ki je kdaj uporabljal Windows.
Fedora je po drugi strani laboratorijski eksperi-
ment, sistem, ki med prvimi preizkuša tehnolo-
gije, ki bodo krojile prihodnost. Debian pa je ne-
kakšen granitni steber stabilnosti. Uporabljen je 
povsod, kjer je zanesljivost pomembnejša od 
bleščic.
V zadnjih letih se pojavljajo tudi nove distribuci-
je, ki ciljajo na specifično izkušnjo. Bazzite, za-
snovan na Fedori, je priljubljen med igričarji in 
modernimi namiznimi uporabniki. Ponuja odlič-
no podporo za Steam, emulacijo in strojno 
opremo ter poskrbi, da se Linux kot gaming 
platforma ne počuti več eksotično. Je najboljši 
približek SteamOS-u, ki je, kot marsikdo ve, naj-
bolj zaslužen za tako hiter razvoj igričarstva na 
Linux distribucijah.
Tuxedo OS je zanimiv zato, ker je nastal iz potre-
be proizvajalca strojne opreme. Podjetje TUXE-
DO Computers razvija lastno distribucijo, opti-
mizirano za njihovo prefinjeno prenosniško in 
namizno opremo. Sistem je izredno stabilen, 
privlačen in poln malenkosti, ki jih opaziš šele pri 
vsakodnevni uporabi. Je tudi distribucija, ki jo 
trenutno aktivno uporabljam.
CachyOS pa prihaja iz sveta, kjer je najpomemb-
nejša optimizacija. Temelji na Archu in je zasno-
van za tiste, ki želijo, da njihov sistem izkoristi 
vsako kapljico zmogljivosti procesorja. Njegov 
poudarek je na hitrosti, odzivnosti in izjemno 
moderni konfiguraciji.
Vsaka distribucija ima svoj poseben značaj. Ena 
je prijazna, druga eksperimentalna, tretja robu-
stna, četrta elegantna, peta pa bliskovito hitra. 
To je luksuz, ki ga ne ponuja noben drug ekosi-
stem. Ne glede na to, kakšen uporabnik ste, kaj 
bi radi počeli na računalniku, katere funkcije/
programe potrebujete, na voljo je kopico dis-
tribucij in vsaj ena bo zagotovo ustrezala vašim 
potrebam.
V naslednjih člankih bom to raznolikost ra-
zvozlal korak za korakom. Šli bomo od razlage 
osnovnih pojmov do prve uspešne namestitve 
sistema, od izbire prave distribucije za začetnika 
do priprave USB ključka, od razumevanja dato-
tečne strukture do prvih ukazov, od prilagajanja 
namizja do reševanja težav, ki čakajo vsakega 
novega uporabnika.
Namen tega ni, da bi Linux postavil na prestol, 
temveč pokazati, da je Linux lahko razumljivo, 
uporabno in presenetljivo prijetno okolje, če mu 
daš priložnost.

� AKTUALNO

»



	  Računalniške novice november 202538»

Warhammer 40,000: Space Marine 2 – 
Ultima Limited Edition

Omejena (Ultimate) izdaja nadaljevanja kultne 
akcijske streljačine ponovno postavi v ospredje 
neustavljivega Space Marina, ki se v brutalnem 
univerzumu Warhammer 40,000 spopada s 
hordami Tyranidov in silami Kaosa. Igra združu-
je intenzivno tretjeosebno akcijo, dinamično 
bližinsko bojevanje in epske bitke, podprte z 
možnostjo sodelovalnega igranja do treh igral-
cev ter tekmovalnimi PvP-načini. Ultima Limi-
ted Edition vključuje dodatne digitalne vsebi-
ne ter zbirateljske dodatke za ljubitelje serije. 
Igra je izšla 18. novembra na platformah 
PlayStation 5 in Xbox Series X.

S.T.A.L.K.E.R. 2: Heart of Chornobyl – 
Day One Edition

Najnovejši del legendarne serije igralca popelje 
v nevarno in nepredvidljivo izključitveno cono 
okoli Černobila, kjer mutacije, anomalije in spo-
padi frakcij oblikujejo preživetveno izkušnjo. 
Igra združuje elemente prvoosebne streljačine, 
grozljivke in preživetvene simulacije, pri čemer 
vsaka odločitev vpliva na potek nelinearne 
zgodbe. Zahtevno zbiranje artefaktov, razisko-
vanje opustelih lokacij ter napredna umetna in-
teligenca ustvarjajo intenzivno atmosfero, po 
kateri je serija prepoznavna. Day One Edition 
predstavlja osnovno fizično izdajo z dodatnimi 
digitalnimi bonusi. Različica za Playstation 5 je 
izšla 20. novembra.

