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1 UVvOD

Sva osnovnosolca, ki se zelo rada ukvarjava z robotiko, programiranjem in raziskovanjem
novih tehnologij. Letos naju je Se posebej pritegnila tema igralnih konzol. Te poznamo ze
vrsto let, skozi ¢as pa so se mocno razvile — postale so zmogljivejSe, bolj realistine in

omogocajo vedno bolj natan¢no in zanimivo igralno izkusnjo.

Ker naju zanima, kako stvari delujejo v ozadju, sva si zastavila izziv: v programu Scratch sva
zelela ustvariti svojo lastno arkadno igro, ki bi jo bilo mogoce igrati na ve¢ razli¢nih na¢inov.
Najin cilj ni bil samo izdelati igre, temve¢ tudi raziskati, kako se razli¢ni krmilniki odzivajo,
kako jih lahko povezeva s svojo igro in kateri izmed njih je najbolj uporaben ali natancen za

tovrstno igranje.

V tej raziskovalni nalogi bova predstavila, kako sva razvijala igro, katere krmilnike sva
preizkuSala, na kakSen nacin delujejo ter kako se razlikujejo v uporabi. Zanimali so naju

predvsem odzivnost, enostavnost upravljanja in splosna izkusnja igranja.

1.1 Raziskovalni cilj

Ob zacetku raziskovalne naloge sva si zastavila nekaj kljucnih vprasanj, na katera sva Zelela
odgovoriti med celotnim potekom dela. Najprej sva se sprasevala, ali sva dovolj veséa, da v
okolju Scratch zasnujeva in izdelava lastno arkadno igro. Nadalje naju je zanimalo, ali lahko z
uporabo Micro:Bita in krmilnika Makey Makey ustvariva razli¢ne vrste igralnih konzol ter
kako zahtevna je njihova izdelava. Poleg tega sva zelela raziskati, kako se bo igra odzivala na

posamezne krmilnike in kaks$na je razlika med njimi.

1.2 Hipoteze

Hipoteze:

1. OsnovnoSolec je sposoben narediti preprosto arkadno igro v programu Scratch.
2. Ne bo tezav pri uporabi krmilnikov Micro:Bit in Makey Makey.

3. Micro:Bit omogoca boljso odzivnost od krmilnika Makey Makey.

4

Izdelana igralna konzola daje boljso igralno izkusnjo od tipkovnice.
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2 PREGLED OBJAV

2.1 Zgodovina racunalnistva

Zgodovina racunalniStva sega vse do anti¢nih ¢asov, ko so ljudje Ze uporabljali preproste
mehanske naprave za racunanje. Po stoletjih razvoja matematike in inZenirstva so v 17. in 18.
stoletju nastali prvi mehanski kalkulatorji, med katerimi je pomemben denimo sistem
Pascalina, izum francoskega matematika Blaise Pascal leta 1642 — ta je zmogel avtomati¢no
izvajanje raCunskih operacij, kot so seStevanje, odStevanje in celo osnovno mnozenje in

deljenje.

Sledil je razvoj Se naprednejSih mehani¢nih in elektromehanskih naprav — prav tu se zacne v
zgodovino racunalnistva v danasnjem pomenu besede. Med pomembnejse prelomnice spadajo
izumi, ki so omogocili prve poskuse avtomatiziranega ra¢unanja in uporabo “programov” v
obliki predalckanih kartic (na primer pri tekstilnih statvah, kjer je preluknjana karta dolocala

vzorec tkanja) — ta princip je bistveno vplival na poznej$e koncepte programiranja.

Z razvojem elektrike in elektronike so v 20. stoletju nastali prvi elektronski ra¢unalniki. Med
pionirji so bili izdelki, ki so uporabljali releje, elektronske cevi ali druge elektronske elemente
— kot so prvi programabilni stroji, ki so zaznamovali zadetek moderne radunalnigke dobe. Se
posebej pomembna je bila zasnova arhitekture, ki jo je predstavil John von Neumann — t. i.
von Neumannov model ra¢unalnika, kjer so program in podatki shranjeni v istem pomnilniku,
racunalnik pa izvaja zaporedje ukazov iz pomnilnika. Ta zasnova je osnova za skoraj vse

sodobne racunalnike.

Centralna procesna enota

Kontrolna enota

Vhodna Aritmetiéno logiéna .| 1zhodna
naprava enota "| naprava

h 4

Fs

v

Glavni pomnilnik

Slika 1: Von Neumannov model rac¢unalnika.
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Kasneje se je tehnologija elektronike razvijala — tranzistorji in mikroprocesorji so omogo¢ili
manjSe, hitrejSe in dostopnejSe racunalnike. To je vodilo k razSiritvi racunalniStva iz
znanstvenih laboratorijev in velikih institucij do zasebnih domov in podjetij. Tako smo prisli
do casa, ko so osebni racunalniki in razli¢ne vhodne/izhodne naprave (tipkovnice, miske,
graficni vmesniki) postali vsakdanji del zivljenja — racCunalniStvo kot disciplina in

vsakodnevna orodje danes.

