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IZVLECEK

Hiter razvoj informacijskih in komunikacijskih sredstev povzroca naglo nastajanje in
spreminjanje izrazja. Vsakodnevna uporaba racunalnika in interneta vnaSa v splosni jezik

bogat nabor strokovnih besed.
V diplomskem delu je predstavljena analiza strokovnih terminov s podroc¢ja racunalnistva.
V uvodu je predstavljena zgradba diplomskega dela in nacin dela.

V jedru diplomske naloge je na oshovi analize ¢lankov podan seznam strokovnih besed,
predstavljen seznam (de)terminologiziranih izrazov, seznam metabesedilnih elementov in

delez strokovnih besed v ¢lankih.

Diplomska naloga je zakljucena s kratkim povzetkom obravnavanega in z najpomembnejSimi

ugotovitvami.

Klju¢ne besede: strokovni jezik, termin, informacijska sredstva, komunikacijska sredstva
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0 UvOoD

V diplomskem delu bom predstavila rabo strokovnega izrazja s podroc¢ja raunalnistva, ki se
izredno hitro razvija in Siri. Analizirala bom poljudnoznanstvene clanke. K natan¢nejSemu
raziskovanju so me pritegnili zato, ker se s tovrstnimi besedili sreCujejo dijaki, ki jih

poucujem na Solskem centru Novo mesto.

Za analizo sem izbrala revije Moj mikro, Joker in Monitor. Skupno sem analizirala devet
¢lankov razli¢nih obsegov. Vsi so bili objavljeni v slovens¢ini in niso imeli povzetkov v tujem

jeziku.

V teoreti¢nem delu naloge bom najprej opredelila pojem strokovni jezik, nato bom govorila o
zacetkih strokovnega jezika in njegovem razvoju. Nadalje bom obravnavala vrste in
znaCilnosti strokovnega besedila. Sledi kratka predstavitev funkcije strokovnega jezika in

njegov polozaj znotraj sistema.

V raziskovalnem delu bom najprej omenila raziskovalne metode, nato bom izdelala seznam
terminov za podro¢je racunalnistva, nadalje se bom posvetila (de)terminologizaciji in nato Se
prevzemanju. Pri slednjem se bom osredotoCila na citatne besede in kalke. Potem bom
izdelala kratek seznam metabesedilnih elementov, nazadnje pa bom predstavila se delez

strokovnih besed v izbranih ¢lankih.

V zaklju¢ku bom povzela bistvene informacije diplomskega dela in izrazila svoje mnenje.

Cilj diplomskega dela je predstavitev in obravnava strokovnega jezika s podrocja

raCunalniStva, in sicer pojavnost le-tega v poljudnoznanstvenih besedilih.

Za diplomsko delo bom pregledala strokovno literaturo v povezavi s temo, poiskala podatke

na spletu in drugo razpolozljivo literaturo.



1 TEORETICEN DEL

1.1 Opredelitev strokovnega jezika

Na vprasanje, kaj je strokovno besedilo oz. jezik, nimamo enostavnega in enoznacnega

odgovora.

Strokovno besedilo je besedilo dolo¢enega strokovnega podroc¢ja. Ustvari ga strokovnjak, in
sicer za tiste naslovnike, ki se za doloCeno podrocje zanimajo, ki nekaj o njem ze vedo, si
zelijo novega znanja ali pa si zelijo pridobiti novih podatkov. Tema je zelo ozka. Vsebinsko je

takSno besedilo zahtevno za sporocevalca in naslovnika.

V Enciklopediji slovenskega jezika najdemo pod geslom »strokovni jezik« opredelitev kot

»posebne znacilnosti po strokah«. (Toporisi¢ 1992: 315)

Oroznova pravi, da se strokovni jezik oblikuje kot odraz strok, katere Clovek opaza,
prepoznava in spoznava. Najdemo ga v besedilih s posebnim namenom. Uporablja ga lahko
preprosti uporabnik ali vrhunski znanstvenik. (Orozen: Prepleti medzvrstnih jezikovnih prvin
Y strokovnih besedilih prve polovice 19. stoletja,

http://www.centerslo.net/files/file/simpozij/sim24/Orozen.pdf)

Podobno opredelitev strokovnega jezika podaja Bokalova, ki strokovna besedila definira kot
odraz pojmovnega sistema neke stroke, ki je predmet raziskovanja. (Bokal: Terminologizacija

publicisti¢nega jezika, http://www.centerslo.net/files/file/simpozij/sim24/bokal.pdf)

Slovenska slovnica Jozeta ToporiSica loCuje tri tipe strokovnih jezikov: prakti¢nostrokovni,

znanstveni in poljudnoznanstveni strokovni jezik. (Toporisi¢c 2000: 28-30)


http://www.centerslo.net/files/file/simpozij/sim24/Orozen.pdf
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1.2 Razvoj strokovnega jezika

V katerikoli stroki se razvoj strokovnega jezika kaze v nastajanju, oblikovanju in
preoblikovanju bolj ali manj ustaljenih terminoloskih plasti besedja in specifi¢nih
skladenjskih vzorcih ob sicer skupni glasoslovno-oblikoslovni normi jezika oz. njegovih

ZVrsti.

Ze v daljni preteklosti se je zacela, zlasti v govorni komunikaciji, dolodena namenska
besedilna nadgradnja, ki se je v knjiznem razvoju v odvisnosti od stopnje poznavanja strok
oz. podro¢nih znanosti izoblikovalo v specificen strokovni ubesedovalni nacin, katerega

prepoznamo V jezikovno-zvrstni razplastenosti besedilnih vrst.

V Casu pokristjanjevanja (8.—10. stoletje) se za¢ne ob prevajanju tujih vzorcev oblikovati
slovenski obredni jezik z novim in neznanim terminoloskim besedjem. Prvi zapiski
slovenskega jezika, Brizinski spomeniki, so torej ze wstrokovno« zaznamovani Zz

novotvorjenim ali izvirnim in pomensko prevrednotenim besedjem.

V srednjem veku so na Slovenskem prisotni trije tipi strokovnega izraZanja: obredni, upravni,

zdravilski.

V 16. stoletju najdemo Ze kar lepo §tevilo vsebin, ki so zvrstno prepletene. Se izraziteje je ta
jezikovnozvrstna terminoloska prepletenost znacilna za besedila 2. pol. 18. stol., ko se ob
prevladujoCem obrednem jeziku zacne ze doloCena jezikovnosporocilna ubeseditvena
specifikacija, npr. prevodi francoskih uradovalnih besedil. Vse to kaze, kako je nastajal in se

ob prevodih uspesno razvijal poseben tip strokovnega ubesedovanja.

Poljudnostrokovni jezik najdemo tudi ze v »bukvah« za razvoj kmetijstva in gospodarstva iz
18. stoletja, npr. Kmetam za potrebo inu pomo¢ (1789) Marka Pohlina in Kuharske bukve
(1799) Valentina Vodnika.

Za strokovnoubesedovalni razvoj slovenskega jezika so, kljub jezikovnozvrstni neenotnosti,

zlasti pomembne Kmetijske in rokodelske Novice (1843).



Vsa ta besedila nam nazorno kazejo, da se je v domacem jeziku s pomocjo ali ob pomoci

tujega izvirnika ustvarilo izvirno in knjizno tvorjeno izrazje.

Pomemben prispevek k razvoju strokovnega jezika so dodali tudi drugi tipi strokovnega
jezika, kot npr. Se strokovno znanstvena Kmetijska Kemija (1847) Matije Vertovca,
Naravoslovje ali fizika (1849) Karla Robide, Obcni zemljepis (1873) Janeza Jesenka,
Rudninoslovje ali mineralogija (1867) Frana Erjavca idr.

Temelje strokovnemu jeziku nasploh je postavil pravnik in jezikoslovec Matej Cigale. Leta
1880 je izdal Znanstveno terminologijo s posebnim ozirom na srednja ucilisca, slovar s
terminologijo 25 strok. Kot pravnik se je ukvarjal s pomensko vsebino termina, kot
jezikoslovec je utemeljeval njegovo pravilno razvojno zgodovinsko glasoslovno-besedotvorno
obliko.

1.3 Vrste in znacilnosti strokovnega besedila

a) Oblika
Po obliki so lahko govorjena ali pisna. Med govorjena spadajo npr. predavanja, razlage,
razliéne vrste govora pri pouku, na te€ajih, v delavnicah ipd. Zapisana besedila pa so
ucbeniki, strokovne revije, priro¢niki, prospekti, opisi stanja in poteka, navodila za uporabo,

tehni¢ni podatki ...

b) Jezikovne znacilnosti
Strokovna besedila imajo naslednje jezikovne znacilnosti:
- strokovno izrazje,
- laiku otezena razumljivost,
- 0sebni stil,
- enopomenskost, nedvoumnost, jasnost,
- dolge povedi in

- zapletena stavcna sestava.



c) Vrste strokovnih besedil, glede na raven strokovnosti

Glede na raven strokovnosti lo¢imo tri ve¢je skupine strokovnih besedil. To so:

znanstvena besedila,
poljudnoznanstvena besedila in

prakti¢nostrokovna besedila.

Znanstvena besedila

Znanstveni jezik predstavlja po Toporisi¢u najvisjo vrsto strokovnega jezika. (Toporisi¢ 2000:

29). Le-tega dolocajo notranje besedilne stilne znacilnosti, kot so:

natan¢no opisovanje pojmov,
zapleteno izrazje,

prevzeto besedje,
enopomenskost izrazov in

visoka stopnja abstrakcije.

Zaradi naStetega so takSna besedila objektivna, natan¢na in enopomenska. Namenjena so

ozkemu krogu strokovnjakov, predvsem teoretikom dolocene stroke ali znanosti (raziskovalci

in razpravljalci).

Med znanstvena besedila uvrSéamo:

znanstvene razprave,
predavanja,
univerzitetne u¢benike,

diplomske, magistrske in doktorske naloge.

Poljudnoznanstvena strokovna besedila

Med prakti¢nostrokovnim in znanstvenim jezikom se nahaja poljudnoznanstveni jezik, Ki

med njima deluje povezujoCe, saj zeli zajeti ¢im ve¢ naslovnikov. S popularizacijo dognanj

znanosti naj bi poljudnoznanstveni jezik prispeval k ¢im vecji razsirjenosti. Temu ustreza

jezik, katera bistvene znacilnosti so:

opisi namesto enopomenskih terminov,
dodatne razlage,
StevilnejSe ponazoritve in

preprostejsa skladnja. (Toporisi¢ 1992: 190)



Ta vrsta besedil je namenjena bralcem in poslusalcem, ki jih doloena tema zanima, bi o njej
radi izvedeli kaj novega na zanimiv, predvsem pa nazoren nacin. Ker naslovnik nima
strokovnega predznanja, so taksnim besedilom dodana slikovno gradivo, grafi, tabele ipd.
Sporocevalec pogosto v njih izrazi tudi svoje mnenje.
Med taksna besedila sodijo:

- poljudnoznanstveni ¢lanki v uc¢benikih,

- poljudnoznanstveni ¢lanki v strokovnih revijah (npr. Moj Mikro, Joker),

- poljudnoznanstveni ¢lanki v otroskih enciklopedijah ipd.
Poljudnoznanstvena besedila niso le zapisana, ampak so lahko tudi govorjena, npr.

televizijske oddaje ali/in predavanja o zgodovinskih dogodkih, o naravi itd.

Prakti¢nostrokovna besedila
Besedila te vrste so namenjena prakti¢ni uporabi. Najdemo jih predvsem v opisih poteka

postopka in razli¢nih navodilih. Uporabljajo jih amaterji dolocene stroke.

1.4 Funkcionalisticni pristop Praske Sole

Ce opredeljujemo jezik kot druzbeni pojav, je kot tak nastal iz komunikacijske potrebe. S
strukturalizmom pa jezikoslovje postane samostojna disciplina. Strukturalna metoda je
predvsem funkcijske narave, saj raziskuje vlogo posameznega segmenta jezika tako, da ga
primerja z drugim. Na slovenske jezikoslovce je imel najvecji vpliv praski strukturalizem
(Praski lingvistiéni krozek), ki je zagovarjal pluralnost pristopov. Na tem mestu se tudi prvi¢
pojavi pojem zvrstnost jezika. Glavna funkcija strokovnega jezika je sporazumevanje med

strokovnjaki. (www.student-info.net/sis-mapa/skupina_doc/.../797686_teorija.doc)

1.5 Strokovni jezik kot podsistem (splosnega) jezika

Strokovno izrazje se razvija in rabi na razli¢nih podroc¢jih ¢lovekovega delovanja in znanja,

od znanstvenih in tehni¢nih podrocjih vse do kulinari¢ne terminologije.



Strokovni jezik se od sploSnega lo¢i na ve¢ ravneh. Ima skladenjske, stilne, oblikovne,
besedilne, pragmati¢ne in leksikalne posebnosti. Terminologija se Se posebej ukvarja z

leksikalnim inventarjem strokovnega besedila.

Strokovni diskurz se od splosnega najbolj razlikuje po izrazju. Spela Vintar (2008: 13) navaja
naslednje kriterije, ki lo¢ujejo strokovni jezik od sploSnega:

- komunikativna situacija,

- razumljivost in

- besedilna vrsta.

Komunikacija je tembolj specializirana, ¢im ve¢ strokovnega znanja o tematiki delijo

sporo¢anjski udelezenci. Seveda je pomembna tudi raven predznanja udelezencev.

Ce se kot nestrokovnjak udelezimo strokovnega diskurza, nam raba specializiranega besedja

otezuje (spo)razumevanje.

Glede na besedilno vrsto najdemo ve¢ specializiranega izrazja. Tako lahko o isti temi

pricakujemo v znanstvenem c¢lanku vec strokovnih izrazov kot npr. v novinarskem prispevku.

Strokovni jezik kljub svojim posebnostim ne more obstajati brez sploSnega jezika. Uporablja
slovni¢ni in besedni inventar sploSnega jezika, medtem ko splo$ni jezik lahko obstaja sam
zase. V tem vidita Arntz in Picht glavno razliko med splo$nim in strokovnim jezikom. (Vintar
2008: 15)

R. Kolari¢ ze leta 1956 lepo razlikuje med pesni$kim in strokovnim jezikom. Pesniski jezik
mora biti v primerjavi z jezikom stroke skrben, slikovit in Zzivahen. Nadalje poudarja, da
morata splosni in strokovni jezik paziti na slovni¢no in pravopisno pravilnost in opozarja, da
mnogi jezikoslovci nimajo pravega odnosa do strokovnega jezika, ¢es da ga merijo z merilom

leposlovno umetniSkega izrazanja.

Strokovni ¢lanki, razprave vseh vrst in vse drugo, kar se iz strokovne ali dnevne potrebe pise,
morajo biti napisani preprosto, jasno, brez podob, prispodob in drugih olepsav, ker je
namenjeno pouku ne pa uzitku. (Kolari¢ 1956/57: 118)



Kolari¢ nadalje opozarja Se na svojevrstno strokovno izrazje, ki ga doloca nacin sestavljanja
stavkov, uporabe pridevnikov in drugih besed, svoja posebna rekla, celo svoj nacin
postavljanja lo¢il. Mnogi strokovnjaki celo radi vnasajo svoj strokovni naéin izrazanja V

zasebne pogovore.

Strokovni jezik ima prav tako pravico do svojega razvoja in Zivljenja kakor leposlovni jezik

(Kolari¢ 1956/57: 118), zato sta si v enakovrednem poloZaju.

Prenekateri jezikoslovec (zlasti purist) zal ne prepozna pravega duha jezika oz. se premalo
zaveda, da je jezik zZiv organizem, ki vsak dan medse sprejema nove izraze, ki se tudi vse bolj

ustalijo med nami. Zato ne smemo dolocenih terminov preprosto izlociti/izbrisati iz besedisca.

1.6 Terminologija in termin

Zacetki terminoloSke vede segajo v 18. stoletje. Za oceta in utemeljitelja sodobne
terminologije pa imamo Eugena Wiisterja, ki je leta 1968 izdal slovar tehniskih izrazov. V
slovenskem prostoru se s terminologijo ukvarja kar nekaj jezikoslovcev, med njimi je

najpomembnejia Spela Vintar.

Po Vidovi¢ Muhi je terminologija prepoznavna prvina jezika sploh, pa tudi besedil
posameznih strokovnih podrocij. (Vidovi¢ Muha 2000: 116)

Bokalova oznacuje termine kot relativno stabilna, pomensko zaprta, jezikovna sredstva.
(Bokal: Terminologizacija publicisti¢nega jezika,

http://www.centerslo.net/files/file/simpozij/sim24/bokal.pdf)

Terminologija se ukvarja s termini in terminotvorjem. (Vintar 2008: 19) Je zelo blizu

leksikologiji, a se od nje loc¢i po nekaj bistvenih lastnostih.

Medtem ko je osnovna enota preucevanja v leksikologiji leksem, je v sodobni terminologiji
osnovna enota pojem. Leksem je jezikovna enota, pojem pa miselna enota, ki Sele s

poimenovanjem preide na jezikovno raven. Pojem lahko predstavimo
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e S poimenovanjem,
ez opisom (definicija),
e zrazlagoin

e Z"opisno™ nejezikovno reprezentacijo (graf).

Leksikologija predvsem opisuje besede in besedne zveze, bistvena naloga terminologije pa je,
da posega tudi v oblikovanje jezikovne norme in da udejanja nacelo enoznacnosti. Termin

znotraj strokovnega podrocja ne sme imeti ve¢ pomenov.

