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1 UVOD

Pred leti, ko so internet in osebni racunalniki Sele zaceli svoj osvajalski pohod v gospodinjstva, je
sploh veljal za »buzzword«, ki odpira vrata znanju. V osnovi je e-izobraZevanje pomenilo
racunalnisko podprto izobraZevanje, ki pa je z razvojem tehnologij dobilo ve¢ izpeljank. Tako danes
poznamo vec vrst ucenja s pomocjo racunalnikov. Eden iz med njih je tudi ucenje preko racunalniskih
igric. Preko njih lahko na zabaven nacin pridobivamo snov in jo tudi preverjamo. S pomocjo igric,
lahko mlajSe, pa tudi starejSe spodbudimo k pridobivanju novega znanja. VCasih pa lahko pride do
prekomerne uporabe racunalnika in tudi do zasvojenosti z njim ali celo z igrami. Misliva, da je eden
izmed pomembnih izumov zadnjih desetletij. Z njim se lahko sproS¢amo, zabavamo, u¢imo, po drugi

strani pa je lahko za dolocene, ki ne poznajo meje, veliko »prekletstvo«.



2 RACUNALNISKE IGRE
2.1 KAJ SO RACUNALNISKE IGRE?

Definicija: Racunalniska igra je raCunalniski program, ki ga uporabljamo za razvedrilo, uenje in
zabavo. So vrsta videoiger, ki jih poganjajo osebni racunalniki in pomembno ter hitro rastoce podrocje
uporabe racunalnikov. Na voljo je veliko raznovrstnih racunalniSko nadzorovanih iger, pri katerih je
racunalnik lahko nasprotnik c¢loveSkemu igralcu. RacunalniS8ke igre obiCajno uporabljajo hitro

animirano grafiko na zaslonu in sintetiziran zvok.

Razvoj mikroprocesorja sredi sedemdesetih let je botroval nastanku komercialnih rac¢unalniskih iger.
Hitro so postale zelo priljubljene arkadne igrice, ki so uporabljale namenske Cipe. Nekatere iz med
najbolj priljubljenih racunalniskih iger v zgodnjih devetdesetih letih so bile Wolfenstein 3D in Doom
razvijalca id Software. Zasnovane so bile za igranje preko omreZja, vkljutno z internetom. Ko so
uporabniki z id-ovo pomocjo ustvarili svoje lastne dodatke igram, se je okrog teh iger razvila cela

subkultura.

Slika 1: Racunalniske igre



2.2 TEHNOLOGIJA RACUNALNISKIH IGER

2.2.1 Igralni pogon

Igralni pogon je sestavni del racunalniSke igre, na osnovi katerega igra deluje. Je skupek uporabnih
funkcij, ki pri igranju olajSajo delo z zvokom, grafiko, fiziko, povezovanjem... Razvijalci igralnih
pogonov morajo upostevati zmogljivosti strojne opreme, da lahko naredijo igro, ki deluje zadovoljivo
tekoce in ponuja privlacno grafi¢no podobo ter igralnost. Za razliko od igralnih konzol, ki zdruZujejo
vso strojno opremo Vv standardnem kompletu, obstaja prakticno neomejeno Stevilo kombinacij
komponent za osebne racunalnike razli¢nih proizvajalcev in zmogljivosti. Tako izdelovalci iger ob
izdaji vkljucijo podatek o minimalnih zahtevah glede strojne opreme in priporoceni konfiguraciji, ki

zagotavlja tekoce delovanje.

2.3 OPREMA RACUNALNIKA

Dandanes je v svetu racunalniskih iger veliko povpraSevanja po strojni opremi racunalnika. Te pogosto
zahtevajo hiter mikroprocesor (CPU), ki omogoca igranje grafi¢no zahtevnih iger (procesor nadzoruje

igro in umetno inteligenco) ter seveda zadostno koli¢ino delovnega pomnilnika (RAM).

