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POVZETEK

Sem ucenec osmega razreda in delam inovacijski predlog, ki bi lahko preprecil vandalizem na
Solskih igris¢ih, a hkrati omogocil Se naprej odprta igriS¢a za uporabnike. V letoSnjem
inovacijskem predlogu sem iskal resitev, kako bi igris¢a lahko odprli tudi v popoldanskem casu,
med vikendom ter med pocitnicami. Najprej sem naredil anketo, ki sem jo poslal ravnateljem
mariborskih osnovnih $ol. Naredil sem analizo tistih $ol, katerih ravnatelji so se odzvali. Zasnoval
sem grafe in slike. Naredil sem prototip aplikacije, s katero bi lahko odprli igris¢a. Idejo za
aplikacijo sem dobil Ze lani, ko sem iskal reSitev za to, kako bi odprli vsaj nase Solsko igrisce.
Aplikacija deluje na nacin, da se uporabnik najprej vpisSe v program, nato vnese uro ter kaj bo
uporabljal — tako lahko igris¢e uporablja ve¢ uporabnikov hkrati. V primeru, da pride do
vandalizma, bi lahko s pomocjo te aplikacije preverili, kdo je krivec. Menim, da bi na tak nacin
lahko preprecili uni¢evanje Solske lastnine. S tem so se do sedaj srecale prakti¢no vse mariborske

Sole. Predlog bom predstavil tudi odlo¢evalcem na Mestni ob¢ini Maribor (v nadaljevanju MOM).

Kljuéne besede: Rezervacija igrisca, vandalizem, spletna aplikacija, Angular, Python, Raspberry
Pi



SUMMARY

I am an eighth grader and | am making an innovative proposal that could prevent vandalism on
school playgrounds, but at the same time allow open playgrounds for users. In this year's
innovation proposal, | was looking for a solution to how playgrounds could also be opened in the
afternoons, at weekends and during the holidays. First, | surveyed principals of primary schools in
Maribor. | did an analysis of those schools whose principals responded. | designed graphs and
pictures. | developed a prototype app that could open playgrounds. I got the idea for the app last
year when | was looking for a solution on how to open at least our school playground. The
application works in such a way that the user first logs into the program, then enters the clock and
what he will use — so the playground can be used by several users at the same time. In the event of
vandalism, we could use this app to check who is to blame. | believe that in this way we could
prevent the destruction of school property. So far, practically all surveyed schools have
encountered vandalism. I will also present the proposal to the decision-makers in the Municipality
of Maribor (hereinafter MOM).

Key words: Playground reservation, vandalism, web application, Angular, Python, Raspberry Pi
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sodelovali pri izpolnjevanju vpraSalnikov.



UvOD

V casu, kjer je nas$ vsakdan vedno bolj poplavljen z uporabo IKT(informacijsko-komunikacijskih
tehnologij), se vedno tezje zmenimo za druZenje v Zivo. Se teZje pa je najti ustrezno in varno
okolico za druzenje za osnovnoSolce. Tukaj pridejo v postev lahko Solska igrisca, vendar SO
velikokrat zaklenjena ali pa v slabem stanju, ¢e ni poskrbljeno za ustrezni nadzor in vzdrZevanje.
Kot dobra podlaga mi je sluzila raziskovalna naloga (Flisar & Jesenik, 2021), ki sva jo s soSolcem
izdelala lani. Raziskovala sva dostopnost igri$¢ za otroke in mladostnike ter v kak$nem stanju so.
Naredila sva anketo, ki sva jo zastavila u¢encem nase Sole. Vecina jih je odgovorila, da se gibajo,
vendar na obmocju bloka ali hiSe, ker so igris¢a nedostopna ali neprimerna. Prisla sva do
ugotovitve, da so igri§¢a najverjetneje zaprta zaradi vandalizma. Tudi nasa Sola je ze imela izkuSnje
z vandalizmom. Ugotovila sva tudi, da se premalo otrok giblje. Razlog za to sva pripisal
elektronskim napravam, ki so preve¢ v uporabi. Anketa iz prejSnjega Solskega leta je pokazala, da
otroci nase Sole povprecno prezivijo ve¢ kot 3 ure na dan za mobilnimi napravami. Po smernicah
Nacionalnega instituta za javno zdravje (v nadaljevanju N1JZ) otroci ne smejo preziveti ve¢ kot
dve uri na dan pred zasloni (Nacionalni institut za javno zdravje, 2014). Prav tako bi se morali
gibati vsaj 60 minut na dan. Vendar ta cilj dosega zgolj 40 % vseh slovenskih otrok. Gibanju bi
morali nameniti ve¢ ¢asa, saj bi nam neredno gibanje lahko povzrocilo resne zdravstvene tezave,

ki se pokazejo neposredno ali pa komaj v starosti — takrat je to veliko tezje popraviti.