Project Motor Racing

Project Motor Racing predstavlja ambiciozen ko-
rak v realistično simulacijo motošporta, zgrajeno 
na naprednem fizikalnem modelu in natančno 
poustvarjenih stezah. Igra vključuje več kot 70 li-
cenciranih vozil in 10 različnih razredov dirkalni-
kov, kar omogoča izjemno raznoliko dirkaško 
izkušnjo. Osrednji karierni način igralca vodi skozi 
razvoj dirkaške kariere, medtem ko spletni načini 
ponujajo tekmovalno igranje v realnem času. Po-
leg tega igra ponuja napredno telemetrijo, ki 
omogoča natančno analizo vožnje in optimizacijo 
nastavitev vozila. Vizualna podoba temelji na vr-
hunski tehnologiji osvetlitve, ki realistično prikaže 
dirkališča in vremenske razmere. Igra je izšla 25. 
novembra za PC, PlayStation 5 in Xbox Series X.

AKTUALNO

»



POLNILNICE

Uživajte v svežem
in zdravem zraku
vsak dan.

Do -30% s
subvencijo.

Energija,
ki vas
pelje
naprej.

REKUPERATORJI

e-bor.eu 064 259 729



	  Računalniške novice november 202540»

Valve predstavil tri nove naprave

Med predstavljenimi napravami sicer ni presto-
lonaslednika za ročni računalnik Steam Deck, a 
smo kljub temu dobili kar nekaj naprav, ki bodo 
dopolnile uspeh Steam Decka.
V bistvu je bil ta korak logičen in pričakovan. Ve-
deli smo, da ima Valve ambicije razširiti svoj ekosi-
stem naprav, ampak ne za vsako ceno. Vzeli so si 
čas in skrbno pretuhtali, kaj sploh želijo narediti in 
kako se tega lotiti. V osredju vsega ne bo samo 
strojna oprema, ampak tudi njihov operacijski si-
stem SteamOS, ki je obenem zaslužen, da je igra-
nje na Linuxu občutno lažje kot prejšnja leta.
V začetku leta 2026 prihajajo Steam Machine, 
Steam Frame in novi Steam Controller. Tri napra-
ve, ki želijo računalniške igre preseliti v dnevno 
sobo, na obraz in v roke, brez tipičnih zapletov 
klasičnega PC-ja.
Vse tri naprave so zasnovane tako, da delujejo 
skupaj: delijo si isti operacijski sistem, isti vmesnik, 
isti digitalni butik in celo isto microSD kartico z 
igrami, ki jo lahko prestavljate med napravmi Ste-
am Deck, Steam Machine in Steam Frame.

Steam Machine — mini računalnik ali 
konzola?
Veliko podjetij sanja o napravi, ki lahko združi 
moč klasičnega osebnega računalnika in udo-
bje igralne konzole. Valve je eden redkih, ki ima 
za to vsa potrebna orodja.
Marsikdo se niti ne spomni prvotnega Steam 
Machine iz leta 2015. To je bil njihov prvi poskus, 
da odščipnejo tržni delež Sonyju in Microsoftu. 
Žal vse ni šlo po načrtih. Število iger je bilo ome-
jeno, SteamOS še ni bil takšen, kot je danes, 
strojna oprema je bila predraga za običajne 
uporabnike in še kakšen razlog bi lahko naštel.
Deset let je dolga doba in upam, da se je Valve 
česa naučil iz svojih napak. Novi Steam Machine 

ima jasno oblikovalsko filozofijo. Steam Machine 
je kompaktni računalnik v obliki kocke, name-
njen igranju na velikem televizorju ali monitorju 
v dnevni sobi. Valve ima po vsej verjetnosti naj-
boljši vpogled v to, kakšno strojno opremo upo-
rablja večina uporabnikov. In temu primerno so 
tudi prilagodili svoj izbor komponent, ki jih 
bodo vgradili v Steam Machine. Po analizah so 
ustvarili računalnik, ki naj bi bil zmogljivejši od 
70 % računalnikov Steam uporabnikov.
•	 6-jedrni/12-nitni procesor Zen 4 z do 4,8 GHz
•	 RDNA 3 grafika s 28 računalniškimi enotami, 8 

GB VRAM-a in okoli 2,4–2,5 GHz
•	 16 GB DDR5 pomnilnika (SO-DIMM)
•	 NVMe SSD v dveh izvedbah: 512 GB ali 2 TB
•	 microSD reža za dodatne igre do 2 TB (SDXC)