Podobno se 3D igre opirajo na mocan grafi¢ni procesor (GPU), ki pospesi izracun slike pri bolj
zapletenih scenah realnem casu. GPU je lahko Ze integriran del mati¢ne plosce, vendar pa tak navadno
ne zadoSca zahtevam igre. Zvocne kartice nudijo izboljSan audio v racunalniski igri. Te kartice nudijo
izboljSan 3D audio in nudijo krepitev avdia, ki je z integriranim nadomestkom zvocne kartice ni na

voljo.

Fizicno procesna enota (PPU), je namenjena pospeSevanju fizi¢nih simulacij v racunalniSkih igrah.
PPU omogoci racunalniku, da lahko predela veliko koli¢ino kompleksne interakcije oz. medsebojnega
vpliva med objekti, telesi oz. predmeti, kot ce uporabljamo le procesor. To pomeni, da so vsi posebni
ucinki pri uporabi PPU-ja, kot so npr. realisticno padanje predmetov, megla, ki se ustvarja okoli
premikajocih se objektov, pljuskanje vode in dvigajoc se prah, ki ga povzroca hoja, odziv okolice ob
dotiku lika, pa tudi samo gibanje, videti precej bolj realisticni. FiziCno procesna enota potrebuje za
delovanje Se dodatno napajanje, ima pa tudi ventilator, ki sluZi za hlajenje. Njena slabost je, da PPU-ja
ne podpirajo vse igre na trgu, kajti na trgu Se ni dovolj razvijalcev iger, ki bi igro nacrtovali z mislijo

na kartico PhysX in njeno podporo v igri., njeno delovanje pa je vezano tudi na posebne gonilnike.



2.3.1 Vhodne enote

Smisel igranja racunalniskih iger je seveda ta, da igralec nadzoruje lik oziroma dolocen objekt (npr.
avtomobil), ki se giblje in pocne stvari tako, kot mu »zapove« igralec, kar je tudi glavna razlika med
igro in filmom. Da pa bi se lik gibal po igral¢evih Zeljah, potrebuje vhodne enote. Najbolj osnovna je
tipkovnica. Prav tako je ena od preprostejSih vhodnih enot miSka, s katero pa lahko zaradi majhnega
Stevila gumbov, izvajamo precej omejeno Stevilo dejanj v igri. Misko lahko samostojno uporabljamo
po navadi le v preprostejSih igrah, medtem ko je v vecini iger namenjena v glavnem premikanju in

najpogostejSim akcijam.

Za simulacije voZnje so na voljo posebna volan in pedala, pri pilotiranju letala pa igralna palica, ki pa
je uporabna tudi v akcijskih in pustolovskih igrah ter drugih. Podobne naprave, kot sta volan in igralna
palica, so uporabne na simulatorjih, med drugim pri simulacijah za urjenje pilotov in plovbnih
tehnikov, ki se ucijo manevrirati ladje. Ena najbolj priro¢nih kontrolnih naprav pa je igralni ploscek.
Enako kot tipkovnica ima kontrolne tipke, ki pa so drugaCe razporejene, tako da jih s prsti laZje

doseZemo, poleg njih pa Se dodatne mehanizme, npr. eno ali ve¢ miniaturnih igralnih palic.

Slika 2: Igranje igric (pripomocek: volan)



2.4 VECIGRALSTVO

2.4.1 Lokalno omrezno igranje iger

Leta 1979 je Roy Trubshaw napisal prvo vecigralsko pustolovicino Multi User Dungeons. Igra, ki se
je dogajala v blodnjaku v podzemlju, je bila tekstovna, od ostalih pa se je locila po tem, da jo je hkrati

lahko igralo vec igralcev. To so bili zacetki omreZnega igranja.