Polozaj terminologije znotraj jezika kaze slika 1.

i splosno besedid@  Xerminologija ptrokovni jezik ] A
[\ RSN 5 A

) X leksikalne enote

Slika 1: Polozaj terminologije znotraj jezika (Kageura 2002: 13). Vir: Spela Vintar, 2008, 15.

TerminoloSka veda zbira, obdeluje in preucuje terminologijo posameznih strok, preucuje
pojme ter njihovo pojmovanje z ustreznimi termini in izdaja terminoloske slovarje oziroma

priro¢nike.

Termin/strokovni izraz
Termin je jezikovno poimenovanje dolo¢enega/specializiranega pojma v okviru strokovnega
podro¢ja. Termini se po svoji zunanji obliki v nicemer ne lo¢ijo od obicajnih besed. Edini

mozni kriterij za razlikovanje je funkcija.
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Strokovno besedilo vsebuje tri kategorije izrazja (Vintar 2008: 38):

strokovno specifi¢no izrazje,

splo$no strokovno izrazje in

splosno izrazje.

Med strokovno specificno izrazje uvrS¢amo termine, ki spadajo v stroko, ki jo besedilo
obravnava, med splo$no strokovno izrazje uvrs¢amo tiste izraze, ki jih sicer zaznavamo kot
strokovne, a si jih delijo Stevilne stroke, v splosno izrazje pa spadajo besede nestrokovnega,

splosnega jezika.

Glede na raven standardizacije lo¢imo standardizirane termine in strokovni zargonizem.

Primeri:
« DWD-RW
e USB30
¢ HDMI

Po obliki lo¢imo enobesedne in vecbesedne termine ter krajSave. Enobesedne delimo na
enostavne in sestavljene, pri ¢emer so sestavljeni termini iz podstave in obrazila. Vecbesedne
termine tvorimo po skladenjskih vzorcih. Termin lahko vsebuje vse besedne vrste. Tudi
dolzina termina ni omejena. Najpogostejsi besedotvorni vzorec v Evrotermu je P S (npr.
aromati¢na snov), med tipi¢ne terminoloske vzorce v slovenséini pa priStevamo $e S S (npr.
agent ladje), P P S (npr. govorno podprta aplikacija), P S S (npr. dosezena raven storitve), S D
S (prosnja za azil). Med krajSave uvrS¢amo kratice (zaCetnice, krnjene besede in zloZenke),

simbole, formule in okrajsave. (Vintar 2008: 40)
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2 RAZISKOVALNI DEL

2.1 Raziskovalno vprasanje

Raziskovalno vprasanje diplomskega dela se glasi: kolik$na in kaksna je prisotnost strokovnih

besed v racunalniskih poljudnoznanstvenih besedilih.

2.2 Raziskovalne metode

Pregledala sem strokovne revije s podroc¢ja racunalniStva in za analizo ¢lankov izbrala tiste, ki
jih najve¢ uporabljajo dijaki Srednje elektro racunalniske Sole in tehniSke gimnazije Novo

mesto.

Najprej sem v ¢lankih podértala strokovne termine, nato sem jih uredila v seznam glede na
skupine:

- enobesedni (enostavni, sestavljeni) termini,

- ve¢besedni (tvorjeni po razliénih skladenjskih vzorcih) termini in

- krajsave (kratice, simboli, okrajsave).

Nadalje sem izdelala seznam determiniziranih izrazov z racunalniSskega podrocja, kjer sem
uporabljala za izhodis¢e SSKIJ v elektronski obliki in Leksikon ra¢unalnistva in informatike

(LRI).
Nazadnje sem se posvetila Se tvorjenju strokovnih terminov, in sicer sem v besedilu iskala

citatne in prevzete strokovne izraze. Prevzetim terminom sem poiskala ustreznico lastnega

jezika.
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2.3 Seznam terminov za podrocje racunalnistva

ENOBESEDNI TERMINI | VECBESEDNI TERMINI KRAJSAVE
algoritem algoritem rangiranja strani ADT (vti¢nik)
Amazon Applov iAd API

aplikacija aplikacija za Android ARPANET
Apple arhitektura interneta AS
avtonomija arhivski paket AVD

Bingo biometri¢ni senzor CAIDA

blog bralnik polnilniskih kartic (¢ip) NFC
bliznjice delovna mapa DARPA
brskalnik digitalne vsebine DLNA
datoteka diskovna polja EPG

disk drsna ploscica 6 GB
Facebook dvojedrni procesor HD-signal
gigabiten formatirana kartica HDMI-prikljucek
grafika fragmentirana kartica IP

gonilnik globalni internet ISP

Google grafi¢na kartica i3, 15, i7
gumb grafi¢na zmogljivost SDK

heker grafi¢no jedro SSD-diska
hiperpovezava internetne izmenjalne tocke T2

iPad krmilna palicica TCP

iPhone linearna televizija USB-prikljucek
intenet mapa interneta VGA-prikljucek
klik mati¢na plosca

Linux medijska aplikacija

Messenger mreza vseh mrez

metoda mreze podjetij

mis(ka) mrezne publikacije

monitor mrezni imenik

mreza navidezna jedra

netbook nelinearno spremljanje televizije

objekt omrezna oprema
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okno

opti¢ne enote

operater 13,3-pali¢ni model/zaslon
paket pametni telefon
playstation podatki spravljeni v pakete
programer podatkovne komunikacije

programiranje

pomnilniska kartica

piskotek

predpomnilnigki disk

razhros$¢evanje

predinternetne storitve

raziskovalec

preklapljanje paketov

razred preklapljanje podatkov

simulator pretocni procesor

Skype programsko okolje

storitve protokol za medmrezno povezovanje
streznik razvojno okolje

tipkovnica regulacija interneta

Twitter sistem Windows

videotelefonija

spletna kamera

virus spletna stran
zagon spletne storitve
zavihek tabli¢ni radunalnik

tehnologija preklapljanja paketov

univerzitetne mreze

varéni LED

Opomba: lIzrazi, ki so se v besedilu pojavili ve¢krat, so zapisani enkrat.

2.3.1 Determinologizacija terminov

Proces, pri katerem strokovni/znanstveni termin prehaja v besedila, ki so namenjena Sirsi
publiki, imenujemo determinologizacija. NajveCkrat se to pojavi v mnozi¢nih medijih ali v
poljudnoznanstvenih ¢lankih, saj sporocevalec zeli ¢im §irSemu krogu naslovnikov povedati
na njemu razumljiv nacin. Pogosto je to spontan, nenadzorovan proces, zato moramo zelo

paziti na pomen, saj lahko pride do napa¢nega razumevanja in nesporazumov V stroki.
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Mojca Zagar (Zagar: http://www.dlib.si/details/lURN:NBN:SI:DOC-S941VDJA/)  deli

determinologizacijo na:

e delno,
e popolnoin

e individualno.

Pri delni terminologizaciji ostanejo pomenske sestavine termina nespremenjene, pri popolni
dobi leksem nov pomen, individualna determinologizacija pa je vezana na posameznikovo

uporabo v besedilu.

Tudi v strokovnih ¢lankih sem se poglobila v odnos med terminologijo s podroc¢ja

racunalnistva in splosno leksiko.

S pomocjo elektronske verzije SSKJ in Leksikona racunalnistva in informatike (LRI) sem
ugotavljala, kako se determinologizacija pojavlja pri terminih z ra¢unalniskega podroc¢ja. Kar
nekaj terminov je ze deteminologiziranih, kot npr. program, programer, programiranje,
tipkovnica, virus, v vec€ini pa ne, so pa zelo znani v sploSnem jeziku in se pogosto uporabljajo

na racunalniSkem podrocju, kot npr. ikona, miska, okno, omrezje, paket, piskotek, ipd.

2.3.1.1 Seznam (ne)determinologiziranih terminov

a) disk
SSKJ: 1. $port. okrogla lesena, okovana plo$€a za metanje: vre€i disk / tekmovanje v metu,
metanju diska; metalec diska; pren., knjiZ. rumeni disk sonca
2. teh. disku podoben del priprave, naprave: vrteci se diski brane drobijo kepe zemlje; zavorni
disk zavorni kolut
LRI: hranilna naprava, sestavljena iz ploS¢, prevlecenih s posebnim magnetnim premazom,

na katerem lahko shranjujemo podatke; trdi disk, magnetni disk

b) gonilnik
SSKJ: strojn. rotor (pri turbini)
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LRI: poseben program, ki racunalniSkemu sistemu omogoca, da se sporazumeva s strojno

opremo, recimo diskom, tiskalnikom, grafi¢no kartico itd./gonilni program

c) grafika

SSKJ: 1. likovna umetnost, pri kateri se na plosc¢i izdelana risba odtiskuje: ukvarjati se z
grafiko; nove tehnike v grafiki / umetniska grafika; uporabna grafika // odtis v kaki grafi¢ni
tehniki: grafike in akvareli / razstava grafike / pregled partizanske grafike

2. redko tiskarstvo: Stevilo zaposlenih v grafiki

3. lingv. sistem ene vrste érkovnih, diakriticnih in interpunkcijskih znamenj: grafika
spomenikov; posnemanje stare grafike / starovisokonemska grafika

¢ muz. glasbena grafika sistem znamenj za zapisovanje Sumov in tonov; tisk. grafika nekdaj
dejavnost, ki se ukvarja z ro¢nim odtiskovanjem

LRI: racunalniska predstavitev in obdelava podatkov, pri cemer prevladuje slikovno gradivo.
Obsega Siroko podrocje, od prikaza preprostih grafikonov do zapletenih prostorskih

predstavitev; raCunalnisSka grafika; blocna grafika; ¢rtna grafika; znakovna grafika

¢) metoda

SSKJ: navadno s prilastkom oblika naértnega, premisljenega dejanja, ravnanja ali misljenja
za dosego kakega cilja; nacin, postopek: izpopolniti, odkriti novo metodo; te metode so
nezanesljive, zamudne; metode obves¢anja, zdravljenja / analiti¢na, eksperimentalna metoda;
za nazoren pouk uporabljajo avdiovizualno metodo; knjiz. deduktivna metoda; primerjalna,
statisti¢na metoda; raziskovalne, u¢ne metode / uciti po zastarelih metodah / delovne metode
¢ filoz. fenomenoloska metoda; ped. direktna metoda ucenje tujega jezika brez uporabe
maternega jezika; metoda demonstracije; psih. metoda introspekcije; Sol. crkovalna,
glasovalna metoda; globalna ali celostna metoda; konverzacijska metoda; Sport. intervalna
metoda treniranja treniranje tekacev z doloenimi presledki za oddih // nav. ekspr. doloceno
dejanje, ravnanje ali misljenje sploh: to so ¢udne metode; demokrati¢ne, revolucionarne
metode; s tako metodo ne bo prisel dale¢ / diplomatske, gangsterske metode / v tem delu ni
nobene metode nobenega reda, sistemati¢nosti

LRI: v predmetnem programiranju ukaz oziroma procedura, ki pripada enemu ali vec
predmetom. Pred uporabnikom skriva podrobnosti uporabe, povezane z naravo predmeta;

metoda Hide
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d) miska
SSKJ: 1. nav. ekspr. manjSalnica od mis: miska je smuknila v luknjo; loviti miske; gleda kot
miska iz moke zaradi zaspanosti ima priprte o€i; tiho kot miska je sedel v kotu; igra se z njim
kot macka z miSko ima ga v popolni oblasti, dela z njim, kar hoce
2. ekspr. Zenska, navadno mlajsa, prikupna, ali otrok: ta miska mi noce iz glave / kot nagovor
kam gres, miSka
3. nav. mn. ocvrto pecivo iz kvaSenega testa: delati, jesti miske; flancati, krofi in miske
¢ ctn. macka in miska otroska igra, pri kateri se udelezenci sprimejo v krog in branijo tistemu,
ki igra macko, v krog, da bi ujel tistega, ki igra misko
LRI: kazalna naprava z ohi§jem, ki se lepo prilega roki in ravnim dnom, ki drsi po podlagi.
Ko jo premikamo po povrSini, se njeni gibi zaznajo in sproti pretvarjajo v pare koordinat,

opti¢na miska

€) mreZa
SSKJ: 3. s prilastkom poti, kanali, napeljave s pripadajo¢imi objekti na dolo¢enem podrocju;
omrezje: daljnovodna, elektri¢na, kanalska mreza; razdelilna mreza za plin; ZelezniSka mreza
/ publ., z oslabljenim pomenom izboljSati cestno mreZo ceste
LRI: slikovni predmet v uporabniskem vmesniku ali namenskem programu, oblikovan iz

dveh skupin vzporednih ¢rt, ki se kriZajo pod pravim kotom

f) okno
SSKJ: odprtina v steni stavbe, prevoznega sredstva, narejena zaradi svetlobe, zracenja: soba
ima tri okna; narediti okno v steni; zabiti okno z deskami; zazidati okno; postaviti cvetlice na
okno; gledati, nagniti se, skociti skozi okno; metati stvari skozi okno; sloneti, stati na oknu;
videl sem ga na, ob oknu; spati pri odprtem, zaprtem oknu; majhno kletno, stopni§¢no, stresno
okno; nizko, okroglo okno; Siroka, velika okna dnevne sobe;visoko obokano okno;
zatemnjeno okno; hisa brez oken na severni strani; nadzidek nad oknom; sedeti na klopi pod
oknom / okna (gledajo, so obrnjena) na cesto, na dvorisce / krizno okno s krizi; mrezno okno
z mrezo; podestno okno nad podestom // okvir s steklom, prozornej$im materialom, prirejen
za tak$no odprtino: umiti okno; vzidati okno; skrbno zagrniti okno; zakitati okno; postaviti
roze med okna; potrkati na okno; razbijati po oknih; kupiti nova okna; ¢ipkaste zavese na
oknih / okna se bles¢ijo v soncu; son¢ni Zarki odsevajo v oknih / poslikana okna / okno je
celo, poceno, razbito okenska Sipa / Cistilec oken / dvojno okno ki je zastekljeno z dvema
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Sipama; dvokrilno okno ki ima dve krili; razbiti izlozbeno okno; notranje okno del dvojnega
okna, ki je na notranji strani okenske odprtine; zunanje okno del dvojnega okna, ki je na
zunanji strani okenske odprtine

2. nav. ekspr., s prilastkom odprtina: okno rova; okno podzemne votline

3. odprtina v pregradi, (ve¢jem) oknu zaradi poslovanja s strankami; okence: preriniti se do
okna / blagajnisko okno

4. ekspr. odprt, svoboden prostor, ki omogoca razli¢no delovanje, vplivanje: hoteli so imeti
okno na Jadran; to podro¢je je predstavljalo okno v svet / odpiranje oken proti vzhodu

5. etn. del kozolca med dvema stebroma: zaloziti okna s snopjem

e zarg., Sol. imeti okno prosto uro sredi pouka; knjiz. na okno trka dan, vecer dani se, veceri
se; nar. dolgo je hodil k njej pod okno vasovat; ekspr. ne mecite denarja skozi okno ne dajajte,
izdajajte denarja za kaj nekoristnega, nevrednega, nesmiselnega;

¢ arhit. bazilikalno okno; francosko okno do tal segajo¢e okno z 0grajo na zunanji strani;
leZzeCe okno ki je SirSe kot visje; slepo ali lazno okno ki je narejeno le zaradi zunanje podobe
stavbe in ne sluzi svojemu namenu; niSa v fasadi, ki ponazoruje okno; grad. cvetli¢no okno s
prostorom, prirejenim za gojitev cvetlic; obrt. montazno okno dokon¢no izdelano okno, Ki se
pritrdi v okensko odprtino; odklopno okno enokrilno okno z nasadili na zgornji ali spodniji
precki; sklopljeno okno dvojno okno, katerega krilna okvira se stikata; um. gotsko okno ozko,
visoko okno, zgoraj konicasto podaljSano, navadno s poslikanim steklom

LRI: temeljni element slikovnega uporabniskega vmesnika; okno programa, okno dokumenta

g) omreZje

SSKJ: 1. s prilastkom poti, kanali, napeljave s pripadajo¢imi objekti na doloCenem
podrocju:elektri¢éno, vodovodno omrezje; ZelezniSko omreZje je gosto / omreZje prekopov /
okvara na telefonskem omreZju / z oslabljenim pomenom izboljSati cestno omrezje ceste

¢ clektr. razdelilno omrezje za razdelitev elektricne energije odjemalcem; ptt krajevno
telefonsko omreZzje ki povezuje s centralo telefonske prikljucke v dolocenem kraju;
medkrajevno telefonsko in telegrafsko omrezje

2. s prilastkom objekti, stvari za kako dejavnost, nacrtno razporejeni na doloc¢enem podrocju:
racunalnisko, trgovsko, zdravstveno omrezje / omrezje Sol // redko med seboj povezane,
naértno razporejene osebe, organi, ki opravljajo kako dejavnost; mreza: organizirati
obvesCevalno omrezje / omrezje sodelavcev

3. knjiz. (kovana okenska) mreza: omreZzje na oknih banke, zapora / okensko omrezje
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4. knjiz., redko, navadno s prilastkom kar je po obliki podobno mrezi; mreza: omrezje zilic na
roki