Najpomembnejse

: nalniske komponente

N
=\ N

Napajalnik

Grafiéna kartica

Ohigje

Slika 2: Racunalnik s sestavnimi deli.

Na ta nacin razvoj racunalniStva od anti¢nih analognih mehanizmov, preko mehani¢nih
kalkulatorjev in elektromehanskih naprav, do elektronskih in nato osebnih racunalnikov
predstavlja izjemno pot inovacij — pot, ki je omogocila preobrazbo celotnega nacina naSega

dela, komunikacije, u¢enja in zabave. [1]
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2.2 Vhodne naprave

Vhodne naprave so tista strojna oprema (periferne naprave), s katerimi uporabnik ra¢unalniku
poslje podatke ali ukaze. Racunalnik ne razume besed in simbolov, ki jih uporabnik vidi —
zato vhodne naprave pretvorijo ¢loveku razumljivo dejanje (npr. pritisk tipke ali premik

miske) v digitalni signal, ki ga racunalnik lahko obdela.

Glavna naloga vhodnih naprav je torej pretvorba dejanj uporabnika (tipkanje, klik, premik,
dotik, ...) v digitalne signale, ki jih lahko racunalnik obdela. Brez njih bi interakcija med
¢lovekom in ra¢unalnikom bila zelo omejena — racunalnik bi lahko le “pokazal” informacije

(izhod), ne pa sprejel nasih ukazov ali podatkov.

Med najpogostejSimi vhodnimi napravami so: tipkovnica, miska, zaslon na dotik, igralna

palica, volan, mikrofon, kamera, opti¢ni bralnik ... [2]

VHODNE FUNKCIJE IZHODNE FUNKCIJE

(NN EREERE e
T CTLET L T
EITITITTI LI

Slika 3: Vhodne in izhodne enote.
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2.2.1 Tipkovnica

Tipkovnica je najbolj razsirjena vhodna naprava. Tipkovnica ima alfanumeri¢ne tipke (Crke,
Stevilke, znake), smerne tipke, funkcijske tipke (npr. F1-F12), ter posebne tipke kot Enter,
Shift, Backspace, Delete itd.

Delovanje je preprosto: ko pritisnemo tipko, se zapre stikalo in elektronsko vezje poslje

signal, ki ustreza dolo¢eni kodi (npr. ASCII). Racunalnik tako ve, katero tipko smo pritisnili.

[3]

Slika 4: Tipkovnica.

2.2.2 MiSka
Miska omogoca premikanje kazalca po zaslonu ter izbiranje in upravljanje elementov v
grafi¢nem uporabniskem vmesniku. Z njo lahko izvajamo razli¢ne operacije — klik, dvoklik,

poteg z misko, premik kazalca ... [3]

Slika 5: Miska.
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2.2.3 Igralna palica (Joystick)

Igralna palica je vhodna naprava — krmilnik, ki omogo¢a upravljanje iger oz. programov s
premikanjem krmilne roc¢ice v razli¢ne smeri. Obi€ajno je sestavljena iz osnove (baze) in
navpicne rocice, ki jo uporabnik lahko nagiba v levo, desno, naprej ali nazaj ter s tem nadzira
gibanje lika ali predmeta na zaslonu. Ta zasnova je Se posebno uporabna pri akcijskih in
arkadnih igrah ali simulacijah (na primer letalskih), kjer analogno in natancno usmerjanje
omogoca bolj intuitivno in odzivno upravljanje kot tipkovnica ali miska. Poleg tega imajo
mnoge igralne palice tudi enega ali ve¢ gumbov, s katerimi lahko sprozimo dejanja — kot so
skok, strel ali druge akcije — kar omogoca $iroko paleto nadzora. Zaradi svoje preprostosti in
neposrednega krmiljenja je igralna palica pogosto razumljena kot dobra izbira za klasi¢ne igre

in simulacije, kjer je odzivnost in obcutek pomemben. [4]

Slika 6: Igralna palica (Joystick).
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2.2.4 VVolan

Dirkalni volan je posebna vhodna naprava, namenjena temu, da v racunalniskih igrah ali
simulacijah — predvsem dirkalnih — ¢im bolj pristno posnema krmiljenje avtomobila. Namesto
digitalnega vnosa (tipkovnica, miska), omogoca analogno upravljanje: z obra¢anjem volana
nastavimo kot krmiljenja, z uporabo pedalov pa pospesek, zaviranje in v nekaterih kompletih
tudi sklopko ali prestavljanje. Ker ima volan ve¢ji razpon gibanja in analogni nadzor, lahko
igralec zelo natan¢no dosega zahtevane premike, kar je pomembno pri simulacijah, Kkjer je

obcutek nadzora nad vozilom kljucen.

Poleg tega marsikateri volani vkljucujejo tudi funkcijo povratne sile (force feedback), pogosto
bodisi skozi zobniski, jermenski ali — pri naprednej$ih modelih — neposredni mehanizem
pogona (direct-drive). Ta funkcija ob obrac¢anju volana ustvari upor in vibracije, ki posnemajo
odziv avtomobila — na primer sile pri zavojih, trenje pnevmatik, reakcije podlage ipd. To

mocno izboljsa realisticno izkuSnjo igranja, saj igralec dobi obcutek, kot da dejansko vozi.