Preden je Sirokopasovni dostop do medmreZja postal razpolozljiv §irSi mnoZici, je bilo vecigralstvo
omejeno samo na lokalno omreZje (LAN) . LAN je omogocil ve¢im igralcem , da so se pridruZili
igranju katerekoli racunalniSke igre. Za lokalno omreZno igranje sta potrebna dva ali ve¢ osebnih
racunalnikov, usmerjevalnik in ve¢ omreznih kablov, s katerimi vsak racunalnik priklopimo na
omreZje. Vsak racunalnik pa mora imeti Se omreZno kartico, nameSceno ali integrirano na maticni
plosci, da lahko izmenjuje informacije z drugimi racunalniki, priklopljenimi na omreZje. Dodatno

lahko katero koli lokalno omreZje priklopimo na medmreZje.

2.4.2 Spletne igre

Spletne vecigralske igre so dosegle priljubljenost zaradi vecanja deleza Sirokopasovnega dostopa do
spleta med uporabniki. Dostop do medmreZne povezave je namre¢ omogocil velikemu Stevilu igralcev

igranje skupaj.

Ceprav je mogoce igrati spletne igre z uporabo klicnega dostopa do interneta (oblika dostopa do
medmreZja skozi telefonski prikljucek), mora biti pasovna Sirina ¢im viSja, ¢e Zelimo zmanjSati
latenco med igralci (latenca je Cas, ki je potreben, da se v omreZju podatkovna enota prenese od
oddajnika k prejemniku). TakSne povezave zahtevajo Sirokopasovno zdruzljiv modem, povezan na
osebni racunalnik skozi mreZno kartico, ki je lahko poleg tega povezana tudi z usmerjevalnikom.
Spletne vecigralske igre zahtevajo program — streZnik, ki ji pove, kje se nahajajo drugi igralci,
predmeti,... kaksSne so njihove lastnosti, v kakSnem odnosu so med seboj igralci,... Samo v ZDA danes

gostijo okoli 500.000 igralnih streZnikov.

S

Slika 3: Druzenje, zaba“va




2.5 INTERNETNA ODVISNOST

Internetna zasvojenost je impulzivna kontrolna motnja, ki je naceloma zelo podobna zasvojenosti z
igrami na sreCo, motnjam hranjenja ali alkoholizmu. Posameznik preZivi preve¢ casa pred

racunalnikom in se tem aktivnostim ne more odpovedati.

Slika 4: Internetna odvisnost

Locimo pet vrst zasvojenosti z internetom:

1. Zasvojenost z internetnimi igricami

2. Zasvojenost z virtualnimi odnosi (klepetalnice, forumi itn.)

3. Zasvojenost z informacijami (zbiranje informacij s posameznega podrocja)

4. Zasvojenost z internetnimi igrami na sreco in e-nakupovanjem

5. Odvisnost od virtualnega seksa (pornografski filmi, spletne strani in klepetalnice, namenjene

spolnosti ...)

2.6 ZASVOJENOST Z RACUNALNISKIMI IN SPLETNIMI IGRAMI

DAN VARNE RABE INTERNETA 12. FEBRUAR

Vzpostavljanje stikov je tisto, kar zasvoji, tudi pri igranju iger preko spleta, saj igralec sodeluje z
drugimi igralci iz vsega sveta in ne more prenehati, ker jih ne Zeli pustiti na cedilu. Sicer pa igre
zasvojijo tudi iz drugih razlogov - Ze oblikovane so tako, da vlecejo igralca naprej z novimi visjimi

stopnjami, izzivi ... Psihoterapevt Bogdan ZorZ opozarja Se na nekatere elemente, ki v igrah zasvojijo.



Igre namre¢ omogocajo razmah obcutkov moci, lastne vrednosti in uspeSnosti brez pravega napora

oziroma tveganja in s tem zadovoljujejo resni¢ne potrebe v navideznem svetu, kar pa pravzaprav

pomeni beg iz realnosti, beg od resnicnih Zivljenjskih izzivov.