Letos sem izziv nadgradil z izdelavo prototipne aplikacije in izvedbe ankete med ravnatelji iz vec¢
osnovnih Sol v MOM. Najprej sem zelel z anketami pridobiti izhodis¢no informacijo, s katero sem
Sele lahko zacel oblikovati osnovni prototip aplikacije, ki bi zadostil mnenju in potrebam
anketiranih ravnateljev. Pri tem sem predpostavil, da ima vecina Sol lastna igri$¢a odprta v
popoldanskem ¢asu in med vikendom. Posledi¢no predvidevam, da so igrisc¢a brez ustreznega
nadzora bolj izpostavljena vandalizmu, kar pomeni, da okolica ni primerna za uéence. Kljub temu
pa sklepam, da si vecino ucencev zeli dostop do Solskih igris¢, za katera je ustrezno poskrbljena
varnost in vzdrzevanje. Ravno zaradi omenjenih hipotez se mi zdi vpeljava aplikacije za lazji

nadzor nad uporabo igri$¢ dobra resitev.



1 PREGLED STANJA

O razvoju aplikacije sem razmisljal Ze v raziskovalni nalogi iz prejSnjega leta, v kateri sva s
soSolcem ugotovila, da so igris¢a odprta, vendar vecina ni v dobrem stanju zaradi vandalizma.
Letos sem zelel najti ¢im bolj preprosto reSitev, ki ne zahteva veliko sredstev. Najprej sem
razmiSljal v smeri, da bi na igri$¢a poslali varnostnike. Po premisleku sem to opustil, saj sem se
zavedal, da bi ta reSitev zahtevala veliko koli¢ino sredstev. Na podlagi hitrega razvoja tehnologije
sem se spomnil aplikacije, ki bi lahko belezila prihode in odhode na igris¢e. Predvideval sem, da
bova k sodelovanju povabila dijake Srednje elektro-racunalniske Sole Maribor, saj sem mislil, da
takSnega projekta ne bom zmogel sam. Po pogovoru z u€iteljema pa smo se odlo¢ili, da aplikacijo
naredimo kar sami. Pred razvojem aplikacije sem najprej pregledal, ali so ze kak$ne obstojece
reSitve za ta problem. Nasel sem aplikacijo Sportifig (Sportz d.o.o., 2013), ki je namenjena za
rezervacijo igriS¢. Po pregledu sem ugotovil, da je za pregled prihodov in odhodov Se vseeno
prisotno osebje. Zato sem se odlocil za razvoj aplikacije, pri kateri osebje ne bi bilo potrebno.
Najprej sem pregledal nekaj primerov dobrih praks razli¢nih vrst aplikacij. Pri tem sem bil pozoren
predvsem na splos$ni izgled in postavitev elementov ter princip delovanja aplikacije. Po
pregledanih praksah sem si zastavil cilj, da najdem ¢im bolj preprosto resitev. Pregledala sem nekaj
programov in programskih jezikov, katerih osnove poznam vsaj malo — to so Scratch (Scratch
Foundation, 2007), Python (Python Software Foundation, 1991), HTML5 (WHATWG, 2008) in
Mit App inventor (Hal Abelson, Mark Friedman, 2010). Po posvetu z uéiteljema smo se odlo¢ili
za kombinacijo ogrodja Angular (Google, 2016) in Python. Za ogrodje Angular smo se odlo¢ili,
saj predstavlja dober izziv in omogoca veliko raziskovanja, za programski jezik Python pa zaradi

poznavanja osnov.



2 OPIS RAZISKOVALNEGA PROBLEMA

2.1HIPOTEZE

H1: Vecina Sol ima lastna igriSca, odprta v popoldanskem ¢asu in med vikendom.
H2: Vecina Sol je Ze imela izkusnje z vandalizmom na njihovih igriscih.

H3: Vecina Sol zeli odprta igris¢a za ucence, vendar jih med vikendom in pocitnicami zaprejo

zaradi vandalizma.

2.20PIS RAZISKOVALNIH METOD

Pri izdelavi inovacijskega predloga sem uporabil dve razli¢ni raziskovalni metodi. To sta metoda dela z

viri in literaturo in metoda obdelave podatkov.