LRI: (racunalnisko) omrezje je sistem dveh ali ve¢ racunalnikov, ki so med seboj povezani s
komunikacijskim vodom in si izmenjujejo podatke. Je mnozica vozliS¢ (pogosto streznikov)
za obdelovanje podatkov, namenjeno racunalniSkemu sporazumevanju, prostrano omrezje —

internet

h) paket
SSKJ: 1. predmet, predmeti z ovojem zaradi prenosa, prevoza: nesti paket; odpreti, odviti

paket; prevezati paket z vrvico; zloziti pakete na polico; velik paket / narediti paket zaviti kaj
in prevezati z vrvico / darilni paket za darilo // poStna posiljka, ki ima doloc¢eno velikost, tezo,
vrednost in embalazo: dostaviti, izrociti paket; oddati paket na posSto; opremiti paket s
podatki; poslati kaj kot paket /

interniranci so dobivali pakete od doma hrano in druge potrebs¢ine v takih posiljkah; poslati
kaj v paketu / posStni paket

2. pog., z rodilnikom dolocena vecja koli¢ina navadno istovrstnih predmetov v ovoju, Skatli;
zavitek: naroCil je pet paketov svec; paket vzigalic

3. publ. ve¢ na kak nadin med seboj povezanih stvari: paket informacij, storitev; paket
ukrepov, zakonov

¢ adm. paket kartic doloceno S$tevilo (luknjanih) kartic, na katerih so podatki, program; paket
programov kar spada pod dolocen proces, operacijo; ekon. kontrolni paket delnic v
kapitalisticni ekonomiki vecje Stevilo delnic, ki omogoca delnicarjem odlo¢anje o poslovanju
delniSke druzbe; fiz. valovni paket skupina valov; ptt vrednostni paket v domacem prometu z
navedeno vrednostjo nad doloceno vsoto; v mednarodnem prometu z navedeno vrednostjo ne
glede na vsoto; tur. (turisticni) paket celotna penzionska oskrba z dodatnimi turistiénimi
storitvami

LRI: 1. zaklju¢na skupina bitov in temeljna podatkovna enota za prenos v omreZju, s
paketnim preklapljanjem; krmilne informacije, nadzorne informacije in podatki 2. ikona, ki

predstavlja vdelane ali povezane podatke

i) piskotek
SSKJ: ekspr. piskot: ni ga razvajala s piskotki
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LRI: datoteka, ki jo spletnemu pregledovalniku poslje spletni streznik; namen piskotka je

identificiranje uporabnikov in priprava njim prilagojenih spletnih strani

J) program
SSKJ: skupek dejanj v dolocenem zaporedju, ki jih naprava opravi sama: program robota,

semaforja; pralni stroj s petnajstimi programi / program ozemanja perila / avtomatski, ro¢ni
program // elektr. urejen spisek instrukcij, ki doloc¢a vrsto in zaporedje operacij, potrebnih, da
(elektronski) racunalnik resi nalogo: izdelati program; v rac¢unalnik vlozeni program / krmilni,
nadzorni, Servisni program / raCunalniski program

LRI: zaporedje ukazov oziroma navodil, ki jih ra¢unalnik izvaja; namenski program,

preskusni program, priro¢ni program; dodatni/skupinski program

k) programer
SSKJ: kdor se poklicno ukvarja s programiranjem: razpisati dela in naloge programerja /

radijski programer / racunalniski programer; programer in operater / publ. programer
prihodnosti
LRI: tisti, ki sestavi program in v njem odkriva napake oziroma piSe izvirno besedilo za

program ali del programa

I) programiranje

SSKJ: glagolnik od programirati: a) ukvarjati se s programiranjem; programiranje koncertov,
televizijskega sporeda b) finan¢no, gospodarsko programiranje; programiranje dela / biro za
programiranje ) programiranje pecice / programiranje racunalnika

¢ ekon. linearno programiranje matemati¢no analiziranje problema, s katerim se izmed
mogocih resitev doloci najboljsa, najprimernejsa

LRI: ustvarjanje novih programov ali njihovih sestavnih delov na temelju dolo¢enih pravil,
navadno s programskim jezikom in ustreznim razvojnim okoljem zanj; pisanje programov;

dogodkovno/modularno/predmetno7sistemsko/slikovno programiranje

m) razred
SSKJ: stopnja, organizacijska enota izobrazevanja v osnovnih in srednjih Solah: Sola ima
razred / zarg., Sol. izpit Cez razred razredni izpit // skupnost ué¢encev, ki imajo navadno pouk
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hkrati v istem prostoru: ukiniti, ustanoviti razred; predsednik razreda; disciplina v razredu /
razred je Sel na izlet ucenci / biti vprasan pred razredom // prostor, v katerem je ta skupnost:
stopiti v razred; ob zvonjenju morajo biti u¢enci v razredu

2. soc., navadno v zvezi druzbeni razred ljudje, ki imajo enak odnos do proizvajalnih sredstev
in enak delez pri bogastvu druzbe: odpraviti druzbene razrede; nasprotja med (druzbenimi)
razredi / gospodujoci, priviligirani, vladajo¢i druzbeni razred; ideolog mesCanskega
(druzbenega) razreda

3. skupina sorodnih znanstvenih ali umetniSkih podro¢ij pri akademiji: razred za druzbene,
matematicne, naravoslovne vede; razred za umetnosti // ¢lani akademije, ki pripadajo taki
skupini: o tem sklepa drugi razred (akademije)

4. $port., navadno s prilastkom tekmovalci, razvr§ceni zlasti glede na dosezene rezultate: priti,

ey

5. navadno s prilastkom kar ima v okviru kake razporeditve, razdelitve enake, podobne
znaCilnosti: razvrstiti kaj v razrede; ta spomenik je uvrS¢en v najvisji vrednostni razred /
tarifni razredi // stopnja kakovosti in uporabnosti ¢esa: to blago spada v prvi razred; vagon
drugega, prvega razreda / kakovostni razredi

6. avt., Sport. razdelitev osebnih in dirkalnih avtomobilov ter motornih koles zlasti glede na
gibno prostornino motorja: deliti avtomobile v razrede; niZji, srednji, visji razred / tekmovati v
razredu do dvestopetdeset kubi¢nih centimetrov

7. biol. sistematska kategorija rastlinstva ali zivalstva, nizja od debla: vretencarji se delijo na
Sest razredov; razred pijavk

¢ aer., navt. dolociti ladji, letalu razred; ekon. nevarnostni razredi v katere so uvrSceni
predmeti, ljudje glede na nevarnost, ogrozenost; gozd. debelinski razred drevja; jur. placilni,
pokojninski razred do 1965 glede na naziv, kvalifikacijo, delovno dobo dolo¢ena razvrstitev,
po kateri se odmerja placa, pokojnina; volilni razred v stari Avstriji razvrstitev prebivalstva za
volitve glede na druzbeni polozaj posameznika; navt., voj. razred stopnja v nekaterih Cinih;
kapetan I. razreda; soc. delavski razred v kapitalizmu ljudje, ki se prezivljajo kot mezdni
delavci v industriji ali kmetijstvu; Sol. ponavljati, preskociti razred

LRI: skupen opis mnozice objektov, ki sluzi kot vzorec za oblikovanje ve¢ objektov z istim

obnasanjem
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n) tipkovnica
SSKJ: tipke pri pisalnem, stavnem stroju: udarci na tipkovnico / tipkovnica (Zepnega)

racunalnika
LRI: naprava za vnasanje podatkov v racunalnik s tipkami; dvorakova tipkovnica; tipkovnica

AT/XT, membranska tipkovnica; Microsoftova tipkovnica; navadna tipkovnica AT

0) virus
SSKJ: elektr. hotena, namerna napaka v racunalniSkem programu, Ki ovira, onemogoca delo z
ra¢unalnikom: v ra¢unalniku se je pojavil virus; iskati, odpraviti virus
LRI: poseben program, ki podobno kot bioloski virusi i$¢e druge programe in jih »okuzi;

protivirusni program

p) zagon

SSKJ: dejanje, s katerim se spravi kaj v delovanje, tek: ro¢ni zagon motorja ga je utrudil,
zagon turbine / zagon kolesa // v zvezi z v stanje delovanja, teka Cesa: spraviti motor v zagon /
stroj je v zagonu

LRI: 1. postopki operacijskega sistema za nalozitev programa iz dodatnega hranilnika
(diskete, diska) v osrednji pomnilnik racunalnika, zacetek izvajanja programa

2. sopomenka za zagon operacijskega sistema oziroma samozagon; hladni zagon; topli zagon

Ker so dandanes teme s podro¢ja racunalniStva v srediS€u zanimanja javnosti, bo

determinologizacija racunalniSke stroke Se zanimiva.

2.3.2 Tvorjenje terminov

Tvorjenje terminov je zahteven proces in mora nujno potekati med strokovnjaki dolo¢enega
strokovnega podroc¢ja in jezikoslovci. Preden je nek termin za doloceni specifi¢ni pojem
ustaljen, je potrebno dobro poznati sorodne pojme in poimenovanja zanje ter druga
poimenovanja iz dolocenega pomenskega polja, ki opisovani pojem pomagajo ¢im natancneje

opredeliti.

Glede na izvor terminov so le-ti lahko domacega izvora, tj. v celoti tvorjeni iz slovenskega
morfoloskega gradiva. Zaradi potrebe po poimenovanju novih pojmov ali predmetov pa je
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potrebno dolo¢ene termine tudi prevzeti. Poznamo ve¢ nacinov prevzemanja: citatno
prevzemanje, kalkiranje (dobesedno prevajanje), svobodno prevzemanje in prevzemanje iz

drugih (sorodnih) jezikov. (Vintar: http://wwwz2.arnes.si/~svinta/skripta.htm)

Pri prevzemanju kratic ali prevedemo besedo/besedno zvezo, iz katere je kratica nastala ali pa

nove Kratice ne tvorimo in rabimo prevzeto, s tem da jo izgovarjamo po slovensko, npr. USB.

2.3.2.1 Citatno prevzemanje na podrocju racunalnistva

Slovenski strokovnjaki z racunalniS§kega podro¢ja pogosto uporabljajo angleske strokovne
izraze citatno v slovenskih besedilih, to pomeni, da jih ne prilagodijo slovenskemu knjiznemu
jeziku, ampak ohranjajo tuj zapis, izgovor in druge slovni¢ne lastnosti. TeZava tako rabljenih
besed je, da jih zaradi zapisa ali izgovora ne moremo uvrstiti v sistem slovenskega jezika.
Pogosto so citati tudi pomensko nejasni ali nerazumljivi. Primeri citatnih besed so:

e Apple,

e Applov iPad,

e Facebook,

e Google,

e iPhon,

o [P-stevilka,

e Notebook,

e Twitter,

e USB.

2.3.2.2 Kalkiranje na podrocju racunalnistva

Kalk je dobesedni prevod iz angles¢ine v sloven$¢ino. Pri tem se ustvarja razmerje med
jezikom »dajalcem« in jezikom »prejemnikom. Funkcija pomena ali pomenske sestavine se
ohranja v izvornem jeziku. Primeri:

e computer = racunalnik,

e hard disk = trdi disk,
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e linker = povezovalnik,

e mouse = miska,

e online = povezano,

e page = stran,

e restart = vnovicni zagon,

e server = streznik,

e uUser name = uporabnisko ime,

e window = okno.

2.3.3 Seznam metabesedilnih elementov s podrocja racunalnistva

Metabesedilni elementi so sredstva, ki ne prispevajo k vsebini besedila, ampak sprejemniku
pomagajo vsebino ¢imbolje razumeti. Opravljajo medosebno (stik s sogovorcem) in besedilno
(smiselna povezanost besedila % celoto) funkcijo. (Smolej:
http://www.centerslo.net/files/file/simpozij/simp29/37_Smolej.pdf)

Z rabo metabesedilnih elementov se spontano priblizujemo govorjenemu jeziku. Te vrste
elementov najdemo vec¢inoma v poljudnoznanstvenih ¢lankih s podroé¢ja racunalnistva, ki jih
berejo predvsem mladi, npr. v revijah Moj mikro in Joker. Primeri:

o »fejsicy,

e GPRS je »sibal« z do 115 kilobiti,

e y»mobilci,

e resni¢en downloud podatkov,

e »visenje« na druzabnih omreZjih,

e Nokia lumia 900 je »vecja sestrica« evropske osemstotke,

e »cekira« posto,

e »noviteta za gadget freake,

e ter se lokacijsko »Cekiramo na FB,

e digitalna »dZungla,

e »lajkali«.
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Z metabesedilnimi elementi sporocevalec predvsem subjektivno interpretira vsebino, pokaze
poseben odnos do vsebine in bralca. To nam v kontekstu natancneje prikazeta spodnja
primera »visenje na druzabnih omrezjih« in »lajkati«:

»Pregledovanje elektronske posSte, brskanje po spletu in visenje na druzabnih omreZjih
marsikdo jemlje kot nekaj samoumevnega.« (Moj mikro: Tolpa §tirih na svetovnem pohodu,
20. 2. 2012)

»Kako naj uporabnik torej sledi, kaj so napisali, »lajkali«, komentirali, .... le njegovi
prijatelji?« (Moj mikro: Tolpa $tirih na svetovnem pohodu, 20. 2. 2012)

»Njegovo omrezje kopici podatke o tem, kaj smo oznacili (»lajkali«), kaj klikali, kako smo
povezani s prijatelji, kaj si prijatelji izmenjujemo, kdo komentira in kaj oziroma priblizno vse,

kar po¢nemo.« (Moj mikro: Tolpa $tirih na svetovnem pohodu, 20. 2. 2012)

Zadnja dva primera kazeta zmedeno uporabo izraza »lajkati« , in sicer na dva nacina, Ceprav
ga uporablja isti avtor v istem ¢lanku. V prvem primeru je avtor izrazu pripisal navednice, v
drugem pa ga je najprej zamenjal s slovensko (ne)ustreznico »oznaciti«, kar ni pomensko

ustrezno, nato pa »lajkati« dodal Se v oklepaju pod navednicami.

2.4 Delez terminov v analiziranih clankih

Ker so analizirani Clanki poljudnoznanstveni, me je zanimal deleZ strokovnih terminov v
posameznem ¢lanku. PriCakovala sem, da je delez le-teh relativno nizek, saj so besedila

namenjena SirSemu krogu bralcev. Delez prisotnih strokovnih izrazov prikazuje spodnja

tabela.

Revija, ¢lanek, letnik St. vseh besed St. strokovnih terminov
Moj mikro, Koliko zaslonov je prevec, | 1639 29 (1,76 %)

januar 2012

Moj mikro, Ho¢em tablico, april 2012 2774 42 (1,51 %)

Moj mikro, Tolpa $tirih na svetovnem 5926 340 (5,73 %)

pohodu, februar 2012

Monitor, Domaca lekarna, marec 2012 3544 123 (3,47 %)
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Monitor, O¢istimo rac¢unalnik, februar 1192 38 (3,18 %)
2012

Monitor, Sam svoj programer, april 2012 | 2897 192 (6,62 %)
Joker, Dolgoroc¢na evolucija, marec 2012 | 1457 59 (4,04 %)
Joker, Hibrid nabrekle pesti in razbite 1426 12 (0,84 %)
glave, januar 2012

Joker, Uvodnjak o pametnih avtomobilih, | 1157 15 (1,27 %)

februar 2012

oy

ey e

Iz tega sledi, da delez strokovnih besed ni povezan z dolzino ¢lanka ampak s tem, kdo je

naslovnik. Revija Joker je namre¢ namenjena predvsem mladim, zato je delez terminov zelo

nizek.
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3 ZAKLJUCEK

V diplomskem delu sem predstavila rabo strokovnega izrazja s podrocja ra¢unalnistva, ki se

izredno hitro razvija in $iri.

V teoreticnem delu naloge sem najprej opredelila pojem strokovni jezik, nato sem govorila o
zacetkih strokovnega jezika in njegovem razvoju. Potem sem obravnavala vrste in znacilnosti
strokovnega besedila. Sledi kratka predstavitev funkcije strokovnega jezika in njegov polozaj

znotraj sistema.

V raziskovalnem delu sem najprej omenila raziskovalne metode, nato sem izdelala seznam
terminov za podro¢je racunalni$tva, nadalje sem se posvetila (de)terminologizaciji terminov
in nato Se prevzemanju. Pri slednjem sem se osredotocila na citatne besede in kalke. Potem
sem izdelala kratek seznam metabesedilnih elementov. Nazadnje sem predstavila delez

strokovnih besed v izbranih ¢lankih.

Ugotovila sem, da ¢lanki ustrezajo kriterijem poljudnoznanstvenega jezika, saj v njih pogosto
najdemo dodatne razlage oziroma slovarcke, grafe, slikovni material ipd. Skladnja je
preprostej$a, zlasti v ¢lankih iz revij Joker in Moj mikro. V teh ¢lankih pogosto najdemo
osebno mnenje sporo¢evalca. Prav tako je za tovrstna besedila znacilen oseben stil piSocega.

Analiza ¢lankov je pokazala tudi, da se mnogokrat pojavlja neustrezna raba nekaterih

terminov, zlasti citatnih, npr. lajkati.

V ¢lankih, zlasti iz revij Joker, je prisotno veliko ekspresivnega izrazja, kar daje tovrstnim
besedilom poseben ton. Véasih deluje tovrstno izrazje v§ecno, spet drugi¢ pa ze lahko meji na

slengovsko ali Zargonsko govorico.

Nadalje ugotovim, da je Ze kar nekaj terminov =z racunalniSkega podrocja
determinologiziranih, kot npr. program, programirati, programer, tipkovnica, virus. Vecina, a
pogosto rabljenih, pa e ne. Med njimi npr. ikona, miska, okno, omrezje, metoda, paket,

piskotek, razred. Tukaj bodo potrebna Se nadaljnja raziskovanja.
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5 SEZNAM PRILOG IN PRILOGE

V prilogi so trije ¢lanki:
- Moj mikro, Tolpa stirih na svetovnem pohodu, februar 2012,
- Monitor, Sam svoj programer, april 2012,

- Joker, Hibrid nabrekle pesti in razbite glave, januar 2012.