Zaradi teh lastnosti — analognega krmiljenja, pedalov za plin / zavora / sklopko in
realisti¢nega otipljivega odziva — je volan z vsemi dodatnimi pedali idealna vhodna naprava
za dirkaske simulacije in igre, kjer Zelimo pristno, natan¢no in poglobljeno izkusnjo voznje. V
primerjavi s tipkovnico ali misko ponuja bistveno vi§jo stopnjo nadzora in realisticnosti, kar

je za simulacijske igre izredno pomembno. [5]

Slika 7: Simulator dirkalnika z volanom.


https://en.wikipedia.org/wiki/Sim_racing_wheel?utm_source=chatgpt.com
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2.3 Racunalniske igre

Racunalniska igra je elektronska igra, ki vklju€uje interakcijo igralca s pomoc¢jo vmesnika ali
krmilnika (npr. tipkovnice, miske, igralne palice, kontrolne palice ...), medtem ko igralno
dogajanje in vizualne informacije prejme igralec preko zaslona — tako igra zdruzuje vhodne
in izhodne naprave ter graficni in zvocni vmesnik. Igra je lahko zasnovana za zabavo,
razvedrilo, sprostitev ali druZenje, lahko pa ima tudi izobraZevalni ali didakti¢ni namen, e

vkljuéuje elemente, ki spodbujajo ucenje, razmisljanje, reSevanje problemov ali sodelovanje.

Vsaka racunalni$ka igra ima dolofene znacilnosti — strukturo pravil, ciljev, izidov in
povratnih informacij, izzive ali naloge, ter povratni odziv na igral¢eve odlocitve in dejanja. Te

lastnosti omogocajo, da igra ni le pasivna izkusnja, temve¢ interaktivno okolje, kjer igralec

sodeluje, sprejema odlocitve, reSuje probleme, tekmuje ali sodeluje z drugimi — kar naredi

]

racunalniske igre zelo privlacne in raznovrstne.

Slika 8: Igranje iger.
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Skozi Cas se je definicija in namen racunalniskih iger razsiril — od preprostih tekstovnih ali
osnovno grafiénih iger do kompleksnih, graficno in zvo¢no bogatih vsebin, ki ponujajo
raznoliko dozivetje; moderne igre lahko vkljucujejo zgodbo, strategijo, simulacijo, socialno
interakcijo, raznolike na¢ine igranja in razli¢ne nivoje zahtevnosti. Pri tem izbor krmilnika in
nacin interakcije — tipkovnica, miska, igralna palica, volan — igrajo pomembno vlogo pri

tem, kako igralec dozivlja igro in kako ucinkovita in zabavna je izku$nja. [6]


https://studentski.net/get/umb_pef_rp1_ikt_sem_racunalniske_igre_02.pdf?utm_source=chatgpt.com
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2.4 Micro:Bit

BBC Micro:bit je eden izmed najbolj priljubljenih mini racunalnikov, namenjenih
izobrazevanju mladih. Njegov glavni namen je priblizati razumevanje delovanja raCunalnikov
na nacin, ki presega zgolj osnovno uporabo miske ali zaslona na dotik. UCenci se z
Micro:bitom spoznajo z osnovami programiranja ter z na¢inom, kako racunalniki sprejemajo
in izvajajo zelo preprosta, natan¢no doloCena navodila. S tem se racunalnik preoblikuje v

orodje za ustvarjanje, ne pa le v napravo za pasivno porabo digitalnih vsebin.

Micro:bit je zasnovan tako, da Ze sam po sebi ponuja veliko moznosti za raziskovanje. Na
plos¢ici so poleg procesorja $e 25 rde¢ih LED-diod in dva gumba, s katerimi lahko ustvarimo
preproste prikaze, animacije ali interaktivne programe. Vsebuje tudi dva pomembna senzorja:
senzor nagiba, ki zaznava premike in nagibe, ter magnetometer, ki zaznava magnetna polja in
lahko deluje kot kompas. Plos¢ica se lahko povezuje z drugimi napravami prek zi¢nih
povezav ali brezzi¢no preko tehnologije Bluetooth Low Energy. Nastala je v sodelovanju z
BBC v okviru njihove pobude za dvig digitalne pismenosti, njen cilj pa je bil napravo
brezpla¢no razdeliti milijjonu britanskih osnovnoSolcev in s tem spodbuditi zanimanje mladih

za racunalnistvo. [7]

Slika 9: Micro:Bit.
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Delo z Micro:bitom je izjemno preprosto. Potrebujemo le racunalnik, krmilnik Micro:bit in
povezovalni kabel. Programiranje lahko zatnemo kar v spletnem urejevalniku na
microbit.co.uk, ki omogoca hitro ustvarjanje in nalaganje programov. Ko uporabnik v
urejevalniku napiSe program, ga z gumbom »Download« prenese na Micro:bit, ki se
racunalniku predstavi kot USB kljucek. Naprava nato sama nalozi program in ga takoj za¢ne

izvajati. Tako Micro:bit ozivi Ze v nekaj sekundah.