ZNAKI ZASVOJENOSTTI:

prezaposlenost z internetom ali mobilnim telefonom
uporaba interneta oz. mobilnega telefona ali igranje igric preko vseh ¢asovnih norm
(bedenje dolgo v noc)

0 nervoza, slaba volja, depresija in razdrazljivost, ko je potrebno prekiniti internetno
povezavo oz. izklopiti telefon

0 laganje starSem, prijateljem in ostalim o Casu, ki ga preZivijo »on-line« oz. ob
igranju igric
poslabsanje Solskega uspeha zaradi pretirane navezanosti na virtualni svet
izguba interesa za druZenje s prijatelji v »resni¢nem svetu«
ponavljajoci, neuspesen trud za nadzor nad uporabo interneta oz. igranja igric in
nezmoznost prenehanja

0 wuporaba novih tehnologij kot sredstvo pobega pred problemi ali za sproScanje
razli¢nih negativnih obcutkov (obcutek nemoci, krivde, strahu ali depresije)

0 fizi¢ne teZave: neprespanost, rdeCe oci, poslabsanje vida, SMS palec, pomanjkanje

gibanja

CE SMO ZE ZASVOJENLKAJ NAREDITIL, DA TO TEZAVO RESIMO?

Ce imate obcCutek, da ste zasvojeni z internetom:

g

si dolocCite natancna pravila, koliko Casa lahko prezivite za racunalnikom oz. na mobilnem
telefonu na dan ali na teden, in se svojih pravil tudi strogo drZite.

si organizirajte svoj Cas s ciljem prekiniti staro navado. Ukvarjajte se s stvarmi, ki jih imate
radi, pa vam je za njih zaradi zasvojenosti zmanjkovalo casa.

poiScite pomoc - na primer najprej pri starsih.

vedite, da internet ni vse, ampak obstajajo tudi druge interesne dejavnosti, zato sodelujte
tudi v njih (npr. s prijatelji igrajte nogomet, razlicne druzabne igre, preberite kakSno dobro
knjigo, pojdite s prijatelji v kino, na izlet, pridruZite se kaksni dobrodelni organizaciji, piSite

dnevnik, skuhajte kakSno zanimivo jed...).



POSEBNOST:

Nova Gorica - V novogoriski ambulanti za zdravljenje odvisnosti se letos zaradi odvisnosti od iger na
sreCo zdravi 14 ljudi. Ker je to naSa edina ustanova, ki ponuja takSno zdravljenje, prihajajo v Novo

Gorico odvisniki iz vse Slovenije.

RAZISKAVA:

Raziskava je pokazala, da je po spletu igre na sreco igrala kar Cetrtina milijona vec ljudi kot leta 2007,
ko je bilo oglaSevanje prepovedano. Komisija za nadzor iger na sreCo predvideva, da 7,4 odstotka
ljudi, ki prek spleta igrajo igre na sreco, postane odvisnih od stav, zaradi Cesar so konzervativci prisli
do zakljucka, da ima Velika Britanija sedaj dodatnih 17,760 ljudi s teZavami. Lani je v Veliki Britaniji
prek spleta igre na sreco igralo 3,36 milijona ljudi (5,6 odstotka prebivalcev), leto pred tem pa 3,12
milijona (5,2 odstotka).

2.7 PRIKAZ STATISTICNIH PODATKOV

g ™y
Redni uporabniki interneta - igranje omreZnih iger,
v 0, 2008
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Tabela 1: Redni uporabniki interneta

Igranje iger na osebnem racunalniku med mladimi (RIS

2003 v %)
241
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O 20-25 let
H 225 m17-189 It
A mog1Eet
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nikali abfasno mesefno  tedensko dnevno

Tabela 2: Igranje iger med mladimi
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ALI VESTE, DA ...