Prvi ¢lanek sem dodala, ker prikazuje primera ekspresivne leksike »visenje na druzabnih

delez strokovnih besed.

ey e
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Tolpa Stirih na svetovnem pohodu
20. Februar 2012 - 2:01

Eric Schmidt (Google) je v intervjuju za revijo Forbes izjavil, da ima vsako tehnolosko obdobje Stiri »jezdece,
ki premikajo meje razvoja in inovacij. V devetdesetih letih so bili to Microsoft, Intel, Cisco in Dell, danes pa
novo »tolpo stirih« sestavljajo Google, Apple, Amazon in Facebook — »G.A.A.F.«. Cetverica hitro raste, skupaj
so vredni pol bilijona dolarjev in vsako podjetje ima svojo platformo, prek katere Siri svoj vpliv.

Podjetja, ki sestavljajo Cetverico jezdecev, so svojo poslovno pot zacela na nasprotnih izhodis¢ih. Amazon je
prek spleta prodajal knjige, Google je bil v poslu spletnega iskanja, Facebook v druzabnih omrezjih, Apple pa je
prodajal ra¢unalnike. Zanje je znacilno, da dejavnost $irijo na vsa podrocja gospodarstva, kjer vidijo moznost
uspeha, in se ne zadovoljijo s tem, da so najboljsi na svojem ozkem podrocju, kot so to poceli bivsi tehnoloski
jezdeci, na primer Microsoft v programski opremi, Intel na podro¢ju procesorjev, Cisco v omrezjih in Dell na
podroéju osebnih ra¢unalnikov. Sirijo se v medijsko, oglasevalsko, finanéno industrijo, pa tudi na podro&ja
komunikacijske infrastrukture. Viden predstavnik slovenskega mobilnega operaterja nam je pred kratkim dejal: »
Kmalu bosta nasa prava konkurenca Apple in Google, ne pa slovenski operaterji.« Ko bosta Google ali Apple
(ali pa oba) sklenila dogovor z ve¢jimi svetovnimi operaterji, od njih zakupila storitve, te pa nato skupaj s
telefoni ponudila uporabnikom, ki bodo postali njuni naro¢niki, takrat bo dejavnost operaterjev le ponujanje gole
infrastrukture.

Spremenil se je tudi na¢in delovanja »novih« tehnoloskih podjetij. Namesto da bi ostala na svojem
gospodarskem podro¢ju in sodelovala med seboj, raje druga drugemu konkurirajo s ciljem Sirjenja kroga
uporabnikov. Njihova vrednost ni izraZena le v denarju, ki ga zasluZijo, temve¢ tudi ali pretezno v $tevilu
uporabnikov. Pametni telefon je eno izmed podrocij, kjer se »bodejo«, saj gre za napravo, mo¢no povezano z
individualnim uporabnikom, ki belezi, kaj poéne, in to posilja v zbirke podatkov. Podatke preoblikujejo v profil
uporabnika, ki pove, kdo je in kaj zeli, s ciljem oblikovati ¢im boljsi oglas, torej oglas, ki ga bo preprical. Drugi
nacini uporabe zbranih podatkov so manj zloves¢i. Ena izmed tehnologij, ki jo Google uporablja v sistemu
Android, je anonimno sledenje. Google lahko zbira podatke vseh »njegovih« telefonov in lahko z uporabo teh
podatkov izdela »sliko« prometa v mestu v realnem ¢asu. Kako zlovesce je to, je odvisno od tega, kako na stvar
gledate. Ce vam povemo, da lahko Google spremlja vase gibanje, se boste zmrazili in morda za&eli razmisljati o
razseznosti podatkov v streznikih, ki se kopicijo in kopiéijo. Zagotovo pa boste zelo veseli, ¢e vam bo telefon na
podlagi teh podatkov predlagal, da se odlocite za drugaéno pot do cilja, saj boste tja prispeli prej, ker je na vasi
obicajni poti zastoj.

Pokazalo se je, da je iPad najvecja groznja Amazonu, saj tudi z njim ljudje berejo knjige, vendar jih kupujejo pri
Applu. Odzvali so se s predstavitvijo svoje tablice Kindle Fire, ki bi utegnila postati najve¢ji iPadov konkurent,
Ceprav je namenoma manj zmogljiva. Je pa manjsa, cenejSa in mo¢no povezana z Amazonovo spletno trgovino.
Amazon ne namerava sluziti z napravo, zato jo menda prodaja brez zasluzka. Google ima v svojem »naboru« vse
mogoce, znan pa je po tem, da se spusca v razvoj novih stvari, ki na prvi pogled nimajo veliko skupnega z
njegovo osnovno dejavnostjo. Primer je tudi lanski natecaj, ki ga je pripravil skupaj z agencijo NASA in na
katerem je zmagal Pipistrel. Na eni strani konkurira Applu z Androidom, na drugi pa Facebooku s svojim
druzabnim omrezjem Google+. Google je Ze davno prerasel posel spletnega iskanja in brezplacne poste.
Facebook je Googlu trn v peti, saj mu odzira delez v spletnem oglasevanju, ko v svojem omreZju, ki ga uporablja
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velika mnozica ljudi, prikazuje in zaracunava grafi¢ne oglase. Google zato zeli, da bi ve¢ ljudi uporabljali
njegovo omrezje namesto Facebooka.

Mark Zuckerberg je bil v filmu predstavljen kot tipi¢en zamisljeni »geek«, vendar natancno ve, kaj pocne.
Njegovo omrezje kopici podatke o tem, kaj smo oznacili (»lajkali«), kaj klikali, kako smo povezani s prijatelji,
kaj si prijatelji izmenjujemo, kdo komentira in kaj oziroma priblizno vse, kar po¢nemo. Ker ima Facebook vse te
podatke, je postal »cenjeno« oglasevalsko podjetje, zaradi njih pa se lahko $iri tudi na druga podrocja
tehnoloSkega posla. Za zacetek so naredili aplikacijo za pametne telefone, prek katere si uporabniki omrezja
izmenjujejo sporocila, in so tako obsli storitev mobilnih operaterjev, kar tem zagotovo ne bo vsec€. V prihodnje
lahko pri¢akujemo Se vec takih Facebookovih izletov.

NA ROBU VELIKE VOJNE

Cetverica, ki v veliki meri oblikuje informacijsko in zabavno tehnologijo 21. stoletja, je po prepri¢anju nekaterih
na robu velikega spopada. V naslednjih letih bodo njihovi interesi tréili na trgih pametnih telefonov, tabli¢nih
rac¢unalnikov, mobilnih aplikacij, druzabnega mreZenja in morda Se na kakSnem trgu, ki ga danes Se ni mogoce
zaznati. Razlike med njimi in drugimi podjetji, ki niso »otroci« interneta, temve¢ so ga bolj ali manj uspe$no
sprejele, so velike. Cetverica ima drugagen pogled na konkurenénost, na poslovno strategijo, starejsa
informacijska podjetja pa prekasajo tudi po odzivnosti in izvedbi novih idej. HP, kot eden od primerov
rklasi¢nega« podjetja, je pred ¢asom hotel ogroziti Apple s svojo tablico in pogorel v slabih 50 dneh, kar je
direktorja Lea Apothekerja stalo sluzbe. Se celo Microsoftova dejanja se kaZejo kot posnemanje idej »&etverice,
ki je pametnejSa in ima drugacen pogled na razvoj tehnologij, v primeru Appla pa tudi bogatejsa. Navzven se
kaze, kot da si ta podjetja upajo vse, poskusijo vse, in samo vprasanje ¢asa je, kdaj bodo svoja orozja, ki so
ve¢inoma usmerjena proti stari gardi podjetij, obrnila eno proti drugemu.

Na celu podjetij so karizmati¢ni posamezniki, dobro poznani v javnosti. Jeff Bezos je na ¢elu Amazona poskrbel
za oblikovanje storitev v oblaku, porinil Amazon na podro¢je digitalnih medijev in knjiznega zaloznistva ter s
tablico Kindle Fire v neposredni konflikt z Applom. Samo nekaj mesecev na ¢elu Googla je potreboval Larry
Page, da je njegovo podjetje predstavilo Google+ in od Motorole za ve¢ kot 12 milijard kupilo njen mobilni
oddelek. Z namenom, da s prvim mo¢no tekmuje s Facebookom, z drugim pa z Applom. Na drugi strani
Facebook ni ve¢ le najve¢je druzabno omrezje, temve¢ med ljudmi najbolj razsirjen komunikacijski sistem. Kje
je tu Apple? S smrtjo Steva Jobsa se vsaj za zdaj ni veliko spremenilo. Znano je njegovo neposredno sovrastvo
do Androida, za katerega je veckrat neposredno dejal, da je ni¢ manj kot ukraden izdelek, za uni¢enje katerega
bo uporabil vsa sredstva. Zagotovo se bo Apple tudi pod taktirko novega Sefa, Tima Cooka, drzal Jobsovih nacel.

PODATKI SO ZANJE DRAGOCENEJSI OD ZLATA

Amazon, Apple, Facebook in Google ne govorijo veliko o svojih naértih. Kot smo nasli zapisano v spletu, bi prej
Coca-Cola razkrila svoje recepte, kot bi eden od njih namignil, kaj bo sledilo. Iz dosedanjih potez pa se kaze
strategija, da v naslednjih letih digitalizirajo in »spremenijo« vsako poro ¢loveskega Zivljenja in si vzamejo delez
od vsake transakcije, ki bo nastala. Vizijo si delijo, temelji pa na treh povezanih idejah.

Najprej gre za koncept ra¢unalni$tva po zatonu osebnih racunalnikov (PC-jev), vizijo dnevnega zivljenja, ko
bomo odvisni od pametnih telefonov, tabli¢nih ra¢unalnikov in drugih malih, preprostih mobilnih naprav.

Druga ideja temelji na tem, da mobilne naprave spodbujajo in omogocajo potrosnjo v vseh moznih oblikah. Zato
se bodo vsa stiri podjetja trudila, da razsirijo svojo ponudbo digitalnih vsebin, med katerimi je pravzaprav vse,
kar nas dnevno zanima. Tu pa se ne bodo ustavili. Prek mobilnih naprav bodo na ¢edalje preprostejsi nacin
omogocali nakup fizi¢nih dobrin.

Za Cetverico pa je najpomembnejsa tretja ideja. Mobilne naprave dnevno ustvarijo veliko koli¢ino podatkov, ki
jih ta podjetja hranijo, saj so jim podatki najpomembnejsa dobrina. Podatki so osnova za boljse oglasevalske
sisteme (Google in Facebook) in tudi material za algoritme, ki ugotavljajo, kaj bi uporabnik $e rad kupil
(Amazon). So pa tudi osnova za inovacije, na primer: Googlova navigacija temelji na gori podatkov, ki so mu jih
priskrbeli anonimni uporabniki s svojimi telefoni. Ker so podatki za ta podjetja najpomembne;jsi, ne ¢udi, da se
zapletajo v razne boje z zagovorniki pravice do zasebnosti oziroma vsem, ki bi radi vedeli, kaj vse hranijo in kaj
s temi podatki po¢nejo. Ravno to pa je hkrati tudi njihova najvecja poslovna skrivnost.
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Ideje hranijo ena drugo in so povezane v neprekinjeno zanko. Se pomembnejse pa je, da so mobilne naprave
neposredno povezane z le enim uporabnikom, in ne tako, kot smo bili vajeni Se pred ¢asom, ko so domaci
raéunalnik uporabljali vsi ¢lani druzine. Cetverica ve, kaj njihovi uporabniki po¢nejo, hkrati pa so prepri¢ani, da
lahko podatke poveZejo z individualnim uporabnikom. Bila bi napaka, ¢e bi videli njihove ambicije izklju¢no kot
osvajanje teritorija. Cetverica verjame, da lahko izbolj$ajo obstojede izdelke in storitve, zato uporabljajo svoje
streznike in programsko kodo, da naredijo vse, kar po¢nemo, u¢inkoviteje. Domnevno v korist uporabnika, e
bolj pa zaradi svojega dobicka.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje_o/tolpa_stirih_na_svetovnem_pohodu (dostop 27. 5. 2012)

Kako po¢nejo z nasimi podatki?

V ¢em je problem? To, da internetna podjetja zbirajo osebne podatke uporabnikov, ki jim jih ti zaupajo
prostovoljno? Ali da ne povedo, kaj natan¢no z njimi poénejo, komu jih kaZejo, kako jih varujejo in koliko z
njimi zasluzijo? Google, Apple, Facebook in Amazon brez zbranih podatkov ne bi bili to, kar so, pa tudi njihove
storitve ne bi mogle biti tako dodelane. Jedro problema je uporaba podatkov, ki jih podjetja ne razumejo ve¢ kot
lastnine uporabnika, temve¢ kot svojo lastnino in sredstvo!

Iskanje po spletu z Googlovim iskalnikom je postalo instinktivno dejanje. Vpisemo niz, na hitro pogledamo
ponujene povezave in izberemo tisto, ki se nam zdi obetavna. Z Googlove strani pa je proces videti drugacée. Z
uporabnikovega racunalnika dobi zahtevo za iskanje, iskalni niz, piskotek v njegovem racunalniku, pa mu
zagotovi Se celo vrsto drugih podatkov. Algoritem za razvr$¢anje zadetkov (Page Rank) uredi rezultate iskanja
glede na njihovo relevantnost (visoko uvrs¢enost, velik obisk ...) dodaten algoritem, ki za osnovo vzame osebne
podatke uporabnika, pa jih prerazvrsti glede na uporabnikov interes (preference). Googlovo iskanje Ze nekaj ¢asa
ni ve¢ objektivno, temve¢ subjektivno v pravem smislu te besede. Isto iskanje vrne dvema uporabnikoma
nekoliko razli¢na rezultata. Podobne algoritme imajo v svoje storitve vgrajena tudi druga internetna podjetja,
skupno vsem pa je, da delujejo bolje, e imajo na voljo veliko podatkov (dejansko teh ni nikoli dovolj). To je
tudi glavni razlog, zakaj podatke podjetja zbirajo in hranijo. Uporabnik zaradi njih dobi bolj$o storitev, pa tudi
oglase, ki so jim bolj pisani na kozo. Napredni uporabniki spleta se algoritmov zavedajo, manj vesc¢i pa ne, zato
so manipulacije z njimi mozne.

Google: »Vem, kaj te zanima.«

Kako se Google odloda, katere novice bo prikazal?
Takoj ko aktivirate spletni protokol v Googlovem racunu, storitev Google News zaéne poizvedovati, katere teme
uporabnika in sestavi ustrezne novice,

Lo 1. Trije algoritmi analizirajo 3. Formula,

podatke: ki seiteje

Mn#Hush Custering; Katere rezultate [
algoritmov:

2 o il EISNCE AR
aWa I o

1. Spletni protokol zbira P poded

Idike (spletna zgodovina) 4. Iz tega sistem sestavi uporabnikovo

osebno rubriko novic.

Poosebljanje je trend vseh spletnih iskalnikov, pomeni pa, da se rezultati iskanja prikrojijo za vsakega
uporabnika posebej. Malo ljudi je opazilo, da se je splet 4. decembra 2009 spremenil. Tega dne je Google
vkljucil prilagojeno iskanje vsem uporabnikom in od tedaj naprej ni nujno, da dobim za isti iskalni niz enake
rezultate (oziroma po enakem vrstnem redu) kot vi. Na to vplivajo zgodovina iskanja, povezave, ki ste jih
kliknili, in podobno. (Ve€ o tem: http://tinyurl.com/dygqv4l).

Uporabniku prilagojeno iskanje deluje, tudi ¢e niste vpisani z Googlovim raCunom, saj identifikacijska Stevilka
piskotka v uporabnikovem ra¢unalniku tega poveze z Googlovo zbirko podatkov. Ce pikotka roéno sami ne
izbriSete, je aktiven v raCunalniku 180 dni, lahko pa sami vplivate na prilagojeno iskanje tako, da v racunu
zahtevate izbris zgodovine iskanj. Z drugimi besedami, z brisanjem podatkov, na osnovi katerih algoritem odlo¢a
namesto uporabnika. Kako ta deluje, Google ne pove, zanasamo se lahko le na opazovanje, kar je storila skupina
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britanskih znanstvenikov. Ugotovili so, da se lahko rezultati iskanja razlikujejo med 10 do 50 odstotki. Tega pa
ne pocne le Google. Tudi Bing ima algoritem za prilagajanje rezultatov iskanj uporabniku.

Prilagojeno iskanje je nuja glede na vse vecje Stevilo informacij v spletu, kar je Se najocitnejSe pri novicah. V
svoji novicarski storitvi naj bi Google uporabljal tri algoritme. Dva naj bi spremljala bralne navade uporabnikov
in rezultate primerjala med seboj s ciljem iskanja podobnosti, tretji pa naj bi analiziral novice, ki jih uporabnik
prebira, in pogostost branja. Vsi algoritmi se znajo sproti uéiti na podlagi novih podatkov, ki jih pridobijo.
Naloga teh algoritmov pa je predvideti, kaj bo uporabnik kliknil, morda Se preden bo o tem pomislil, in mu to
»servirati na pladnju«.