Poleg uradnega urejevalnika sta na voljo tudi dodatni orodji, med katerimi je posebej
priljubljen »Code the microbit«. V njem se programi sestavljajo z grafi¢nimi bloki, kar je Se
posebej prijazno do zadetnikov in mlajSih uporabnikov. Urejevalnik omogoca tudi simulacijo,
pri kateri lahko Ze med programiranjem preverimo, kako se bo program obnasal na pravi
napravi. Ko smo zadovoljni s programom, ga preprosto nalozimo na Micro:bit na enak nacin

kot pri drugih urejevalnikih. [7]
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Slika 10: Programiranje z Micro:Bit-om.
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2.5 Makey Makey

MaKey MaKey je inovativen krmilnik za 21. stoletje — naprava, ki omogoca, da skoraj vsak
predmet, ki prevaja elektriko, postane krmilnik za racunalnik. Nacin delovanja je preprost:
MaKey MaKey se poveze z raunalnikom preko USB-kabel, nato pa se s pomocjo Zi¢nih
sponk (ponavadi “krokodil¢ki”) priklju¢i na prevoden predmet — na primer banana, kos
aluminija, grafit na papirju, plastelina, kovinska zlica ali katerikoli drug material, ki prevaja
vsaj malo elektrike. Ko se predmeta dotaknemo, MaKey MaKey preposlje signal, ki ga
racunalnik zazna kot pritisk tipke ali klik misje tipke — to pomeni, da ra¢unalnik ni seznanjen

z “banano” kot predmetom, ampak kot tipkovnico ali misko.

Zaradi te “prevodne” alkimije MaKey MaKey omogoc¢a ogromno ustvarjalnosti in
eksperimentiranja: sadje lahko postane Kklavir, plastelin dobi vlogo igralne palice, papirnata
risba — upravljalna plosca, voda ali kovinski predmet pa gumb ali stikalna povrsina. Tako
lahko z obic¢ajnimi, vsakdanjimi predmeti zgradita svoje “igralne konzole” ali interaktivne
kontrole, kar se zelo lepo sklada z najinim interesom po izdelavi lastne arkadne igre in

testiranju odzivnosti razlicnih krmilnikov. [8]

Slika 11: Makey Makey.
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Poleg tega je MaKey MaKey zasnovan kot orodje, ki spodbuja ustvarjalnost,
eksperimentiranje in uéenje skozi dotik — ne le kot orodje za igre, ampak tudi za glasbo,
umetnost, izobrazevalne projekte in fizikalne eksperimente. V izobrazevalnih okoljih se
MaKey MaKey uporablja kot didakti¢no orodje, ki spodbuja domiselnost, sodelovanje, timsko
ustvarjanje in reSevanje problemov — kar je v kontekstu robotskih in programerskih

projektov zelo dragoceno.

Ker MaKey MaKey na nek na¢in zamenjuje tipkovnico ali misko, deluje z ve¢ino programov
in iger — tudi tistih, ki jih ustvarita z Scratch — brez dodajanja posebnih gonilnikov ali
zapletene nastavitev. To pomeni, da z njim lahko preizkusita razli¢ne ideje in kontrolne
sheme: od klasi¢nega nadzora s tipkovnico, pa do “unikatnih” krmilnikov iz sadja, plastelina

ali papirja. Tak pristop lahko nudi navdih za eksperimentiranje in pokaze, kako vsestranske,

kreativne in nepredvidljive so lahko vhodne naprave. [8]

Slika 12: Primer uporabe kontrolerja Makey Makey.
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2.6 Scratch 3.0

Scratch 3.0 je brezpla¢no vizualno programirno okolje, ki omogoca ustvarjanje animacij, iger,
interaktivnih zgodb in projektov z uporabo “povleci in spusti” blokov — to pomeni, da
uporabnik zlozi barvne bloke ukazov, namesto da bi pisal tradicionalno kodo. Uporablja se
lahko v brskalniku ali kot aplikacija, in deluje tudi na tablicah in nekaterih drugih napravah.
Urejevalnik Scratch 3.0 je bolj intuitiven in prijazen kot v prej$njih razli¢icah, kar omogoca

laZje ucenje programiranja. [9]
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Slika 13: lzgled programa Scratch 3.0.
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2.6.1 Uporabnost Scratch 3.0

Scratch je predvsem namenjen otrokom in mladini, obi¢ajno od priblizno 5-16 let, vendar
lahko uporabijo Scratch tudi starejsi ali popolni zacetniki. Namenjen je kot uvod v
programiranje in racunalniSsko razmis$ljanje, saj spodbuja ustvarjalnost, logiko, reSevanje
problemov in sodelovanje. Uporablja se ga v Solah, domovih in u¢nih delavnicah po svetu.
[10]

2.6.2 Razsiritve Scratch 3.0

Scratch vkljucuje moznost dodajanja razSiritev (extensions) — to so dodatni bloki, Ki

omogocajo nove funkcije:

e Micro:bit — povezava s fizino mikrokrmilniSko plos¢ico micro:bit, kar omogoca
uporabo senzorjev in LED-zaslona v Scratch projektih.

o Makey Makey — strojna naprava, ki omogoci, da postanejo vsakdanji predmeti (npr.
banane, kovina, grafit) sprozilci za ukaze v Scratchu, saj simulira tipkovnico ali
misko.

e Druge razsiritve — obstajajo tudi drugi dodatki (npr. za LEGO robotiko), ki $irijo

moznosti uporabe Scratcha.