Njihova ambicija je, da bi s Steam Machine lahko 
večino iger v Steam knjižnici igrali pri 4K in 60 
fps-jih (sličicah na sekundo). Jasno je, da bo za to 
potrebna tehnologija FSR. Največ kritik leti na 
kapaciteto VRAM-a. 8 GB lahko hitro postane 
»ozko grlo« pri bolj zahtevnih igrah, še posebej 
pri višjih ločljivostih.
Zanimiv je tudi sistem hlajenja. Na vrhu kom-
paktne šasije sedi ogromen hladilnik, ki hkrati 
odvaja toploto procesorja, grafike in pomnilni-
ka, zadnja stran pa je opremljena z enim samim 
120-milimetrskim ventilatorjem. Rezultat je ška-
tla, ki bolj kot na »gaming pošast« spominja na 
tih, premišljeno oblikovan strežnik.
Valve se ni odpovedal PC-filozofiji. RAM in SSD sta 
zamenljiva, čeprav menjava pomnilnika zahteva 
nekaj več odvijanja vijakov kot menjava diska.
Na sprednji in zadnji strani najdemo kombinacijo 
priklopov USB-A, USB-C, HDMI, DisplayPort in Et-

hernet. Pomembna sta tudi dva para anten: ena za 
Wi-Fi 6E, druga posebej za Bluetooth in brezžično 
povezavo z novim krmilnikom Steam Controller.
Steam Machine poganja SteamOS, isti sistem kot 
ga najdemo na Steam Decku, s Proton podporo, 
ki omogoča poganjanje Windows iger na Linuxu. 
Valve obljublja, da bodo vse igre, ki so »Steam 
Deck Verified«, samodejno dobile oznako »Steam 
Machine Verified«, kar olajša izbiro iger, ki bodo 
na novi napravi delovale brez težav.

Steam Frame je upokojil VR očala  
Valve Index

Če je Steam Machine srce dnevne sobe, so nova 
VR očala Steam Frame središče virtualne dnev-
ne sobe.
•	 Qualcomm Snapdragon 8 Gen 3 (ARM)
•	 16 GB LPDDR5X pomnilnika
•	 256 GB ali 1 TB vgrajene shrambe + microSD 

reža
•	 LCD zaslona z ločljivostjo 2160 × 2160 na oko
•	 Palačinkaste (angl. pancake) leče in vidno po-

lje do 110°
•	 osveževanje do 144 Hz

Očala Steam Frame za sledenje prostoru upora-
bljajo štiri zunanje kamere za »inside-out« slede-
nje ter dodatni kameri v notranjosti za sledenje 
očem, pa tudi infrardečo osvetlitev za uporabo 
v temi. Tehnologija sledenja je osnova za t. i. »fo-
veated« upodabljanje, kar pomeni, da bodo VR 
očala z visoko ločljivostjo izrisala samo tisto, kar 
fizično vidimo z očmi, preostali del pa bo izrisan 
v nižji ločljivosti. S tem bodo VR očala karseda 
najbolje izkoristila razpoložljivo zmogljivost. 
»Igra preprosto prikaže celotno vidno polje, kot 

Valve je s predstavitvijo treh novih naprav 
med gamerji povzročil evforijo. 
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naslednje številke...

bi to običajno storila,« je dejal Jeremy Selan iz 
podjetja Valve. »Igre ne potrebujejo ničesar, da 
bi izkoristile tehnologijo.«
Valve Steam Frame vidi kot napravo, ki v prvi vr-
sti brezžično pretaka igre iz PC-ja ali naprave Ste-
am Machine, pri čemer se uporablja poseben 
Wi-Fi 6E vmesnik preko 6-GHz kanala, medtem 
ko običajna povezava prek 5-GHz kanala skrbi za 
prenos podatkov in večigralske funkcije.
Hkrati lahko očala Steam Frame samostojno po-
ganjajo igre, tudi takšne, ki prvotno niso pisane 
za ARM in Linux. Za to skrbi prevajalni sloj FEX, 
soroden Protonu, ki poskrbi, da se klasične PC 
igre v okolju Steam Frame »počutijo«, kot da te-
čejo na običajnem PC-ju.
Poleg VR iger lahko uporabnik v očalih odpre 
velik lebdeč »virtualni monitor« in na njem igra 
običajne igre ali uporablja namizje. Valve je ob 

najavi novih VR očal uradno potrdil, da je ukinil 
proizvodnjo starih VR očal Valve Index.