Facebook: »Vem, kdo ti je vSec.«

Kako Facebook prikazuje objave

Katere vsebine so v
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na vrhu, odlo¢a

algoritem Edge Rank. f &

Ta ocenjujejo objave
glede na dejanja, v g

povezana z njimi. V ta i
namen algoritem pred 3 ™ b
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oziroma spremenljivk. e L
Ue — naklonjenost: kako modna je povezava avtorja
z objave z uporabnii, ki so komentirali objavo. Razmerje je
Z ll(‘ \‘Q Llc ocenjeno le glede na to, kako pomemben je pisec objave za
uporabnika, ne pa obratno.
We ~ pomen: kateri so elementi prispevka (besedilo, fotografija, video povezava, oznaka
»viel mi je«). Pomen elementov ima razliéno te2o, odwvisno od klikoy, ki jih sproZi. Vel je

klikov, vedji je njegov pomen
De - ¢as: koliko ¢asa je preteklo od objave prispevka

Druzabna omreZja analizirajo povezave med uporabniki. Koliko podatkov ustvarijo uporabniki Facebooka,
(page view). V povpreéju ima vsak ¢lan med 120 in 130 prijateljev, meseéno vsak 90-krat v omrezju kaj stori,
kar v povprecni skupini uporabnikov pomeni skoraj 11 tiso¢ dejanj. In to kljub temu, da je povprecni uporabnik
dnevno v omreZju aktiven manj kot eno uro. Kako naj uporabnik torej sledi, kaj so napisali, »lajkali,
komentirali, .... le njegovi prijatelji?

Verjetno je to nemogoce, ¢e niste prilepljeni na zaslon ra¢unalnika ves ¢as in nestrpno spremljate, kaj se dogaja
v omrezju prijateljev. Ima pa Facebook svoj algoritem EdgeRank, ki razvrsca objave prijateljev glede na njihovo
aktivnost in odlo¢a, katere si uporabnik Zeli prebrati in kateri so tisti, ki ga sploh ne zanimajo. Ce na primer
prijatelj redno komentira objave uporabnika, ta pa njegove, to algoritmu pove, da gre za pomembno povezavo.
Prav tako algoritem poskusa dojeti naravo objave: ali gre le za besedilo ali pa vsebuje tudi video povezavo, Ki
ima vecjo tezo, Stevilo komentarjev, kako pogosto ¢lan kaj objavi in podobno. Algoritem pa tudi dolo¢a s kom in
kako bo uporabnik komuniciral, in odlo¢a o druZzabnem uspehu uporabnika v omrezju. Zaradi nac¢ina delovanja
nagrajujejo aktivno obnasanje, dejanja takih ¢lanov so v omrezju na vidnejSem mestu, hkrati pa kaznuje
neaktivnost. Drugace povedano, pravila v druzabnem omreZzju oblikuje algoritem in ¢lani, ki jih ne razumejo, so
Vv izgubljenem polozaju.

Gmail: »Odlo¢am, kdo so prijatelji.«

Podoben algoritem, ki odlo¢a, s kom bo uporabnik komuniciral, pozna tudi Gmail — to je funkcija prioritetnega
postnega predala. Ce je vkljuena, postna sporoéila niso ve urejena po datumu, namesto tega algoritem skusa
ugotoviti, katero postno sporocilo je pomembno, in tega prikaze na vrhu predala. Algoritem se odlo¢a na podlagi
druzabne komponente, kako pogosto sta do zdaj komunicirala dva uporabnika, prav tako pa »skenira« telesa
sporocila in v njih is¢e kljucne besede, tore;j tiste, za katere oceni, da so za uporabnika pomembne (s tem pa je
pomembno tudi postno sporocilo). Odloc¢a se tudi na podlagi podatka o tem, kako dolgo ze traja redna izmenjava
sporocil med dvema uporabnikoma, kdo je komunikacijo zacel, uposSteva pa tudi nastavitve poStnega predala.
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Algoritem sproti spremlja dogajanje v posten predalu, primerja podatke uporabnika z globalnim modelom in se
stalno prilagaja, saj se uci na podlagi na novo pridobljenih podatkov.

Aprila lanskega leta, je Gmail naredil $e korak naprej. Ko uporabnik napise postno sporocilo, glede na
poznavanje uporabnika in njegovih prijateljev iz imenika, predlaga, komu bi morda to sporocilo $e poslal, ker bi
ga morda zanimalo. Prav tako preverja, ali ni po pomoti sporocila poslal napacnemu prejemniku, saj zna iz
analize prometa razlociti zasebne od poslovnih stikov. Po Googlovih podatkih naj bi bila zanesljivost 70-
odstotna.

Amazon: »Vem, Kkaj ti je vSec.«

Kako Amazon predlaga izdelek, ki si ga Zelite
Spletne trgovine uporabnikom na strani ali po posti
predlagajo izdelke, ki bi jih morda zelel kupiti. Kako deluje
sistem priporocanja v treh korakih?

)5S

()

1. Pridobivanje 2. Primerjava 3. Nastaneta

podatkov podobnih dve priporocili.

iz zbirke. kupcev. Ce je podatkov o uporabniku

tz zbirke podathov (a) je Podatki vjutujejo manj, mu sistem porudi napolj

izbran izdelek (b), ki ga sorodstveni model. Kako P'Ddﬁlaf' izdelek med dani

kupujejo podobni kupi je uporabnik oddaljen skupine (a), e pa je podatkov
od drugega uporabnika ved, mu ponudi izdelek, glede na
(a) in kako dobro se Zelje podobnih kupcev (b).

wlaplja v skupino (b).

Vedeti, kaj bi lahko kupec $e kupil, poleg tistega, kar je priSel kupit, je recept za uspeh spletnih trgovin. Amazon
je pred desetimi leti uvedel algoritem za priporocanje izdelkov, ki je razvrical izdelke v skupine po sorodnosti.
Algoritem ni analiziral kupcev, temve¢ nakupe, in je iskal izdelke, ki jih kupci radi kupujejo skupaj. Pri tem se je
zanasal na njihove ocene izdelkov v trgovini. Takratne trzne analize so kazale, da ve¢ kot polovica uporabnikov,
ki pridejo v spletno trgovino kupit to¢no dolocen izdelek, pogosto radi odkrivajo $e druge izdelke in kupijo tudi
te. Algoritem, ki je priporocal izdelke, je Amazonu prinesel konkurenéno prednost pred drugimi spletnimi
trgovinami. Prednost algoritma je v tem, da za priporo¢anje ne potrebuje podatkov o kupcih, ¢e pa ima tudi te, Ce
pozna kupéeve interese, potem so njegova priporocila toliko bolj$a. Danes podobne algoritme uporabljajo tudi
drugi spletni trgovci, pa tudi spletni portal YouTube, moderni algoritmi pa analizirajo podatke o izdelkih in o
kupcih, kaj ti poénejo na strani, podrobnosti katerih izdelkov pregledujejo, katere izdelke ocenjujejo, kaj so
kupovali in podobno.

Algoritem, ki uporabnikom priporoci, kateri film bi ga morda zanimal, ima tudi spletna videoteka Netflix.
Podatke o uporabnikih in filmih razvr§¢a v tabeli po kategorijah, kot so zanri, ali so filmi resni ali zabavni,
primerni za Zenske ali moske in podobno. Rezultati analize so lahko presenetljivi. Otroske filme, kot je Carovnik
iz Oza, si dostikrat ogledajo ljudje, ki so gledali tudi triler Ko jagenjcki obmolknejo.. Algoritem analizira
obnasanje uporabnike na strani (kaj iS¢ejo, kaj berejo na strani), pa tudi s kaksno oceno so ocenili dolocene tipe
filmov. Uporabnike poskusa uvrstiti v vedenjske modele, jih popredalckati. Tako pa so lahko predlogi algoritma
uspesnej$i in uporabnik je voden v nakup novega izdelka ali v ogled filma.

Hote ali nehote pus¢amo v spletu podatke, iz katerih lahko algoritmi o uporabniku izvedo veliko, predvsem pa ga
zelijo profilirati, uvrstiti v dolo¢eno skupino ljudi, za katere ve, kako lahko z njimi manipulira. Cilj je vedno isti,
prepricati ljudi, da nekaj storijo — kupijo izdelek, storitev ali si ogledajo spletni oglas. Delovanje algoritmov
temelji na znanstvenih ugotovitvah, saj imajo globalna spletna podjetja dovolj denarja za financiranje
znanstvenih raziskav. V tem pogledu se dosti ne razlikujejo od klasiénih velikih trgovskih centrov, ki imajo na
primer stojnico za kruh, tega pa moramo vsi redno kupovati, ¢isto na drugem koncu trgovine, saj vedo, da je na
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poti do te dovolj priloznosti, da kupca prepricajo, da kupi Se kaj. Najbolje nekaj, po kar ni priSel in ¢esar sploh ne
potrebuje!

Skrat na ramenu

Ce kdo misli, da je za zaslonom raéunalnika anonimen, se krepko moti. Danasnji splet je videti, kot da bi imel
vsak uporabnik na rami $kratka, ki ve¢ Cas gleda, kaj ta pocne, in to sporoca tistemu, ki ga je poslal sedet na
ramo. Skratek je bajeslovno bitje, piskotek (cookie) pa njegova resniéna zamenjava.

Po eni strani se vedno razburjamo, ko drzava napove cenzuro in filtriranje interneta, ne zavedamo pa se, da so za
odprtost interneta ve¢ja groznja zasebne korporacije, ki jih (skoraj) nih¢e ne nadzira. Vprasanje pa je tudi, ali bi
nadzor in regulacija sploh lahko dosegla svoj namen. Regulacija zaradi svoje narave hitro preide v eno od dveh
skrajnosti. Lahko postane pokroviteljska zaradi pretirane za$¢ite ljudi ali neZivljenjska, ko so pravila lepo
napisana na papirju in zajemajo vse mogoce situacije, vendar jih je v praksi nemogoce uveljaviti.

Prav tako regulacija stavi na prepricanje, da so ljudje po naravi neumni. Pa niso, pod pogojem, da se jim da
razmisljati. Iz tega pa se lahko rodi pretiravanje glede pomena kaksne storitve v internetu. Kot pravi novinarski
kolega Kuci¢: »Facebok je poslovna ideja, ki izkori$¢a infrastrukturo, internet, nas trenutni odnos do zasebnosti,
naso trenutno izkusnjo, da se nam ni zgodilo ni¢ slabega, in naSe trenutno nezavedanje, da je vse javno. To je
Facebook, in ni¢ vec¢!«. Kaj Zelimo s tem povedati? Ko se daje cemu prevelik druzbeni pomen, se hitro najdejo
nacini upravi¢evanja stvari, ki jih po¢ne! Dejstva so zelo preprosta. Facebook in drugi zbirajo osebne podatke,
sluzijo na njihov racun, pa ¢e nam je to prav ali ne. Krivi smo sami, ker jim prostovoljno dajemo vse, kar si
Zelijo. Kuéi¢ je uporabil $e eno primerjavo. »Ce bi na cesti pristopila oseba, vam pod nos pomolila podrobno
anketo in prosila, da jo izpolnite, bi jo verjetno nekam poslali. Ko vas to prosijo v spletu, vecina uporabnikov
rade volje ustreze.«

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje o/kako pocnejo_z_nasimi_podatki (dostop 27. 5. 2012)

Apple razmislja po svoje

Jobs je Android sovrazil, saj ga je videl kot slabo kopijo sistema iOS. Kritiki vsake nove razli¢ice sistema so si
enotni v enem, da je kot ne Se ¢isto dokoncan izdelek. Kljub temu pa smo prica temu, da Stevilo telefonov s
sistemom Android prehiteva $tevilo iPhonov.

Google vidno odzira Applu trzni deleZ na trgu pametnih telefonov. Apple pa se veliko ne ozira na to. Zakaj? Po
nekaterih podatkih naj bi Android drzal 40 odstotkov trga pametnih podatkov, Apple pa »le« 28 odstotkov. Pa
tudi ce bi imel Android 70-odstotni trzni delez, se to ne bi poznalo pri Applovih prihodkih. Apple ima dobicek z
vsakim telefonom, ki ga proda. V tem je tudi bistvena razlika med Applom in drugimi tremi iz »Cetverice«.
Applu ni treba dominirati na trgu, drugi pa morajo. Ve¢ ljudi uporablja Googlov iskalnik ali Facebook, ve¢ ta
dva zasluzita. Enako velja za Amazon, ki je prav tako odvisen od ekonomije obsega.

Applov dobicek ni majhen, kar vedo predvsem mobilni operaterji, ki so sprejeli zahteve in imajo v svoji ponudbi
tudi iPhone po subvencioniranih cenah. Po nekaterih podatkih naj bi Apple od operaterja za vsak iPhone zahteval
368 dolarjev (proizvodna cena iPhona naj bi se gibala okoli 150 dolarjev), neodvisno od tega, po koliksni ceni ga
ta ponudi svojim naro¢nikom. Google ne dobi ni¢, razen seveda pladilo za oglase, ki se prikazejo na
uporabnikovem telefonu, saj sistema Android ne zara¢una. Tako ima Google najvecji trzni delez, vecino
zasluzka pa pobere Apple.
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Tudi v preteklosti je Apple vedno zahteval velik dobigek za vsako napravo, vendar se je to kazalo v visji ceni
naprav, kar je pred desetletji Apple skoraj pokopalo. V zadnjem desetletju pa je Applu uspelo ohraniti visok
dobicek, a hkrati ponuditi naprave po cenah, ki si jih ve€ina lahko privos¢i. Za to naj bi bil zasluzen ravno
zdajsnji direktor Cook, ki je skrbel za nabavo potrebnih delov. Agresivno je uporabljal finanéno mo¢ Appla pri
dobaviteljih kriticnih delov, kot so zasloni na dotik in bliskovni pomnilniki, in z njimi sklepal dolgoro¢ne
pogodbe. Z drugimi besedami, pokupil je vse, kar so mu dali, zato so morali konkurenéni proizvajalci te nujne
dele kupovati po visjih cenah.

Pricakovati je, da bosta Amazon in Facebook tudi v prihodnje naredila vse za ve¢ uporabnikov na racun dobicka,
vpraSanje pa je, ali se ne bo treba Googlu zaradi nakupa mobilnega oddelka Motorole zgledovati po Applu in
iskati ve¢je dobicke pri prodaji vsakega svojega telefona. Razvoj, trzenje in prodaja telefonov in tabli¢nih
raunalnikov zahtevajo veé¢ denarja, kot pisanje programov. S tem, ko je Google postal izdelovalec naprav, bo
moral zaceti razmiSljati po Applovo.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje o/apple_razmislja_po_svoje (dostop 27. 5. 2012)

Naslednja »Zrtev« — dnevna soba?

Dnevna soba je podrodje, ki si ga Cetverica zelo zeli, a ji ga Se ni uspelo osvojiti. Posel distribucije vsebin po
televiziji je zanje zanimiv zaradi obsega samega, saj je v zahodnem (bogatem) svetu je tezko najdi posameznika,
ki ne konzumira te oblike zabave, in zaradi podatkov, ki pri tem nastanejo.

Apple in Google sta ze poskusila. Apple TV je na trgu ze nekaj let, pred ¢asom so ga zmogljivostno celo
poenostavili, vendar ga $e vedno kupujejo le uporabniki, ki redno posegajo po novostih. Ni pa zanimiv, vsaj kot
kaze, za ve€ino uporabnikov, ki Appla (8e) ne povezujejo s televizijo. Podobno velja za Google TV, pompozno
najavljeno napravo, ki se je izkazala za komercialno napako.

Cetverica verjame, da lahko sprozi revolucijo tudi na tem podro&ju. Tako kot proizvajalci televizorjev verjamejo
v druzabno televizijo, osrednji druzinski zaslon, povezan v splet, z na novo oblikovanim vmesnikom za iskanje
vsebin, novim kanalom za njihov prenos (splet, po moznosti brezpla¢no) in mo¢no povezavo z druzabnimi
omrezji. Kaj gledajo prijatelji, katere vsebine bi jih morda $e zanimale in komentiranje v zivo med skupnim
spremljanjem programa. Da bi zbrani podatki pomagali pri oblikovanju televizijskih oglasov, pisanih na kozo
gledalca, je za Getverico dodatna priloznost. Kljub na prvi pogled dobri ideji, ki je ¢isto po zakonitostih interneta,
pa uspeha ni. Eden izmed razlogov, morda najpomembnejsi, je v tem, da jih zanima le distribucija vsebin, pri
tem pa so trcili v interese lastnikov teh. Lastniki vsebin nimajo Zelje, da bi nekdo sluzil z njihovo vsebino, sami
po od nje ne bi ni¢ imeli, zato bi morala cetverica skleniti z njimi donosne pogodbe. Razen Appla drugih treh ne
zanima prihodek s prodajo vsebin, zanimajo jih podatki in Stevilénost uporabnikov, ki bi jih dobili.

Ko je govor o vstopu Cetverice v prostor dnevnosobnega preZivljanja prostih trenutkov, je najvec govoric
povezanih z Applom. Ugibanja, da naj bi izdelal svoj televizor, so prisotna Ze nekaj ¢asa, vendar ne smemo
pozabiti, da so se prva ugibanja o Applovem telefonu pojavila Zze konec prejs$njega stoletja, Apple pa je iPhone
prestavil Sele leta 2007. Torej ima za svoj iTv, ki bi zdruzil spletne storitve in standardne nacine distribucij
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programov, $e dovolj ¢asa. Morda pa je ravno to naprava, s katero se bo v zgodovino vpisal Cook. Cudno pa je,
da je najzanimivejsi igralec, tudi najbolj spregledan. Facebook je Ze sklenil dogovore s studii, ki so mu dali
dovoljenje za predvajanje filmov in serij znotraj omrezja. Njegova prava moc pa je v druzabnih povezavah in
podatkih, kaj je uporabnikom omreZja vieé in kaj ne. Se en rudnik dragocenih podatkov za Zuckerberga.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje o/naslednja_zrtev_dnevna_soba (dostop 27. 5. 2012)

Zakaj si nagajajo?
28. Februar 2012 - 2:12

Cetverica zasluzi veliko denarja, zato si lahko privo§éijo izlete na trge, ki jih ne poznajo najbolje.