Scratch Link je pomozni program, ki ga namesti§ na racunalnik, da Scratch lahko poveze
strojno opremo preko Bluetootha ali USB. To pomeni, da lahko Scratch preko njega
komunicira s napravami, kot je Micro:bit, kar omogoc¢i nadzor in interakcijo v realnem
casu. Scratch Link deluje v ozadju in omogoca povezavo med Scratch urejevalnikom in

zunanjo opremo. [11]
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2.6.3 Kako se lahko naucimo programirati v Scratchu

Samostojno ucenje Scratcha je zelo enostavno:

e Zacni tako, da se igra§ in preizkusas: odpri Scratch editor in za¢ni z enostavnimi

projekti, kot so premikanje lika ali igra s klikom.

e Uporabi vaje in vodenja: obstajajo uradne Scratch kartice in vodi¢i, ki korak za

korakom razlozijo osnovne koncepte.

e Video vodi¢i: na spletu najde§ Stevilne brezpla¢ne video vodice, ki prikazujejo

ustvarjanje dolocenih iger (npr. Flappy Bird).

e Online skupnost in primeri: Scratch ima spletno skupnost, kjer si lahko ogledujes in

remiksas projekte drugih uporabnikov — to je odli¢en nacin ucenja.

e Razsiritve in strojna oprema: ko obvladas osnove, lahko razsiri§ znanje z Micro:bit,

Makey Makey in drugimi napravami ter ustvarjas interaktivne fizi¢ne projekte. [12]

2.6.4 Kaj sva spoznala o programu Scratch 3.0

Scratch 3.0 je prijazen zacetni korak v svet programiranja, ki z vizualnimi bloki olajsa
razumevanje logike in konceptov kodiranja. Namenjen je predvsem otrokom in mladim, a je
primeren za vse, ki Zelijo zaCeti programirati. S pomocjo razsiritev lahko program povezujes z
resni¢nim svetom in strojno opremo, Scratch Link pa omogoca to povezavo z napravami.
Obstajajo Stevilni spletni viri, vodi¢i in skupnosti, ki omogocajo samostojno ucenje

programiranja.
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3 METODE DELA

Osnovne metode raziskovalne naloge

1. Zbiranje virov in literature

e Pregled relevantne strokovne in znanstvene literature, ki obravnava podrocje
programiranja, igralnih konzol, racunalniskih iger ...
o Iskanje podatkov spletnih virov in publikacij ustreznih institucij (npr.

rac¢unalni$tvo, programiranje ...).

2. lzdelava igralne konzole

o Oblikovanje in izdelava fizi¢ne igralne konzole, ki bo delujoca in bova z njo
lahko upravljala racunalnisko igro.

e Uporaba ustreznih materialov in tehnologij za izdelavo igralne konzole, Ki
omogocajo delovanje in upravljanje igre.

o Igralna konzola bo zasnovana tako, da omogoca preizkusanje le te v programu
Scratch 3.0.

« Igralno konzolo nadgraditi s krmilnikoma MaKey MaKey in Micro:Bit.

3. lIzdelava racunalniSkega programa

o Najprej napisati arkadno igro, ki jo lahko upravljamo s pomocjo tipkovnice.
o Igro razsiriti Se za krmilnika MaKey Makey in Micro:Bit.

e Oba krmilnika pravilno povezati in preizkusiti oba v programu.
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4. PreizkuSanje delovanja sistema

e Preizkusanje delovanja igre preko tipkovnice, krmilnika MaKey Makey in
krmilnika Micro:Bit.

e PreizkuSanje razsiriti na ve¢ ucencih.

« Analiza rezultatov preizkusov, odpravljanje napak in podajanje mnenj glede na

nacin igranja igre.

S kombinacijo teh metod bo raziskovalna naloga temeljila na trdnih teoreti¢nih osnovah in
prakti¢nih rezultatih, ki bodo omogocili natan¢no oceno in primerljivost med razli¢nimi

nacini igranja igre.