2.2.1 Metoda dela z viri in literaturo

Na spletu sem poiskal in preucil ve¢ primerov dobrih aplikacij in preveril ali ze obstajajo za
odklepanje igris¢. Nasel sem aplikacijo Sportifig (Sportz d.o.0., 2013), ki je omogocala le

rezervacijo igri$¢a, za dostop do igri$c¢a pa je bilo Se vedno potrebno osebje. Prav tako sem

2.2.2 Metoda obdelave podatkov

V orodju za anketiranje 1ka (Univerza v Ljubljani, 2008) sem sestavil anketo z sedmimi vprasanji
ki sem jo poslal ravnateljem mariborskih osnovnih $ol. Zbrane podatke iz ankete sem analiziral in
jih pretvoril v tortne grafe v orodju Microsoft Excel (Microsoft Corporation, 1987). Nato sem

hipoteze na podlagi le teh podatkov tudi ovrgel ali potrdil.



2.2.3 Opisvzorca

Prvotni vzorec bi naj zajemal ravnatelje vseh osnovnih ol v Mestni ob¢ini Maribor, odzvalo se jih je 14.



3 TEORETICNI DEL

Na spletu sem poiskal nekaj podatkov o aplikaciji (DuckMa Srl, 2021) in o vrstah aplikacij. Po

natan¢nem pregledu sem podatke sem pretvoril v smiselno definicijo.

3.1KAJ JE APLIKACIJA?

Aplikacija je platforma oziroma ra¢unalniski program, ki ga razvijejo z namenom, da uporabnikom

zagotovijo doloCene uporabne lastnosti.

3.2.VRSTE APLIKACIJ

3.2.1 Aplikacije za Zivljenjski slog

Ta vrsta aplikacij je namenjena dnevni uporabi, in sicer v panogah, kot je hrana, glasba, potovanje,
fitnes. Med najbolj priljubljenimi aplikacijami v tej kategoriji so Wolt (Wolt, 2014), Glovo (Glovo,
2015), Spotify (Spotify Technology S.A., 2006),Airbnb (Airbnb Inc., 2008) in Strong (Strong
Fitness PTE., 2018)

3.2.2 Aplikacije za druzbena omreZja

Aplikacije za druzbena omrezja so najbolj priljubljene, namenjene pa so predvsem za
komuniciranje. Med najbolj priljubljenimi so Twitter (Twitter, Inc., 2006), Facebook (Meta
Platforms, Inc., 2004), Instagram (Meta Platforms, Inc., 2010), Snapchat (Snap Inc., 2011) in Se

bi lahko nastevali.



3.2.3 Uporabne aplikacije

Namenjene so enostavnejSemu opravljanju vsakodnevnih opravil. Ponavadi so Ze prednamescene
na telefon. V to kategorijo spadajo na primer. kalkulator, alarm in aplikacija za vreme. Najbolj
priljubljene aplikacije iz te kategorije so: Windows Calculator (Microsoft Corporation, 1985),
Clock (Google LLC, 2015) in MSN Weather (Micorosoft Corporation, 1987).

3.2.4 Aplikacije za zabavo

Namenjene so zabavi. V to kategorijo sodijo igre, ki jih lahko delimo na pustolovske, strelske,
poucne in tako dalje. Ena izmed priljubljenih pustolovskih iger je Subway Surfers (Kiloo Games,
SYBO Games, 2012). Pod strelske igre bi uvrstili igro PUBG Mobile (LightSpeed & Quantum
Studio, 2018), podkategorijo poucne igre pa na primer Periodic Table - Game (Chernykh Tech,
2016).

3.2.5 Aplikacije za produktivnost

Namenjene so preglednosti in hitri u¢inkovitosti opravljanja vsakdanjih opravil — npr. Google
Docs (Google LLC, 2006), Google Sheets (Google LCC, 2006) ali Google Pay (Google LLC,
2018).

3.2.6 Aplikacije za informiranje

Namenjene so obves¢anju uporabnikov o najnovejsih informacijah ter novicah.. Ena najbolj znanih

aplikacij iz te kategorije je Google News (Google LCC, 2002) .



4 ANKETA

4.1 VPRASANJA

Zelel sem se prepricati o pogostosti vandalizma na $olskih igris¢ih ter ali so ta odprta ali zaprta.
Zasnoval sem anketo s Sestimi vprasanji, ki sem jo posredoval ravnateljem mariborskih osnovnih
Sol. Anketo je izpolnilo 14 ravnateljev. Pridobil sem podatek, da ima vecina Sol lastno igrisce in
da so le-ta prav tako dostopna za uc¢ence. Vse anketirane Sole so poskusile odpreti svoja igrisca,
vendar je ve€ina imela izku$nje z vandalizmom. Vi anketiranci pa imajo isto mnenje o dostopnosti
igris$¢ za $irSo javnost, vendar poudarjajo, da s spoStovanjem tuje lastnine in sofinancirano prenovo

to ne bo mogoce.