Zakaj je Apple zacel ponujati e-knjige? Je Zelel konkurirati Amazonu ali pa le ponuditi uporabnikom iPhonov in
iPadov nekaj novega in tako §¢iti izdelke, ki mu prinasajo najve¢ zasluzka. Zakaj je Google zapravil milijone za
Android in Google+? Je zelel prehiteti Apple in Facebook ali pa tako zgolj $€iti svojo osnovno dejavnost
spletnega iskanja, ki mu prinese najve¢ zasluzka? Larry Page trdi, da Google ne po¢ne nicesar, kar mu Cez ¢as ne
bo prineslo veliko zasluzka. Za Google pa je dobro, ¢e mu nedobi¢konosno druzabno omrezje dvigne prihodke
od spletnega iskanja.

Po drugi strani pa je mozno, da so ti izleti vaba, ki prisili tekmece, da trosijo svoja sredstva. Google+ bo tezko
ogrozil Facebookovo globalno prevlado, je pa vseeno prisilil Zuckerberga k ukrepanju. Nekaj funkcij so ze
prekopirali in jih vkljuéili v svoje omrezje. Facebook je bil to prisiljen storiti, saj ne sme dati svojim
uporabnikom niti najmanj$ega razloga za prestop h konkurenci. Larry Page (Google) pa ve, da bo imel
Zuckerberg, ¢e se bo ubadal z Googlom+, manj Casa in sredstev za razvijanje svojega iskalnega mehanizma, ki
bi lahko ogrozil Googlovo globalno prevlado. Tako to po¢ne Getverica — vsak napad je hkrati tudi obrambna
poteza.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje o/zakaj si_nagajajo (dostop 27. 5. 2012)

Kdo bo nasledil Jobsa?
1. Marec 2012 - 2:13

Google je leta 2005 kupil malo podjetje Android, nato pa Se dve leti posvetil razvoju operacijskega sistema glede
na lastno vizijo, kaksSen naj bo.
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Ce ne bi bilo Jobsa, bi verjetno Google pokazal svoj prvi telefon in operacijski sistem, ki pa bil je glede na slike,
ki so prisle v javnost, dale¢ od revolucionarnosti. Grd telefon, majhen zaslon, ki ne razpozna potez, ter menijski
operacijski sistem. Ko je Googlova drus¢ina dobila v roke iPhone, so skoraj ¢ez no¢ Android preoblikovali po
njegovem vzoru, in tu ti¢i razlog, zakaj je Jobs Android tako zelo sovrazil. Ni pa se po Applu zgledoval le
Google, pac pa so se tudi proizvajalci telefonov. Ironi¢no, najizvirnej$a mobilna osnova oziroma operacijski
sistem za pametne telefone, razvit po Applovem, je Microsoftov Windows Phone.

Applova revolucija pametnih telefonov in inovacija tabli¢nih ra¢unalnikov sta razlog, da je Amazon naredil
svojo trznico aplikacij, da se Facebook igra z idejo svojega telefona oziroma da je etverica podjetij zelo aktivna
na podrocju teh naprav. Za to pa je zasluzen Jobs, ki med Cetverico direktorjev velja za prvo ime, prvega
inovatorja in vizionarja. Kdo ga bo nasledil in zmagal v bitki za ¢ast? Nekaj ¢asa bo to Se vedno posthumno
Jobs, saj bo njegov naslednjih Cook sledil poti, ki jo je zaértal: redno izboljSevanje naprav, izkoris¢anje
tehni¢nih inovacij in prenos inovacij iz mobilnih naprav v racunalnike Mac. Izmed preostal trojice ima najve¢
izkusenj z novimi izdelki Bezos, saj sta Amazonove spletne storitve in Kindle spremenila industrijo, zato naj bi
veljal za prvega moznega nosilca naslednje popolnoma nove »velike ideje«.

Page je iz drugacnega testa, odlikovalo naj bi ga hitro in odlo¢no ukrepanje. Google se spreminja, postaja
zrelejsi. Ko so v preteklosti predstavljali novo staro stvar, posto (Gmail) ali kartografijo (Google Maps), sta bili
ti storitvi tako napredni, da so obstoje¢e &ez no¢ postale zastarele. Ceprav je Google+ prinesel elegantne;jsi
vmesnik in nekaj inovativnih moZnosti, v osnovi posnema Facebook in Twitter, namesto da bi prinesel nekaj
popolnoma novega. To pa je lahko razlog, zakaj Page ne more zamenjati Jobsa, ker ni vizionar, temve¢ le
izboljSevalec obstojecega.

Zuckerberg bo lahko svoje ambicije v celoti izZivel, Sele ko bo Facebook postal javno podjetje. Na voljo mu bo
kapital za prevzeme in tudi za ostrejSe tekmovanje s trojico. Zuckerberg je ob smrti Jobsa dejal, da je izgubil
mentorja, kar morda kaze, da je bilo njuno sodelovanje tesnejSe, kot bi se zdelo. Facebook ne ogroza Appla na
nobenem podro¢ju, Apple pa se tudi ne spusca v druzabna omrezja. Podjetji se nadgrajujeta, medtem ko so vsa
druga razmerja med Stirimi podjetji poleg sodelovanja mocno prezete tudi s tekmovalnostjo.

Zuckerberg je zanimiva oseba, a ko govori o prihodnosti interneta in sodelovanja v omreZzju, lahko zveni kot
gore¢ revolucionar, hkrati pa mu priznavajo, da je sposoben voditelj. V primerjavi z Bezosom, Cookom in
Pagem je najsposobnejSi posnemati Jobsovo spretnost, predstavljati nove izdelke na nacin, ki zleze pod kozo
poslusalcem. Facebookova dolgorocna vizija je zagotoviti svojim uporabnikom vse, kar si ti Zelijo, ne da bi
zapustili omreZje. Zato bo sklepal partnerstva z vsemi, ki to imajo, prej ali slej pa bo prisel do tocke, ko se bo
spustil v razvoj lastnih izdelkov. Prvi pa bo skoraj zagotovo iskalnik. Facebook ima sklenjeno partnerstvo z
Bingom (Microsoftov iskalnik), lasten iskalnik pa bi bil sposoben urediti najdeno glede na uporabnikove
socialne interakcije. Ker Google teh podatkov nima, njegov iskalnik v tem pogledu ne bo kos Facebookovemu.
Primer: Ce uporabnik vtipka besedo »jobs« in je goreC privrzenec pokojnega vizionarja, mu bo Facebookov
iskalnik ponudil vse o Stevu Jobsu, Googlov pa vse o delu.

Zanimiva in ambiciozna je tudi njegova strategija aplikacij. Ob priloznosti je govoril o Facebookovi medijski
aplikaciji, ki uporabniku omogoca, da bere, gleda in poslusa vse, kar ga zanima, in to deli s prijatelji, ne da bi
zapustil omreZje. Ce mu to uspe, bo imel na voljo aplikacijski ekosistem, ki deluje v vsakem pametnem telefonu
ali tablici. Bo Zuckerberg nasledil Jobsa?

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje_o/kdo_bo_nasledil _jobsa (dostop 27. 5. 2012)
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Ovira do globalne previade

Operaterji, mobilni ali fiksni, so hkrati blagoslov in prekletstvo Cetverice podjetij. Z investicijami v
infrastrukturo so izgradili internet in Amazonu, Facebooku, Applu in Googlu omogo¢ili delovanje storitev. So
vratar do uporabnikov, ki je zmozen prekiniti povezavo, zato bi jih Cetverica zelo rada odstranila iz enacbe.

Trenja med telekomunikacijskimi operaterji in ponudniki internetnih storitev imajo ze dolgo zgodovino.
Operaterji jim oc€itajo, da sluzijo denar z njihovo infrastrukturo, za to pa jim ne prepustijo dela svojega bogastva
in morajo zato preZiveti zgolj s prodajo golega dostopa v internet. Kar naj bi bilo premalo za nove investicije in
pokrivanje prebivalstva s hitrej§imi povezavami. Se zgovornejia je zgodba mobilnih operaterjev. Vrsto let so
upali na dodatne prihodke od mobilnih storitev (oglasevanje, prodajo vsebin, navigacijo ...), zdaj pa jih ponujajo
globalna internetna podjetja. Sluzijo z oglasi, mobilni operaterji pa se morajo zadovoljiti le s prodajo minut in
megabajtov podatkovnega prometa. Za operaterje je to nepravicno, za ¢etverico pa naravna stvar razvoja.

Najvecji »sovraznik« operaterjev je Apple, malo manj Google, saj se je ta vsaj z nekaterimi dogovoril in jim
prepustil delez od prodaje aplikacij. Pred Applom so operaterji v tujini (pri nas na sreco s tem ni bilo tezav)
omejevali nekatere moznosti telefonov (na primer Skype), ker so bile groznje njihovim storitvam. Po Applu se je
kultura spremenila v toliko, da lahko uporabniki iPhona vanj prenesejo vsako aplikacijo, dokler to dovoli Apple.
Ker je iPhone priljubljen med uporabniki, je interes vsakega operaterja, da ga ima v svoji ponudbi, ne glede na
to, koliksna bo razlika med ceno, ki jo zahteva Apple, in ceno, ki jo operater zaracuna uporabniku.

To pa je malenkost v primerjavi z moznostjo drasticne zaostritve odnosov. Vsi razen Amazona imajo svojo
storitev videotelefonije: Apple FaceTime, Google+ Hangouts in Facebook integracijo storitve Skype. Applov
sporo¢ilni sistem iMassage in Facebookov Massenger pa omogocata besedilno sporocanje in izmenjavo
fotografij mimo ustaljenih in pla¢ljivih storitev operaterjev (MMS in SMS). Ce bosta ta $e bolj integrirana v
naslednje mobilne naprave in dostopna vsem uporabnikom (Facebook) bosta neposredno ogrozila SMS-
sporocila, ki so krava molznica vseh operaterjev. Toliko bolj, ker imajo uporabniki pametnih telefonov
neomejene podatkovne pakete ali pa vsaj pakete v veliko vkljuéeno koli¢ino. Osrednje sporocilo Cetverice
uporabnike je zelo preprosto. Zakaj bi placevali za minute (pogovor), ¢e lahko uporabljate sisteme neposrednega
sporoc¢anja ali videotelefonije prek podatkovnih povezav? Te pa niso nujno vedno v lasti operaterjev!

Druga ovira pa so ponudniki pla¢ilnih kartic, ki si vzamejo svoj delez vedno, ko uporabnik kaj kupi. Cetverici se
zdi karti¢ni model preZivet, neuc¢inkovit in jim ni v8e¢, da dajejo denar podjetjem, ki le redno predstavijo
inovacije, ki bi pomenile prednost za njihove uporabnike. Imajo scenarij, kako iz enac¢be med njimi in uporabniki
izkljuciti tudi njih. Najprej nas bodo navadili placevati s telefonom (ta bo zamenjal placilne kartice), v drugem
koraku pa nas bodo opogumljali, da neposredno povezemo svoj banéni racun z mobilnim telefonom. Ko jim to
uspe, ponudniki placilnih kartic kot vmesni ¢len, niso ve¢ potrebni. Google je prvi korak Ze naredil s storitvijo
Google Denarnica (Google Wallet), z MasterCardom kot partnerjem. Google ga potrebuje, saj mu uporabniki
glede denarnih zadev zaupajo bolj kot njemu. Ko pa se bo storitev uveljavila, jo lahko zelo hitro nadgradi z
novimi nacini placevanja. Tudi Amazon in Facebook lahko zelo hitro preoblikujeta svoje spletne plaCilne
sisteme Vv tej smeri. Facebook pa ima potencial ogroziti PayPal, ¢e bo njegovo mobilno pladevanje del Connecta,
zbirke programskih vmesnikov, ki omogocajo, Ce jih spletna stran uporabi, prijavo nanjo s Facebookovim
racunom (geslom in uporabniskim imenom).

Kot je Ze obicaj, ima tudi v tej zgodbi Apple nekoliko drugacen pristop. Govori se, da bo imel iPhone 5 vgrajen
¢ip NFC (blizinska komunikacija med napravami), hkrati pa so iPadi lahko v funkciji blagajne. Kupec bi prisel v
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trgovino, pomahal s telefonom pred tablico, napravi se bosta med seboj »zmenili« in opravili transakcijo, Apple
pa bo dobil svoj delez denarja, pa tudi podatkov.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje_o/ovira_do_globalne_prevlade (dostop 27. 5. 2012)

Bitka za patente

Lahko $e kaj ogrozi lepo zamiSljeno strategijo globalne dominacije? Lahko. Vidno vlogo potencialnih sporov
pomenijo spori o intelektualni lastnini (patenti).

‘/
'y

<

Apple, Google, Microsoft, Amazon in vecina proizvajalcev so vkljuceni v sodne spore, kdo krsi patent drugega,
ameri$ka vlada pa naj bi razmi§ljala celo o sprozitvi protimonopolne preiskave Googla. Kot je pred leti storila
Microsoftu. Znano je, da je Apple dosegel prepoved prodaje Samsungove tablice v Nem¢iji, kar je del njegove
globalne bitke proti Androidu. Spor je dodatno oteZen, ker je Samsung eden pomembnejsih Applovih
dobaviteljev delov za njegove naprave.

Tozba je znak, da ima Google dejansko tezave s krSenjem patentov pri sistemu Android. Ker pa je ta odprt in
zastonj, so proizvajalci tisti, ki se morajo zagovarjati na sodi§¢ih. Hkrati je to sprozilo iskanje moznosti
kupovanja patentov, ki imajo karkoli skupnega z mobilnim prenosom podatkov. Apple in Microsoft sta skupaj
zapravila 4,5 milijarde dolarjev in tako ponudila ve¢ od Googla za nakup 6 tiso¢ patentov druzbe Nortel. Google
se je odzval z nakupom Motorolinega mobilnega oddelka. Placal je 12,5 milijarde in pridobil 17 tiso¢ patentov,
hkrati pa je sklenil tudi dogovora z IBM-om o pravici uporabe ve¢ kot 2000 patentov. Koliko je zanje placal, ni
Znano.

Bitka za intelektualno lastnino dusi inovativnost. Mobilne naprave so zapletene in jih je skoraj nemogoce v celoti
izdelati originalne. Neko¢ so tehnolosko podjetja manjse krSitve spregledala, zaradi bitke za patente, ki poteka v
javnosti, pa vsi zelijo svoj delez. Kot da se ne bi ni¢ naucili iz monopolne tozbe proti Microsoftu konec
prejsnjega stoletja. Tozba je vzela toliko denarja, ¢asa in intelektualnih naporov kljuénih ljudi, da si Microsoft Se
do danes ni v celoti opomogel. I1zgubil pa je vodilni polozaj v tehnoloski industriji. To tveganje obstaja tudi zdaj.
Vec ¢asa se bodo tozili, manj jim ga bo ostalo za izumljanje novih stvari.

Vir: http://www.mojmikro.si/v_srediscu/podrobneje_o/bitka za_patente (dostop 27. 5. 2012)
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Sam svoj programer
April 2012 - Matevz Pesek, Ciril Bohak

Nadaljujemo s serijo ¢lankov "Programiranje za Android". V prvem smo si ogledali, kako vzpostaviti razvojno
okolje in kako narediti enostavno aplikacijo "Pozdravljen, svet!" S tem smo naredili prvi korak v svet razvoja
aplikacij za platformo Android. V pricujocem clanku se bomo podrobneje seznanili z androidno platformo in
tem, kaj vse nam omogoca androidni vmesnik API. Prav tako bomo razvili novo aplikacijo, ki bo na zaslonu
prikazala izbrano sliko, ki jo bomo upravljali z dotikanjem zaslona.

Za lazji razvoj se je treba podrobneje seznaniti s platformo Android, njenimi sestavnimi deli in tem, kaj vse
omogoca razvijalcu. Z novej$imi razli¢icami se je platforma nadgrajevala, dopolnjevala, odpravljenih je bilo tudi
veliko hro§cev in nerodnih pristopov. Prav tako so novejse razli¢ice platforme prinesle podporo vse ve¢jemu
naboru naprav, na katerih lahko sistem tece, pa tudi vse ve¢jemu naboru podprtih dodatnih naprav (kamere,
bralniki kartic, brezzi¢na omrezna povezava, moduli GPS, bluetooth komunikacija, podpora zunanjim miskam in
tipkovnicam ...). Trenutno najnovejsa razli¢ica omogoca razvoj lastnih gonilnikov za poljubne naprave USB, s
¢imer si je platforma Se dodatno razsirila trzno zanimivost.

Platforma Android

Android je brezpla¢na odprtokodna mobilna platforma, ki jo je Google splavil leta 2005, ko je prevzel
istoimensko podjetje in nadaljeval razvoj mobilnega operacijskega sistema, temeljecega na sistemu Linux.
Google je platformo predstavil novembra 2007. Mobilna platforma Android vkljuCuje operacijski sistem,
uporabniske vmesnike, posredniski sistem in osnovne aplikacije. Namen platforme je olajsati razvoj aplikacij na
podro¢ju mobilnih naprav, hitrejSo uvedbo izdelkov na trgu in nizje stroske razvoja programske opreme z
vzpodbujanjem razvijalske skupnosti. Glavni poudarek platforme je prav na preprostem razvoju uporabniskih
aplikacij, Se posebe;j takih, ki uporabljajo spletne storitve.