Novi Steam Controller – krmilnik,  
ki želi zamenjati miško

Tretji člen ekosistema je novi Steam Controller, ki 
želi biti krmilnik za »vse«. Tako za Steam Machine 
pred televizorjem, kot za Steam Deck in Steam 
Frame ter običajne računalnike. Valve ga ume-
šča kot hibrid med klasičnim igralnim krmilni-
kom in natančnostjo miške.
•	 Magnetne palice (TMR) za večjo natančnost 

in manjšo obrabo
•	 Dva sledilna ploščka z natančnimi vibracijami
•	 Štiri zadnje tipke
•	 Popoln nabor ABXY tipk, D-pad, sprožilcev in 

gumbov na ramenu
•	 Žiroskop z zaznavanjem oprijema

•	 HD haptične povratne informacije z več loče-
nimi motorčki

Krmilnik je zasnovan za dolgotrajno uporabo z 
baterijo, ki naj bi zdržala več kot 35 ur igranja, 
polni pa se prek USB-C. Povezava je možna na tri 
načine: prek priloženega brezžičnega adapterja, 
prek klasičnega Bluetootha ali prek kabla.
Valve cilja na to, da bo Steam Controller postal 
univerzalen krmilnik za PC igralce. Podpira Win-
dows, macOS in Linux, deluje z ročnim računal-
nikom Steam Deck in obema novima naprava-
ma Steam Machine in Steam Frame. Prek aplika-
cije Steam Link pa ga lahko povežemo tudi z 
mobilnimi napravami.

Enoten ekosistem, v središču pa SteamOS
Najbolj zanimiv del zgodbe ni posamezna na-
prava, temveč način, kako delujejo skupaj. Valve 
želi, da igralec ne razmišlja več o platformi, tem-
več le o tem, kje želi igrati.
Vse tri naprave – Steam Deck, Steam Machine in 
Steam Frame – imajo režo za microSD kartico in 
podpirajo do 2 TB prostora. Valve uradno pripo-
roča microSD kot cenovno ugoden način razširi-
tve prostora za igre, hkrati pa poudarja, da lahko 
isto kartico fizično premikaš med napravami in 
tako brez dodatne namestitve dostopaš do iste 
knjižnice in shranjenih iger.
V ozadju celotnega ekosistema delata SteamOS 
in Proton (za poganjanje Windows iger na Li-
nuxu), pri Steam Frame pa dodatno še FEX za 
pretvorbo x86 ukazov na ARM arhitekturo.
Valve načrtuje, da bodo Steam Machine, Steam 
Frame in Steam Controller na voljo v začetku 
leta 2026, natančnega datuma in cen pa še niso 
razkrili. Po vsej verjetnosti cena za Steam Mac-
hine ne bo konkurenčna konzolam, ampak bo 
bližje meji 1000 €.
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jatelja. Kopiranje ali razmnoževanje je možno le s pri
voljenjem izdajatelja. Poštnina za naročnike plačana 
pri pošti 1102 Ljubljana. Revija Računalniške novice 
je vpisana v razvid medijev, ki ga vodi Ministrstvo za 
kulturo RS, pod zaporedno številko 661.

Predstavitve, ki jih objavljamo v reviji in so označene 
z rubriko Predstavitev in na koncu članka s (P.R.) – 
Payable Release (plačani članek) – pripravljamo v 
sodelovanju s podjetji.

Sporočila za javnost sprejemamo na Rn@stromboli.si.
Izid revije je finančno podprla Javna agencija za razis
kovalno dejavnost Republike Slovenije.
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NAGRADE in NAGRAJENCI

Med reševalce, ki bodo do petka, 12. 12. 2025, 
poslali pravilno rešitev, bomo z žrebom 
razdelili privlačne nagrade:

Turistični vodnik Slovenija 15NAJ prejmejo:
•	 Matej Kogej, Kamnik
•	 Nadja Velikonja, Ajdovščina
•	 Urban Koglar, Vodice

Nagrade podarja podjetje Stromboli, d.o.o.

Rešitev križanke 20/XXX: ZVRST

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. 		
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DO ŠPORTA

TI JE DANA.
Naravna hidracija  

in regeneracija tudi.

Vrhunska izotonična pijača,  

zasnovana za energijo,  

regeneracijo in hidracijo, je 

popolna izbira za športnike, 

rekreativce in vse, ki sledijo  

aktivnemu življenjskemu 

slogu. Obogatena je z e
lek-

troliti in
 aminokislin

ami BCAA, 

vsebuje naravno mineralno 

vodo Dana ter Piransko sol, 

hkrati pa ne vsebuje umetnih 

sladil, konzervansov in
 barvil. 
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