Gril, T., Razborsek, J.: Igralna konzola. 19

Raziskovalna naloga, Osnovna $ola Gustava Siliha Velenje, 2026

3.1 Opis dela z viri in literaturo

Obdelava pisnih virov in literature za raziskovalno nalogo je klju¢ni korak v raziskovalnem
procesu. Tukaj je vodnik po korakih:

e Zbiranje virov (od kod lahko vse ¢rpamo),

e Pregled literature (primerna in verodostojna),

e Organizacija informacij (tematska razporeditev),
e Dokumentiranje virov (navajanje virov)

e Pregled (povezovanje virov)

3.2 lzdelava makete

Za izdelavo konzole v obliki volana sva uporabila Lego kocke, s katerimi sva zasnovala
kompakten in stabilen model, ki se vrti okoli svoje osi ter po delovanju posnema pravi
avtomobilski volan. Poseben poudarek sva namenila natan¢ni konstrukciji, saj je bilo treba
zagotoviti gladko vrtenje in hkrati dovolj trdno osnovo za nadaljnje nadgradnje. Volan sva
dodatno izboljsala z gumicami, ki skrbijo za samodejno vracanje volana iz nagnjenega
poloZaja nazaj v sredino, kar omogoca bolj realisti¢no in nadzorovano upravljanje. Tako sva
ustvarila funkcionalno mehansko osnovo, ki sva jo nadgradila e z krmilnikoma Micro:Bit in
MakeyMakey, s katerima sva volan povezala z digitalnim okoljem ter mu dodala

interaktivnost in moznost uporabe v razli¢nih programskih in igralnih aplikacijah.

Slika 14: lzdelana konzola iz LEGO kock.
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3.2.1 Krmilnik Micro:Bit

Zgrajen volan sva v nadaljevanju nadgradila z vgradnjo krmilnika Micro:Bit. Pri tem sva
morala zagotoviti ustrezno mesto in dovolj trdno vpetje na sam volan, da se je krmilnik
nagibal sinhrono z njegovim vrtenjem. Micro:Bit sva zato namestila med LEGO kocke
nekoliko nad tocko vrtenja volana, kar je omogocalo stabilno pritrditev. Ob tem sva ga
pravilno orientirala tako, da je podatkovni kabel USB nemoteno povezoval krmilnik z
racunalnikom.

Slika 15: Vgradnja krmilnika Micro:Bit.
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3.2.2 Krmilnik MakeyMakey

Drugi krmilnik pa je bil Makey Makey, ki sva ga morala prav tako pritrditi na sam volan. Ta
krmilnik je zahteval ve¢ prilagoditev. Prva je bila povezava krmilnika z raCunalnikom, druga,
zahtevnejSa, pa nadgradnja volana s kontakti, ki se sprozijo, ko volan nagnemo v eno ali

drugo stran.

Slika 16: Vgradnja krmilnika MakeyMakey

Pri kontaktih sva morala biti §e posebej pozorna, da so bili dovolj trdno pritrjeni, hkrati pa so
zagotavljali nekaj fleksibilnosti glede togosti. To sva dosegla z uporabo gumic, s katerimi sva
kontakte pritrdila v bolj vodoraven polozaj in s tem zagotovila ve¢jo kontaktno povrsino.

Tako vpeti kontakti so se izkazali za zelo uc¢inkovito in zanesljivo resitev.

Slika 17: Kontakti za krmilnik MakeyMakey.
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3.2.3 Programiranje s Scratch 3.0

Izbira programa za programiranje se je skoraj ponujala sama. Program Scratch 3.0 je
namenjen osnovam in zacetkom programiranja ter uporablja blokovno kodo, kar pomeni, da v
program vstavimo posamezne bloke, katerih parametre lahko prilagajamo. Program se nama
je zdel idealna reSitev, saj sva ga ze poznala od prej, ko sva se v njem preizkusala pri
osnovnih programih. Za potrebe raziskovalne naloge pa je dodatna prednost programa tudi ta,
da omogoca vkljucitev vec razlicnih krmilnikov, kot so LEGO WeDo 2.0, LEGO EV3 ter
med drugimi tudi krmilnika Micro:Bit in Makey Makey.

Prvi del programiranja je zajemal izdelavo same arkadne igrice. Predstavila sva si jo kot
voznjo avtomobila po cesti, kjer vozniku med voznjo nasproti prihajajo ovire v obliki
medveda. Na levi in desni strani sva za omejitev premikanja avtomobila po Sirini postavila Se
raco in zogico. Naloga voznika je, da z avtomobilom vozi ¢im dlje, ne da bi se zaletel v

katerokoli oviro.

Slika 18: Izgled arkadne igrice.
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3.3 Elementi in program igrice

Del igrice predstavljajo elementi, ki se ponavljajo¢e pomikajo po zaslonu navzdol, kar daje
igralcu obcutek, da se avtomobil premika naprej. Cesta je nespremenljiva slika, nanjo pa sva
postavila belo sredinsko ¢rto na sredino, Zogico na levo in racko na desno stran ceste. Vsi trije
elementi se enakomerno pomikajo navzdol, tak§no gibanje pa ustvarja obcutek voznje v smeri

naprej.

po,dlnax@y‘@ pojdi na x @y @

ponaviiaj ponaviaj
spremeniyza speed spremeniy za speed

poiinax () v Q) woitinax €2 v €D

Slika 19: Programi na belo ¢rto, racko in Zogico
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Poseben element v igrici predstavlja medved, ki se naklju¢no pojavlja med obema robovoma
ceste. Z enako hitrostjo kot ostali elementi se pomika navzdol proti avtomobilu. Ko doseze
spodnji rob zaslona, izgine, nato pa se ponovno pojavi na vrhu zaslona in s tem ustvarja stalno

oviro za voznika.