97 % mladih v Sloveniji med 10 in 15 let uporablja internet (RIS raziskava 2006);
95% slovenskih mladostnikov ima svoj mobilni aparat, 6% pa celo dva (RIS raziskava

2006);

0 45% mladih v Sloveniji je Ze sliSalo za primere zasvojenosti z internetom, 25% mladih pa

pozna celo primere iz svojega okolja (RIS raziskava 2006);

0 nekateri uporabniki interneta lahko razvijejo pretirano Custveno navezanost na virtualne

prijatelje ali aktivnosti ki jih izvajajo na racunalniku;

0 veliko posameznikov, odvisnih od interneta, to postane zato, ker se niso pripravljeni spoprijeti

z realnimi teZavami in jim internet predstavlja skrivalisce;

0 je vecina zasvojencev z mobilnimi telefoni najstnikov z nizke samezavestjo. Ti porabijo
prevec Casa za klicanje, prejemanje in pisanje SMS sporocil, povezovanje na internet, zaradi
Cesar izostajajo od pouka, dobivajo slabSe ocene, v ekstremnih primerih pa celo opustijo

Solanje;

0 Igranje iger na mobilnem telefonu je zelo priljubljeno med mladimi, 46 % jih to pocne vsaj

mesecno (RIS raziskava 2006),

¥ W :._.-"' :
Slika 5: Otroka igrata igrice
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2.8 UCENJE SKOZI RACUNALNISKE IGRE

Vecina racunalnisko pismenih ljudi bo na trditev, da se je mogoce skozi raCunalnisSke igre ne samo

dobro zabavati, pac pa tudi izobraZevati na kognitivni in ¢ustveneni ravni.

Slika 6: Ucenje skozi radunalnigke igre
2.8.1 RacunalniSke igre: koristijo ali Skodijo?

Industrija racunalniskih igric in igralnih konzol je del zabavne industrije, ki se najbolj Siri. Letos je ta
panoga imela okoli 30 milijard dolarjev prometa.

Proizvajalci konzol za igranje igric nameravajo kmalu na trg poslati nove in zmogljivejSe naprave. Trg
se bo v naslednjih 5 letih dvakrat povecal.

Ljudje so nad igricami navduSeni in jih igrajo kjer je mogoce. NavduSenje nad njimi je vedno vecje,
vzporedno pa se poveCuje zanimanje tudi za vzporedne dejavnosti, ki so z igricami povezane: sejmi
igric, naklade revij namenjenih igricam,

Panoge racunalniSkih igric se drZi slab sloves. DruzZba ji ne zaupa, ker mlajsi bolje obvladujejo tehniko
kot starejSi. Ker starSi ne sledijo tehniki, ne vedo, kaj po¢no otroci. Kritiki vidijo v igricah mamilo za
rejeno, k nasilju nagnjeno in ¢ustveno osiromaseno generacijo. Znanstveniki Se niso uspeli dokazati ali
ovreci, da nasilne igrice vzpodbujajo nasilnost v resni¢nem Zivljenju. Igralska manija je torej na nek
nacin tudi ogledalo sodobne druzbe.

Igrice silijo igralca, da sprejema odlocitve in se meri z umetno inteligenco. Urijo analiticne in strateSke
sposobnosti. Slaba stran pa je, da lahko vodijo v odvisnost. Otroci se preve¢ naveZejo na navidezni
svet in zanemarijo realno Zivljenje. Prihaja tudi do tega, da ne razlikujejo kaj je resnicno in kaj je
navidezno. RacunalniSka odvisnost Se ni dovolj raziskana, kaZe pa, da so njeni znaki hiperaktivnosti in

prehranjevalne motnje.
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RacunalniSke igrice so postale sestavni del naSega Zivljenja. Nikakor pa ne vplivajo le negativno na

Zivljenje. Uporabljati jih je mogoce na razli¢nih podrodjih, tudi za izobraZevanje.

2.8.2 Nasilje v racunalniskih igrah

Raziskav, ki poskuSajo odkriti povezavo med nasilnim vedenjem otrok in njihovim igranjem

racunalniskih iger, katerih vsebine niso primerne za vse starosti, je zelo veliko.