Platforma Android ima popolno programsko podporo zamenljivosti strojnih komponent mobilne naprave, s
¢imer ponuja podporo Sirokemu naboru naprav razli¢nih znamk. Sistem podpira uporabo jave prek t. i.
navideznega stroja Dalvik (DVM), ima integriran spletni brskalnik, ki temelji na odprtokodnem spletnem stroju
WebKit, optimizira grafi¢ni izris z moZznostjo strojnega pospesevanja, vsebuje vgrajeno zbirko podatkov SQLite,
vgrajena je podpora prikazu in predvajanju ve¢predstavnih vsebin ... Ob tako pestri podpori ni ¢udno, da je
platforma tako priljubljena tako pri izdelovalcih mobilnih naprav kot pri kon¢nih uporabnikih.

Arhitektura

Sistem Android je sestavljen iz Sestih osnovnih komponent: aplikacije, aplikacijskega ogrodja, knjiznice,
zagonskega okolja in linuxnega jedra. Prikazane so na sliki 1.

Ze s samim sistemom uporabnik dobi osnovni nabor aplikacij, ki jih posamezni izdelovalci velikokrat dodatno
razsirijo in prilagodijo svojim zahtevam. Med njimi so aplikacije, kot so odjemalec elektronske poste, aplikacija
SMS, koledar, zemljevidi, brskalnik, imenik in druge. V to komponento sistema sodijo tudi aplikacije, ki jih
uporabnik sam prenese z androidne trznice, iz spleta ali jih kako drugace naloZi na svojo napravo. Te aplikacije
S0 napisane v programskem jeziku java in za svoje delovanje uporabljajo aplikacijsko ogrodje.
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Slika prikazuje glavne komponente sistema Android. (Vir:
developer.android.com)
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Tako kot aplikacije je tudi celotno aplikacijsko ogrodje napisano v programskem jeziku java in vsebuje nabor
osnovnih komponent, ki jih uporabljajo vse aplikacije med svojim delovanjem. To velja seveda tudi za vse
sistemu prilozene aplikacije. Podrobnejsa sestava aplikacijskega ogrodja je:

[J upravitelj aktivnosti (Activity Manager) - upravlja zivljenjski cikel posameznih aplikacij in omogoca
medsebojno komunikacijo med njimi,

[ upravitelj paketov (Package Manager) - skrbi za sledenje aplikacijam, nalozenim na telefon,
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[ upravitelj oken (Window Manager) - upravlja okna aplikacije in povzema storitve upravitelja povrsin
(Surface Manger),

[ upravitelj telefonije (Telephony Manager) - vsebuje programske vmesnike, namenjene telefoniji,

[ ponudnik vsebin (Content Provider) - aplikacijam omogoca dostop do deljenih podatkov, kot so npr. stiki, in
omogoca deljenje podatkov med aplikacijami,

[ upravitelj virov (Resource Manager) - zagotavlja dostop do virov, ki niso del aplikacije, kot so lokalni nizi,
grafi¢ni elementi, razporejevalci vsebin,

[] sistem pogleda (View System) - vsebuje elemente uporabni$kega pogleda, kot so gumbi, vnosna polja,
sezname in drugo,

[ upravitelj lokacije (Location Manager) - omogoc¢a dolocanje lokacije s pomo¢jo modula GPS, WiFi dostopne
tocke ali omreZja mobilnega operaterja,

[ upravitelj obvestil (Notification Manager) - skrbi za prikazovanje obvestil v vrstici stanja sistema,

[ servis XMMP - omogoca posiljanje podatkovnih sporocil drugim uporabnikom platforme Android.
Knjiznice

Poleg aplikacijskega ogrodja vsebuje Android Se zbirko programskih knjiznic, namenjenih uporabi razli¢nih
delov samega sistema. Nabor knjiznic obsega:

[ sistemsko knjiznico C, ki predstavlja za mobilne naprave prilagojeno standardno sistemsko knjiznico libc,

[ velpredstavne knjiznice, ki temeljijo na knjiznicah paketa PacketVideo OpenCORE, namenjene predvajanju
in snemanju $tevilnih priljubljenih ve¢predstavnih vsebin,

[ upravitelja povrsin (Surface Manager), ki upravlja dostop do zaslonskega podsistema in sestavlja 2D in 3D
sloje aplikacij,

[1 LibWebCore in WebKit, predstavljata vgrajeni brskalnik in podporne komponente,

[l SGL, ki predstavlja povezavo z osnovnim slojem 2D grafi¢nega pogona, 3D knjiZnice pa povezavo s
podsistemom OpenGL ES, ki skrbi za izris 3D grafike,

[ knjiznice FreeType, ki je namenjena prikazu bitne in vektorske pisave,

[l SQLitea, ki predstavlja v sistem vklju¢eno relacijsko zbirko podatkov.

Androidno zagonsko okolje

Glavni del zagonskega okolja Android je navidezni stroj Dalvik, zasnovan in narejen posebej za uporabo v
sistemu Andorid z namenom izpolnjevanja zahtev za delovanje v vgrajenem nacinu, kjer so omejitve napajanja
(zmogljivost baterije), procesorske moci in omejena velikost pomnilnika.

Vsaka androidna aplikacija se izvaja v svojem procesu v svoji instanci navideznega stroja Dalvik, ki je posebej
prirejen za boljse delovanje z ve¢ vzporedno pognanimi instancami. Datoteke, ki jih poganja navidezni stroj
Dalvik, so optimizirane za minimalno zaseganje sistemskih virov in so v resnici dodatno optimizirane javanske
zagonske datoteke. Navidezni stroj izkori§¢a nizkonivojske funkcionalnosti linuxnega jedra za ¢im boljso izrabo
paralelizma in ¢im manjSo porabo sistemskih virov.

Naslednji vi§ji nivo predstavljajo jedrne knjiznice (Core Libraries) v programskem jeziku java, ki predstavljajo
zbirko vseh razredov, pripomockov in vhodno/izhodnih vmesnikov, ki jih potrebujemo pri razvoju aplikacij.
Slovaréek

dedovanje - postopek, kjer dolocen razred uporablja metode razreda, ki ga razsirja (glej razsirjanje).

DVM - Dalvik Virutal Machine ... navidezni stroj Dalvik, ki v Androidu nadomes¢a originalni javanski navidezni
stroj za poganjanje aplikacij. Za razliko od osnovnega javanskega navideznega stroja je prilagojen poganjanju na
manj zmogljivih mobilnih napravah.

float - tip Stevila, ki omogoca hranjenje $tevil z decimalno vejico v enojni natanénosti.

inicializacija - postavljanje vrednosti spremenljivke na zacetno vrednost.

konstruktor - metoda razreda, ki se izvede ob stvaritvi novega primerka razreda. Metoda se uporablja za
dolocanje zacetnih lastnosti predmeta.

nadrazred - razred, ki je pri definiranju novega razreda osnova, ki jo razSirjamo. Tako definiranemu razredu
pravimo tudi izpeljani razred, procesu pa dedovanje. Vsak izpeljani razred vsebuje vse metode nadrazreda, ki jih
lahko poljubno redefiniramo, poleg teh pa lahko vsebuje Se dodatne metode.

parameter metode - podatek, ki ga kot vhod prejme neka metoda in ga uporabi med izvajanjem.

razsirjanje - postopek, kjer pri ustvarjanju novega razreda za "Sablono" uporabimo obstojeci razred in mu dodamo
novo funkcionalnost ali spremenimo obstojeco.

spremenljivka - oznaka v kodi, ki jo uporabljamo za dostop in delo s predmeti in podatki enostavnih tipov. Eno
spremenljivko lahko priredimo tudi drugi spremenljivki. Priredba v programski kodi vedno velja od desne proti
levi, na primer int a = 5 (a tipa celo Stevilo naj shrani vrednost 5).

Zivijenjski cikel aplikacije

Vsaka androidna aplikacija je lahko sestavljena iz §tirih moznih komponent:
[ aktivnost (Activity),

[ prejemnik sporocil (Broadcast Reciever),
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[1 storitev (Service),

[ upravitelj vsebine (Content Provider).

Pri vecini preprostih aplikacij se najveckrat uporabljata aktivnost in storitev, v nasem primeru pa bomo
potrebovali zgolj aktivnost, ki je podrobneje predstavljena v nadaljevanju.

Aktivnost

Kot smo pri pregledu programske kode lahko opazili ze v prejSnjem ¢lanku, se androidne aplikacije praviloma
zazenejo kot aktivnosti. Aktivnost je ena izmed moznih komponent aplikacije in edina moznost, da aplikacijo
pozenemo z uporabni$kim vmesnikom, drugi na¢ini so primerni predvsem za poganjanje aplikacij v ozadju in se
z njimi v zacetni fazi ne bomo srecali. Koncept aktivnost predstavlja posamezni zaslon aplikacije z uporabniskim
vmesnikom, na primer seznam prejetih sporo¢il, druga aktivnost lahko vsebuje vsebino sporoéil, tretja pa na
primer izbiro prejemnika posameznega sporocila. Kljub temu da aktivnosti praviloma medsebojno usklajeno
podajajo zvezno uporabnisko izkusnjo, so med seboj loCene in lahko do posamezne aktivnosti pridemo po
razli¢nih scenarijih. Do sestave sporocila lahko pridemo prek aktivnosti kamere, ko zelimo fotografijo deliti s
prijateljem. Tako se lahko aktivnosti prozijo iz razli¢nih komponent aplikacije, lahko pa jih prozijo tudi druge
aplikacije. V dolo¢enih primerih lahko aktivnost vra¢a tudi vrednost.

Med preklopom aktivnosti se aktivnost, ki je imela trenutno nadzor nad zaslonom, neha izvajati in jo sistem
potisne v t. i. zgodovinski sklad ter s tem ohrani notranje stanje aktivnosti za kasnej$e nadaljevanje izvajanja.
Aktivnosti se lahko iz sklada tudi odstrani v primeru nesmiselnega shranjevanja stanja ali pomanjkanja
pomnilnika.

Linuxno jedro

Samo osréje Androida predstavlja linuxno jedro, ki zagotavlja varnost, upravljanje pomnilnika, upravljanje
procesov, omrezni sklad in model gonilnikov. Linuxno jedro predstavlja nekaksno abstrakcijo med strojno
opremo in programskim skladom, njegovi odliki pa sta zanesljivost in robustnost.

Stanja aktivnosti

Aktivnost je v vsakem trenutku v enem izmed $tirih moznih stanj:

[ aktivna (active) - aktivnost je prikazana na zaslonu v ospredju in se odziva na uporabnikove akcije (dotike
zaslona, pritiske tipk ...);

[] prekinjena (paussed) - aktivnost se ne odziva na uporabnikove akcije, vendar je $e vedno vsaj delno vidna na
zaslonu (izbira opcij, potrjevanje dialogov ...);

[ ustavljena (stopped) - aktivnost na zaslonu ni ve¢ vidna, a je Se vedno na zgodovinskem skladu;

[ uni¢ena (destroyed) - aktivnosti ni na zaslonu in je tudi ni ve¢ na zgodovinskem skladu.

Prehodi med stanji

Androidna platforma omogoc¢a zaznavanje prehoda med posameznimi stanji aktivnosti s pomocjo posebnih
metod razreda Activity, ki jih sistem ob prehodih med stanji avtomatsko klice. Te metode so:

void onCreate(Bundle savedInstanceState)

void onStart()

void onRestart()

void onResume()

void onPause()

void onStop()

void onDestroy()

Prazne implementacije teh metod so Ze del razreda Activity, obvezno je implementirati le metodo onCreate, ki se
kli¢e ob samem proZenju aktivnosti. Ce programer ne dolo¢i drugade, so prehodi med posameznimi stanji
aktivnosti pri izvajanju aplikacije "nevidni", ob redefiniciji dolocenih metod pa lahko te prehode naredimo tudi
vidne z izvedbo dolocenih akcij (sprememba vsebine). Z moznostjo redefinicije metod se imamo moznost
odzvati na spremembe ob dolocenih dogodkih. Tako lahko ob koncu aktivnosti trajno shranimo uporabnikov
vnos. POZOR: Pri redefiniranju metod je treba vedno najprej klicati metodo nadrazreda! Spodaj je podan primer
redefiniranja metode onPause.

public void onPause() {

super.onPause();

/I ko aplikacija ni vec aktivna ne potrebujemo vec

/I sprotnega spremljanja trenutne lokacije

locationManager.removeUpdates(locationListener);

}

Kako so med seboj povezana posamezna stanja, v katerih je lahko aktivnost, je prikazano na sliki 2, ki vsebuje t.
i. zivljenjski cikel aktivnosti.
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Zivijenjski cikel aktivnosti (Vir: developer.android.com)

PrikaZimo sliko

V naslednjem programerskem koraku se bomo spopadli s prikazom slike v aplikaciji in spreminjanjem njenega
poloZzaja na mesto, kjer se dotaknemo zaslona. Nalogo bomo razdelili na tri dele. V prvem delu bomo v aplikaciji
prikazali izbrano sliko, v drugem delu bomo pridobili lokacijo dotika, v tretjem pa bomo oboje zdruzili v kon¢ni
rezultat. Nadgradimo lahko kar projekt, ki smo ga ustvarili v okviru prej$njega ¢lanka, ali na enak nacin
ustvarimo nov projekt.

Prvi del - prikaz slike

Sliko lahko v aplikacijo dodamo na ve¢ nacinov. Najpreprostejsi je ta, da sliko dodamo med vire, vkljuéene v
aplikacijo, pri ¢emer nam ni treba dodatno skrbeti za prenaSanje v pomnilnik mobilne naprave. V tem primeru je
slika v aplikaciji dostopna prek razreda virov - R. Drugacen pristop je na primer branje slike neposredno z
datote¢nega sistema, kar pri izdelavi nase igrice ni relevantno. Na tem mestu velja omeniti $e to, da androidna
platforma podpira naprave z razli¢nimi gostotami slikovnih pik na zaslonu in omogoca samodejno izbiro virov,
ki so za dolo¢eno napravo najprimernejsi. Tako lahko med vire aplikacije dodamo tudi slike razli¢nih lo¢ljivosti,
ki so namenjene uporabi na razli¢nih napravah (telefoni ali tablice). Za vkljucene slikovne elemente so tako v
projektu znotraj mape res na voljo mape drawable-hdpi, drawable-ldpi in drawable-mdpi. Ce Zelimo pri vseh
napravah uporabljati iste slikovne vire, jih enostavno dodamo v mapo drawable, ki jo je treba v veéini primerov
ustvariti ro¢no (z desnim misjim gumbom kliknemo mapo res v Package Explorerju, nato izberemo moznost
New->Folder in mapo ustrezno poimenujemo). Prav tako naj opomnimo, da je vire nujno poimenovati z malimi
¢rkami in $tevilkami, brez posebnih znakov. Ce boste imeli vire z drugaénimi imeni, boste v projekt vnesli
napake. V nasem primeru bomo v mapo drawable prekopirali sliko 3 (v naS§em imenu smo jo poimenovali
slika3.jpeg), ki prikazuje vesoljskega napadalca.

esoljski napadalec, glavni junak igre Space invaders

Za potrebe prikaza slike na to¢no dolocenem mestu zaslona bomo ustvariti nov razred, ki razsirja obstojeci
razred View. Razred bomo poimenovali GameView, saj bomo dopolnjeni razred kasneje uporabili za prikaz
vecine graficnih elementov nase igre. Nov razred ustvarimo tako, da v Package Explorerju izberemo paketek
(fri.lgm.android), ga kliknemo z desnim misjim gumbom, izberemo New->Class in nov razred ustrezno
poimenujemo. V novem razredu je treba definirati zasebne spremenljivke razreda in metode. Programska koda
za razred GameView je dostopna na android.monitor.si.

Na tem mestu bomo opisali namen posameznih spremenljivk in metod razreda GameView. V prvi vrstici je
naveden paket, v katerem je razred. V nadaljnjih vrsticah je z rezervirano besedo import naveden uvoz drugih
potrebnih paketov, za pravilno prevajanje programske kode. Sledi definicija razreda GameView, kjer navedemo
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tudi, kateri razred (View) raz§irjamo z rezervirano besedo extends. Znotraj razreda definiramo zasebne
spremenljivke, ki jih bomo uporabili za hranjenje objetov Paint (razred, ki hrani informacije o izrisu) in Bitmap
(razred, namenjen hranjenju informacij o bitni sliki) ter za hranjenje polozaja slike na zaslonu (dve Stevili tipa
float). Sledijo metode: GameView (konstruktor razreda), v kateri posredujemo kontekst nadrazredu in sprozimo
inicializacijo spremenljivk; metoda initGameView, Ki inicializira spremenljivke razreda (ustvari nove instance
objektov Paint in Bitmap, v slednjega nalozi tudi sliko vesoljskega napadalca); metoda onDraw prepiSe isto
imensko metodo nadrazreda (kar je oznaceno z @Override) in poskrbi za izris slike na platno (in s tem tudi na
zaslon); metoda setPosition nastavlja zasebne spremenljivke, ki dolo¢ajo polozaj izrisa vesoljskega napadalca.