poidina x:  nekijune Sevio red () 0 €1 v €D

Slika 20: Program za medveda.
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Zadnji in hkrati kljuéni element igrice predstavlja avtomobil, ki ga upravljava midva. Naloga
je, da ga premikamo levo in desno ter se pri tem izogibamo trkom oziroma dotikom z ovirami.
Upravljanje avtomobila je mozno na tri razlicne nacine. Prvi nacin je preko tipkovnice s
smernimi tipkami: leva smerna tipka spremeni naklon vozila v levo in ga za¢ne pomikati v
levo smer, desna smerna tipka pa spremeni naklon vozila v desno in ga pomika v desno toliko
Casa, dokler je tipka pritisnjena. Popolnoma enako velja tudi za MakeyMakey, le da namesto
tipkovnice avtomobil upravljamo preko volana in pazimo, da volan dovolj zavrtimo, da pride
jo kontakti v stik. Levi stik je ekvivalent pritisku na levo smerno puséico, desni pa z desno

smerno puscico.

Slika 21: Program za avtomobil (tipkovnica in MakeyMakey).
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Micro:Bit pa deluje drugace. V programu nisva uporabila kontaktov temve¢ sva vkljucila
senzor nagiba, ki je v krmilniku. Temu primerno sva napisala tudi program, ki je v ve¢ ukazih
enak predhodnemu. Program je drugaCen v delu, kjer postavimo pogoje za nagnjenost
krmilnika levo ali desno namesto pritiska na smerno tipko.

Zarenial Qradie . game over -

ppiiseatpks pudScadd v 7

sedofka Bewrv 7 o sedofksbarve

Zamenjsl coadle . game over2 v

pracivaiy 2ok Baskedtoll Banoe «

Slika 22: Program za avtomobil (Micro:Bit).
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3.4 PreizkusSanje delovanja

Za lazjo predstavo sva naredila posnetek delovanja sistema, ki si ga lahko ogledate na
naslednji povezavi: https://www.youtube.com/watch?v=8idJQo5IgwWQ, ali s skeniranjem
spodnje QR kode.

Slika 23: Povezava do posnetka preko QR kode.
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4 REZULTATI

Igro sva preizkuSala na tri razlicne nacine. Prvi nacin je bilo upravljanje avtomobila S
pomocjo tipkovnice, drugi z uporabo volana in krmilnika Makey Makey, tretji pa z volanom
in krmilnikom Micro:bit. Vsi trije nacini so omogocali igranje igre, vendar so se med seboj

razlikovali v odzivnosti in uporabniski izkusnji.

Tipkovnica se je izkazala kot zelo ucinkovita, saj ukaze posreduje skoraj v trenutku. To
pripisujeva njeni visoki odzivnosti in dejstvu, da je za pritisk ene izmed smernih tipk potreben
le del¢ek sekunde. Pri uporabi volana pa je potreben krajsi reakcijski ¢as, saj je volan treba
nagniti iz ene strani na drugo. Poleg tega tudi krmilnika potrebujeta nekaj Casa, da zaznata

premik in posljeta novo informacijo racunalniku.

Kljub nekoliko pocasnejSi odzivnosti volan ponuja bistveno boljSo igralno izkusnjo.
Upravljanje avtomobil¢ka z volanom daje bolj naraven in realisti¢en obCutek voznje. To sva
preverila tudi pri ostalih soSolcih, ki sva jih prosila, da preizkusijo igranje igre na vse tri

nacine. Skoraj vsi so potrdili, da je igranje z volanom bolj zanimivo in bolj doZiveto.

Posebej sva primerjala tudi oba krmilnika. Makey Makey deluje podobno kot tipkovnica — ob
dotiku 0z. zapiranju elektri¢nega stika poslje signal ra¢unalniku, ki se nato odzove. Kontakta,
ki delujeta kot smerni tipki, sta name$¢ena na vsaki strani volana, zato Cas, potreben za nagib
volana z ene strani na drugo, predstavlja doloCeno izgubo ¢asa. Pri krmilniku Micro:bit pa

zadostuje Ze manjsi nagib volana levo ali desno, da se avtomobiléek takoj odzove.

Za zakljucek lahko ugotoviva, da se je Micro:bit izkazal kot najboljsi krmilnik za igranje
omenjene igre, saj omogoca hitrejSe in bolj tekoce upravljanje ter hkrati ponuja najboljso

uporabniSko izkus$njo.
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5 DISKUSIJA

Pri raziskovalni nalogi sva si postavila ve¢ raziskovalnih vprasanj, na katerih so slonele
hipoteze, ki sva jih skozi raziskovanje preverjala. Na podlagi pridobljenih rezultatov lahko

podava naslednje ugotovitve:

Hipoteza 1: Osnovnosolec je sposoben narediti preprosto arkadno igro v programu Scratch.
To hipotezo potrdiva. Vso potrebno znanje za izdelavo igre sva poiskala na spletu, kjer sva se
samostojno poucila o programiranju v okolju Scratch 3.0. Program je pregleden, enostaven za

uporabo in zelo primeren za zaCetnike ter osnovno ucenje programiranja.