Slika 7: Prizor iz nasilne racunalniske igre

Zakljucki nekaterih Studij so ostro napadli nasilje v racunalniskih igrah, ¢es da so te vzrok za nasilno
vedenje otrok v resni¢nem Zivljenju. Kljub temu pa dokaza, da so igre, ki vsebujejo nasilje, resni¢no

vzrok za nasilje v resni¢nem Zivljenju, ni.

Racunalniske igre so mnogim, najlaze naivnim in laikom hkrati, predstavljene v povsem napacni luci.
Na zacetku se je treba zavedati, da igre niso namenjene le otrokom, igrajo jih tudi odrasli, in vse
»sporne«, ki vsebujejo nasilje, spolnost, skratka »neprimerne« vsebine, Ze v sami osnovi niso izdelane
za mladoletne.. PEGI (Pan Europe Game Information) oz. Vseevropski informacijski sistem za igre je
sistem, ki ocenjuje racunalniske igre in oznaci primernost. Vsakdo je opozorjen o vsebini igre in Ce
starSi otroka ne mislijo izpostavljati takSni vsebini, mu igre pac ne bi smeli kupiti. V Sloveniji je velik
problem glede oznacevanja iger. Igre, ki naj ne bi bile primerne mlajSim od 18 let so drugod po svetu

onacene.
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RacunalniSke igre pa niso vedno zlo in vir vsega slabega, temve¢ so lahko tudi odli¢na zabava za
mlade in stare, le vse niso namenjene vsem. Da pa prihaja do zmotnih misljenj o racunalniskih igrah,

so, jasno, krivi mediji.

Povezava, da je igra kriva za nasilno vedenje (ne pa na primer teZavne razmere v druzini) je napacna.
Popularnost racunalniskih iger vse Cas raste, zato so mediji in njihovi odjemalci toliko bolj pozorni
nanje. Problem med drugim teci tudi v tem, da ti, ki negativno piSejo o igrah, z racunalniSkimi igrami

sploh nimajo pravega stika.

2.8.3 Anketni vprasalnik

Anketo je izpolnjevalo 55 ucencev 6. in 7. razreda, od tega 21 deckov in 34 deklic.
Iz Sestih razredov jo je izpolnilo 25, od sedmih pa 30 ucencev.

1. Ali igras racunalniske igre?
a.) DA - 55 ucencev
b.) NIKOLI — 0 ucencev

2. Koliko casa dnevno porabis za igranje racunalniskih iger?
a.) Do 30 min — 17 ucencev

b.) od 30 min do 1 uro — 13 ucencev

c.) od 1 uro do 2 uri — 15 ucencev

d.) 2 uri in vec — 10 ucencev

3. Katere od spodaj nastetih iger najraje igras?
a.) enoigralske — 28 ucencev

b.) vecigralske — 10 ucencev

c.) oboje - 17 ucencev

4. Menis, da lahko racunalnik ali umetna inteligenca nadomesti
cloveka?

a.) da — 18 ucencev

b.) ne — 24 ucencev

c.) ne vem — 13 ucencev

3 ZAKLJUCEK

Ljudje se moramo zavedati, da vodi pretiravanje z racunalniskimi igrami v odvisnost. Profesionalci
pravijo, da vsakodnevno igranje racunalniskih iger ni priporocljivo ali pa, da igrice igramo le zelo
zmerno. Zavedati se moremo tudi tega, da racunalniSke igre pospesujejo logi¢no misljenje in nekatere
celo motori¢ne sposobnosti. Veliko ljudi priporoc¢a miselne igre. S seminarsko nalogo sva ugotovili, da

so racunalniske igre eden iz med najbolj razsirjenih nacinov prezivljanja prostega Casa, prav tako pa

14



tudi zabava otrok in mladostnikov danasnjega Casa v razvitem svetu. Tako lahko sklepamo, da otroci
posvecajo zelo velik del svojega prostega Casa igranju igric. S tem lahko pridobijo veliko koristnih

podatkov, se sprostijo, druZijo, zabavajo ali pa jim to pocetje le Skoduje in postajajo vse bolj odvisni.
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