S tem, ko smo naredili nov razred, ki razsirja razred View, smo naredili novo komponento, ki jo lahko dodamo v
uporabniski vmesnik nase aplikacije. Grafi¢ni uporabniski vmesnik (GUI) aplikacije je definiran v datoteki
main.xml znotraj mape res->layout znotraj projekta. Ko datoteko odpremo, lahko GUI sestavimo s pomo¢jo
posameznih komponent, lahko pa ga v obliki formata XML definiramo tudi ro¢no (med naéinoma preklopimo z
jezicki na spodnji strani). Na levi strani urejevalnika je paleta komponent. Na zavihku Custom & Library Views
je prikazan tudi pogled, ki smo ga definirali z razredom GameView. V osnovnem uporabni§kem vmesniku je Ze
dodan tekstovni pogled (TextView) z napisom "Hello World ..." Ta tekstovni pogled bomo v naSem primeru
odstranili in ga nadomestili z naso GameView komponento. To storimo tako, da pogled oznacimo z misko in
pritisnemo tipko Delete. V uporabniski vimesnik moramo v naslednjem koraku dodati na$ pogled GameView. To
storimo tako, da komponento zagrabimo na paleti na levi strani in jo prenesemo v vmesnik na desni. V
nadaljevanju bomo spremenili $e ikono, kar je podrobneje opisano na android.monitor.si. Kon¢ni videz vmesnika
je prikazan na sliki 4.

Zaslonski posnetek urejevalnika graficnega uporabniskega
vmeshika z dodano komponento GameView in spremenjeno
ikono programa.

Drugi del - zaznava dotika

V drugem delu bomo implementirali poslusalca, ki se odziva na dotike zaslona touchListener. Implementacijo
poslusalca bomo realizirali kot zasebni razred v nasi aktivnosti. To prikazuje spodnja koda:

private OnTouchListener touchListener = new OnTouchListener() {

@Override

public boolean onTouch(View v, MotionEvent event) {

int action = event.getAction();

switch (action) {

case MotionEvent. ACTION_DOWN:

case MotionEvent. ACTION_MOVE:

((GameView)v).setPosition(event.getX(), event.getY());

v.postinvalidate();

break;

}

return true;

}

I3

Pri realizaciji poslusalca je treba redefinirati metodo onTouch, ki se izvede ob vsakem zaznanem dotiku zaslona.
V tej metodi preverimo, za kak$no akcijo gre. V naSem primeru preverimo, ali gre za akcijo dotika
(ACTION_DOWN) ali premika (ACTION MOVE) na povrsini. V obeh primerih se odzovemo enako, s
premikom slike na zaznani polozaj. V obeh primerih nastavimo poloZaj vesoljskega napadalca. Treba je Se
razveljaviti veljavnost pogleda, s ¢imer sprozimo njegov vnoviéni izris.

Android API

Mnozico paketov, namenjeno olajSanju razvoja aplikacij, imenujemo Android API. Tak$ne mnozice paketov so
znadilne za ve¢ino programskih jezikov. Za Android API velja, da vkljucuje veliko paketov, ki se uporabljajo
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enako kot njihovi ustrezniki v javi. Kateri paketi Java APIja so vkljuceni in kateri so preostali paketi v APIju,
najdete tudi na spletni strani android.monitor.si.

Tretji del - zdruZitev

Za konec moramo samo Se ustrezno spremeniti razred aktivnosti (¢e nadgrajujete nalogo iz prej$njega ¢lanka, to
pomeni razred And_PozdravljenSvetActivity). V razredu je treba popraviti skoraj vecino funkcionalnosti.
Najprej moramo aktivnosti zopet dodati vrstico kode, ki dolo¢a, da aktivnost za urejanje vmesnika uporablja
razporeditev, definirano v datoteki main.xml. Vsebina metode onCreate je prikazana spodaj.

public void onCreate(Bundle savedlInstanceState) {

super.onCreate(savedlInstanceState);

setContentView(R.layout.main);

GameView myView = (GameView)findViewByld(R.id.gameViewl);

myView.setFocusable(true);

myView.setFocusableInTouchMode(true);

myView.requestFocus();

myView.setOnTouchListener(touchListener);

}

V kodi najprej v spremenljivko myView pridobimo referenco na GameView, ki smo ga dodali v uporabniski
vmesnik aplikacije. Pogledu (GameView) dolo¢imo sposobnost sprejema fokusa in moznost sprejema fokusa v
primeru dotika. V naslednjem koraku zahtevamo fokus nad nasim pogledom, s ¢imer pogled aktiviramo. Temu
sledi dodajanje poslusalca touchListener na nas pogled, s ¢imer omogoc¢imo, da se poslusalec odziva na dotike
nasega pogleda. Na sliki 5 je prikazan konéni videz zagnane aplikacije. Celotna koda je dosegljiva na
android.monitor.si.

8/ aslonski posnetek koncne aplikacije

Nadaljevali bomo z ...

V drugem delu serije smo se posvetili samemu delovanju androidne platforme in njeni zgradbi. Ogledali smo si,
kaksen je Zivljenjski cikel aplikacije in Zivljenjski cikel najpogostejse oblike androidne aplikacije - aktivnosti.
Razvili smo eno aplikacijo, ki je korak dlje na poti k izvedbi konéne igrice. Med razvojem smo se srecali s
problemi, kako v aplikacijo uvoziti svojo sliko in kako jo premikati na mesto dotika. V naslednjem delu si bomo
pogledali Se nekaj podrobnosti delovanja platforme in razvili enostavno aplikacijo - galerijo slik nase vesoljske
ladje in sovraznikov ter dodali animacije pri premikanju slik po zaslonu.

Vir: http://www.monitor.si/clanek/sam-svoj-programer3/ (dostop 25. 5. 2012)
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Sneti v playstation 3 vstavi najnovejsi tekkenski izdelek, Tekken Hybrid, ki na enem blu-rayu prinasa animirani
film Blood Vengeance, HD-inacico Tag Tournamenta in demo prihajajo¢ega Tag Tournamenta 2. Iz viharja
¢loveskih rok, zivalskih nog, robotskih riti in mlekarskih jozeljnov pride presenetljivo €il.

Serija tridimenzionalnih pretepadin Tekken, ki je na Japonskem priljubljena brutalno in na zahodu
dokaj, je ¢isto zblaznela. V njej kot liki poleg izvedencev za borilne ves$¢ine nastopajo pande, medvedje,
kenguruji, velociraptorji, lesene lutke, kibernetske decve, ruski roboti, azteSka boZanstva, angeli ter
demoni. Eni bruhajo ogenj, drugi iz zrkel $ivajo z laserskimi Zarki, tretji izstreljujejo rakete. So
udeleZenci v psihedeli¢ni fabuli, ki se je zacela obi¢ajno, s Turnirjem Zelezne pesti - Iron Fist Tournament
oziroma '"Tekken' (tetsu - Zelezo; ken - pest), ki ga je organiziral konglomerat Mishima. Nakar se je
postopoma spremenila v izrodek domisljije nakajene gejse s sakejem namesto krvi.

Tekken je odmev japonske obsedenosti z bajkami o misti¢cnem. Ob bazdljivih tatamijih so si gej$e in samuraji
pripovedovali o Sintoisti¢nih duhovih, posastih in nindzah, ki so bili sposobni izginjati kot kafre. Zlasti pa o
mojstrih borilnih ves¢in, ki so si pokorili nadnaravno. To Stafeto, ki se napaja iz japonskega ponosa in
zaverovanosti vase, so prevzeli filmi ter konéno igre, kjer lahko nad izu¢enci prevzamemo nadzor.

Tekken ni ni¢ drugega kot napohana zmes, kjer se mesajo bajke, znanstvena fantastika (druzba Mishima izvaja
kiberposkuse), starSevska krutost (Heihachi Mishima sina Kazuyo pri petih letih vrze v prepad), vohunski
romani (skrivna organizacija Tekkenshu organizira ubijalske odprave), sodobni kriminalci (jakuze), budizem
(Kazuya odplava na vi§ji nivo zavedanja, ko se mu odpre tretje oko), evropske pravljice (volkodlaki, zlodjevske
nakaze) in Se marsikaj.
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Izbrane $tacune drzijo omejeno izdajo, ki ima slikovito
knjizico in CD z glasbo. Ta mesa j-pop z zborovskim
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petjem. 'Extreme edition' ima pa Se stick.
Vsak element je tako napihnjen, da ga je tezko jemati resno, in se pripenja na kup drugih pripovednih koscev, od
ozadij posameznih likov iz osnovnoSolskih prostih spisov do krneki dogodkov v slogu korporacije, ki napove
vojno svetu in postavi na bojisce cele divizije juriSnikov. Plus podmornice, vesoljske postaje in alternativne
zgodovne linije, ki se v¢asih skladajo s kanonsko in v¢asih ne. Sporocilo je bilo v prvih treh igrah, ki so tvorile
zakljugen zgodbovni lok, prispodobno: mo¢ pokvari ¢loveka, kajti direktorski sedez je vzel duse rodbini
Mishima - najprej Heihachiju, nato njegovemu sinu, zmagovalcu turnirja Kazuyi ter naposled vnuku Jinu
Kazami. A to ni bilo zadosti kul, zato so se za nadaljevanja spomnili, da ima familija Mishima 'hudic¢evski gen',
ki gostitelja transformira v nadnaravno bitje s krili in tretjim u¢em, ki izstreljuje energijo. Vse to iz navadnega
fajterskega turnirja! Diplomske naloge je vredno, da stotiso¢i vedo na pamet sleherni detajl te Storijalne
kakofonije, o kateri celo sam producent serije Katsuhiro Harada pravi, da je [totalna zmeda. [
Tekken: Blood Vengeance
Prav zato je razveseljivo, da lustna CG-izrisanka Blood Vengeance ne pade v past in ne skusa v uro in pol stlagiti
¢imvec oseb ter dogodkov iz iger. Saj ves, tja, kjer gnijejo trupla mnogih Spilofilmov, med njimi
hollywoodskega Tekkena iz 2010. Osebno mi ta ni bil napacen, a lagal bi, e bi trdil, da mi je ostal v spominu ali
da ni naredil to¢no tistega, kar smo od njega pri¢akovali - dogajanje je umestil na turnir in na kup zbobnal kar
najvec znanih likov.
Vengeance se temu ogne, za kar je najbolj zasluZen priznani animejski scenarist Dai Sato, ki ima v portfelju
odli¢nice, kot so Cowboy Bebop, Ghost in the Shell: Stand Alone Complex, Wolf's Rain in Eureka Seven.
Naredil je to¢no tisto, ¢esar si Harada ni predstavljal, da je sploh mogoge: oklestil je vse smetje. Zaromete je
usmeril izkljuéno na prekletstvo druzine Mishima in fabulo spletel okrog skrbno izbranega prgisc¢a nastopajocih.
Rezultat Se zdale¢ ni BV.
Vengeance ni pretepaski film ali praznoglav akcioner. Tepezkarskih scen nekaj je in dogajajo, med njimi
triclanski fajt in kungfu proti motornima zagama. Ljubitelji Tekkena bodo veseli preneSenih gibov in obcutka iz
iger. A butanje ne prevladuje, saj je levji delez Casa posvecen razvijajo¢emu se odnosu med protagonistkama,
kitajsko mladenko Ling Xiaoyu in na¢i¢kano robotko Aliso Bosconovitch, ki se znajdeta v obra¢unu korporacij
Mishima ter G Corp. Posredi je iskanje skrivnostnega gena, ki omogoca nesmrtnost resnezu Shinu Kamiyi (nov
osebek, ki ga v $pilih ni), v ozadju pa niti pletejo Nina in Anna Williams ter Kazuya in Jin Mishima. Pa morda Se
kdo!
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Ko si ogledas desetletje stari uvod v Tekken Tag, vidis, kako je
napredovala grafika. Alisa (levo) in Xiaoyu sta umetni, vendar imata
toliko osebnosti in podrobnosti, da se mestoma docela prepustis iluziji.

Sre¢oma blebetanja o bioloskih nesmislih ni veliko, tako da se lahko osredotocis na izvrstno ra¢unalnisko
grafiko, ki je s pomocjo zajema gibov dosegla zavidljivo raven. Ne stremi toliko k realizmu kot k meSanju
fantasti¢nega z zivljenjskim, pri ¢emer pridejo najbolj do izraza prepricljive obrazne grimase. Da je androidka
Alisa obenem ¢loveska in strojna, je velik dosezek, ki se z odliko pokaze v neznih, Custvenih scenah, kakr$nih v
tovrstnem izdelku ne bi pricakoval. Vendar so, in hvalabogu, saj je macisticnega bumtreska v filmih po igrah vec
kot prevec.

Saj ne, da ga tu manjka, zlasti proti koncu, ko se ustvarjalci strgajo s ketne in v Kjotski tempelj kanalizirajo
Transformerje, Voltrona in starogrsko mitologijo. A efektivni raztur je uravnotezen s solidno idejno platjo, ki
analizira predvsem ¢clovesko nagnjenost k destrukciji. Ni¢ novega, se strinjam, pa vendar dogaja. Sploh ko Dai
Sato, izpri¢ani ljubitelj akcionerjev iz 0semdesetih, obrne Terminatorja na glavo.

Lepo bi bilo, ¢e bi Blood Vengeance ve¢ pozornosti namenil tistim, ki Tekkena ne poznajo, saj se bodo taki vsaj
spocetka praskali po glavi. Prav tako mora$ imeti nekaj tolerance do tipskega japonsko-animejskega sloga, saj
film v en ko§ zmece silno resnost, misti¢ne spletke in fratricid na eni strani ter hihitajo¢e punéare, ki jezdijo na
pandah, in tipcka, ki za vsak drek prijavlja [1Excellent-0![] na drugi. Pa angleska sinhronizacija je obupna. A
vobce je uro in pol dolga izrisanka gledljiva tudi ne-Tekkenovcem, za ljubitelje serije pa je ¢udovito darilo.
Hibridni blu-ray stane 25 evrov, na njem pa so e v redu stereoskopska verzija, ki ne pretirava z globinskim
efektom, zanimiv intervju s Harado in Satom, vpogled v zakulisje in dva $pila za PS3, ki ju namesti§ na disk.
Eden je demo Tag Tournamenta 2, drugi pa...

Tekken: Tag Tournament

Visokojasninska inacica enajst let starega TTT s playstationa 2, v kateri ni spremenjenega nicesar razen graficne
tunike, je poklon tako izvirniku kot vsej seriji Tekken. Zadeva se namrec igra $e vedno igra lepo in izpostavlja
kvalitete 3D-borilnega sistema. Ta tradicionalno uporablja $tiri gumbe, dva za roki in dva za nogi, ter premikanje
v globino za izmikanje. V ospredju je izvajanje prednastavljenih kombinacij, stringov, ki seZejo do desetih
zaporednih udarcev in jih po uspe$nem zacetnem ni mo¢ blokirati. Seveda so prisotni tudi prijemi, preusmeritve
in v redu okizeme - situacija, kjer je eden od borcev na tleh in ima na razpolago ve¢ taktiénih moznosti.

Tepez v TTT ni ve najbolj sodoben, a nekaj Cistega, direktnega in zabavnega je na tem staromodnem mlatenju
na ploskih prizoriscih. Zlasti ker imas v ekipi dva lika. Med njima menjavas na suho ali tako, da podaljsas
kombo ali izvedes met, kar pripomore k razgibanosti. Zanimivo je, da pomeni takojSen poraz, ¢e eden od
fajterjev izgubi vso energijo. Si jo pa tisti, ki ni v akciji, delno vraca in je ob bliskanju ¢rte z Zivljenjem
mocnejSi.

Likov je petintrideset, od normalnih (Kazuya, Heihachi, Paul, Michelle, Jun, Hwoarang, Nina, Yoshimitsu,
King) do odbitih (Ogre, Mokujin, Panda, Kuma, Roger, Devil), in njihova sinergija je ena najboljsih v seriji. Ze
spocetka so odklenjeni vsi. Poleg arkadnega nacina, ki za razliko od vecine Tekkenov nima zgodbe, in
pricakovanega mlatenja dveh za isto konzolo se je mo¢ udejstvovati v prezivetvenem in vadbenem modusu,
bitki, kjer izbere§ ve¢ ekip zapored, ter kratkocasnem bowlingu. Bowlingu?? Hjah, tak je Tekken - med drugim
smo v njih videli hodi-naprej pretepacino in streljanko.

Na zalost je igra ozaljSana le zunanjostno. Grafika je ostrejSa in svilnato gladka, a bedno je, da niso dodali
internetnega modusa, saj je ta ze bil v Tekken 5: Dark Resurrection Online. In da so izpustili nacin one-on-one,
kjer si na PS2 izbral le en lik. Pa vendar je kljub temu in svoji starosti nalezljiva in docela igralna, zlasti v
modusu za dva. Morda te bo tako navdusila, da za nekaj ¢asa ne bos vstavil ploscka s kako drugo, naceloma
sodobnejso tepezkalico!
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[Ist Ball] (Use the directional buttons to move it before releasing the ball.)

Saj ne, da Tag HD priporo¢am pred Tekkenom 6, ki ga dobis za baksis. Ampak mostvena
mehanika je redka, do¢im je Blood Vengeance super za pogledat s kolegi. Potem pa na
bowling!

Vir: http://www.joker.si/article.php?rubrika=12&articleid=9494 (dostop 26. 5. 2012)
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Izjava o avtorstvu

Izjavljam, da je diplomsko delo v celoti moje avtorsko delo ter da so uporabljeni viri in

literatura navedeni v skladu z mednarodnimi standardi in veljavno zakonodajo.

Ljubljana, 9. julija 2012 Maja Weiss
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