Hipoteza 2: Ne bo tezav pri uporabi krmilnikov Micro:bit in Makey Makey.
Tudi to hipotezo po najinem mnenju potrdiva. Pri povezovanju krmilnikov sva sicer naletela
na nekaj zacetnih tezav, vendar sva jih s pomocjo spletnih vodicev uspesno odpravila.
Potrebno je bilo namestiti dodatno programsko opremo in uporabiti ustrezne USB podatkovne

kable, da je sistem deloval brezhibno.

Hipoteza 3: Micro:bit omogoca boljSo odzivnost kot krmilnik Makey Makey.
Meniva, da je tudi ta hipoteza potrjena. Ugotovila sva, da je Micro:bit bolj odziven, saj ima
kraj$i odzivni €as pri zaznavanju premikov volana, kar se odraza v hitrejSem in natan¢nejSem

odzivu igre na premik volana.

Hipoteza 4: Izdelana igralna konzola omogoca boljso igralno izku$njo od tipkovnice.
Tudi to hipotezo potrjujeva. Enako mnenje delijo tudi soSolci, ki so preizkusili igranje na
razlicne nacine. Vecina jih je ocenila, da igranje z igralno konzolo ponuja boljSo, bolj

zanimivo in bolj realisticno igralno izkuSnjo v primerjavi z uporabo tipkovnice.
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6 ZAKLJUCEK

V zakljucku raziskovalne naloge lahko ugotoviva, da sva z zastavljenimi cilji dosegla namen
raziskovanja in prisla do Stevilnih novih spoznanj. Med raziskovanjem sva se naucila veliko
novega, ne le na podroc¢ju programiranja in izdelave igralne konzole, temve¢ tudi o tem, kako
se lotiti reSevanja problemov. Naucila sva se poiskati bistvo problema, pridobiti ustrezne
informacije ter nato razlicne reSitve preizkusiti v praksi. To znanje in izkuSnje so za naju zelo

dragocene tudi za nadaljnje delo.

Pri delu sva ugotovila, da ima naloga Se veliko moznosti za izboljSave. V prihodnje bi lahko
Se bolj poglobljeno raziskala delovanje posameznih krmilnikov, njihovo odzivnost ter
natancnost. Prav tako bi bilo zanimivo preizkusiti Se druge vrste krmilnikov, na primer LEGO
krmilnike ali druge senzorje, ter jih primerjati z ze uporabljenimi reSitvami. S tem bi lahko Se

dodatno izboljsala igralno izku$njo in razsirila nabor moznosti upravljanja.

Raziskovalna naloga nama je odprla tudi pogled v nadaljnje raziskovanje na tem podrocju. V
prihodnje bi lahko nadgradila obstojeco igralno konzolo, izboljsala zasnovo igre ali razvila
novo, zahtevnejSo igro. Prav tako vidiva moznost nadaljevanja raziskovanja na podrocju
elektronike, senzorjev in programiranja, saj sva ugotovila, da je mogoce z razmeroma

preprostimi pripomocki ustvariti zanimive, uporabne in uc¢inkovite resitve.
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7/ POVZETEK

V raziskovalni nalogi sva se osredotocila na podrocje igranja racunalniskih iger in si v prvem
delu zastavila ve¢ raziskovalnih vpraSanj. Zanimalo naju je, ali lahko sama izdelava preprosto
arkadno igro, igralno konzolo ter vse skupaj tudi prakti¢no preizkusiva. Najprej sva raziskala
razli¢ne vire in zbrala podatke o igralnih konzolah ter izbrala resitev, ki je bila primerna za

najino igro.

Iz Lego kock sva izdelala volan, ki sva ga povezala z izbranima krmilnikoma. Za delovanje
igre in krmilnikov sva napisala program v okolju Scratch 3.0, ki je omogocal izdelavo
arkadne igre, priklop krmilnikov ter testiranje delovanja igralne konzole. Po uspes$no izdelani
in preizkuseni igri sva k sodelovanju povabila tudi soSolce, ki so preizkusili igranje na

razli¢ne nadine.

Na podlagi njihovih mnenj in lastnih opazovanj sva lahko potrdila zastavljene hipoteze.
Rezultati preizkusanja so pokazali, da igranje z igralno konzolo uporabnikom nudi boljSo, bolj
zanimivo in bolj doZiveto izku$njo kot igranje s klasiéno radunalnisko tipkovnico. Ceprav
najina konzola ni primerljiva z naprednimi igralnimi sistemi, ki so na voljo na trgu, naloga
dokazuje, da je mogoce z nekaj znanja, ustvarjalnosti in preprostimi pripomocki izdelati

delujoco igralno napravo ter si na ta nacin popestriti prosti cas.
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Slika 13: Izgled programa Scratch 3.0

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/1/18/Scratch editor screenshot.png/
1280px-Scratch editor screenshot.png
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IZJAVA

Izjavljamo, da smo pri pripravi raziskovalne naloge upostevali eti¢na nacela in smernice v

skladu z veljavnimi pravnimi akti raziskovalnega podrocja.
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