42REZULTATI ANKETE

Graf 1: Sole z lastmim igriscem

Ima vasa Sola lastno igrisce? (n=14)

= Da(86%) = Ne(14%)

Iz grafa lahko razberemo, da ima kar 86 % Sol lastno igriSce, samo 14 % 3ol pa igri§¢a nima. Ta

podatek je zelo pomemben, saj je to dodaten razlog za razvoj nase aplikacije.



Graf 2: Dostopnost sSolskih igris¢

Je vase igris¢e med popoldnevi in vikendi
odprto za uporabnike? (n=12)

—

= Da(92%) = Ne(8%)

1z grafa lahko razberemo, da je kar 92 % Solskih igri$¢ dostopnih. S tem podatkom se ne strinjam,
saj sem v raziskovalni nalogi iz prej$njega leta ugotovil, da se veéina ucencev giblje na obmoc¢ju
svoje hise ali bloka ker so igris¢a neprimerna ali nedostopna.

Graf 3: Poskusno odpiranje igris¢

Ste Ze kdaj poskusili odpreti vase igris¢e? (n=1)

—

= Da(100%)

Na to vpraSanje je odgovoril samo en ravnatelj, saj je bilo to vpraSanje avtomati¢no zastavljeno

samo tistim, ki so odgovorili, da je njihovo igris¢e (trenutno) zaprto. Prav tako je odgovoril, da so



ze imeli izkus$nje z vandalizmom (naslednji graf) in iz tega lahko razberemo, da so igriS¢e zaprli

zaradi vandalizma — to sem tudi predvideval.

Graf 4: Vandalizem na igriscih

Ste v preteklosti Zze imeli izkusnje z vandalizmom? (n=14)

S

= Da(79%) = Ne(14%) = Drugo(7%)

Ta graf je bil kljucen za razvoj aplikacije, saj je iz njega razvidno, da je kar 79 % $ol Ze imelo
izkusnjo z vandalizmom na Solskih igris¢ih. Prav zaradi tega razloga sem se odlocil za razvoj
aplikacije, saj zelim zagotoviti kakovostna in dostopna igris¢a za uporabnike, hkrati pa prepreciti
vandalizem in zmanjsati potrebno administracijo za nadzor igris¢. Izkusenj z vandalizmom $e ni
imelo 14 % anketirancev (torej dve Soli). Ravnatelj ene Sole (7 %) je pojasnil, da je njihovo igrisce
Se neurejeno in brez igral. Z rezultatom tega grafa sem opazil, da je razvoj moje aplikacije smiseln.
Ugotovil sem, da ima ve¢ Sol enak problem, ki bi ga lahko resil s preprosto aplikacijo — zmanjsali
bi vandalizem na Solskih igri§¢ih, ampak resitev bi Se vedno omogocala uporabo igrisca za ucence

in je cenovno sprejemljiva.
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Vprasanje:

Kaksno je vaSe mnenje o trditvi: IgriS¢a bi morala biti dostopna Sir$i javnosti, saj so zgrajena z

javnim denarjem? (n=12)

Tabela 1: Odgovori na vprasanje iz ankete

Da.

Odprta za javnost.

Popolnoma se strinjam.

Da, vendar pod nadzorom.

Za uporabnike igri$¢ je prost dostop velika vrednost, ki pa se Zal ne zavedajo dovolj, prav zaradi
vandalskih pohodov so $ole prisiljene omejevati dostop do igris¢. V teoriji odli¢no vodilo, praksa pa kaze

pa na drugac¢no potrebno.

Se strinjam, vendar brez odgovornosti ne gre.

Se strinjam v kolikor ne bi bili soo¢eni z veliko vandalizma in $kode.

Soglasam.

vvvvv

golov)

Se strinjam, a bi morala MOM zagotoviti upravljalca in sredstva za popravila, obnovo,...

S trditvijo se strinjam.

Se strinjam.

Iz tabele je razvidno, da so vsi anketiranci enakega mnenja, da bi igriS¢a morala biti dostopna tudi
SirSi javnosti, Saj SO zgrajena z javnim denarjem. Hkrati pa poudarjajo, da brez odgovornosti
vsakega uporabnika ter finanéne pomoc¢i Mestne obc¢ine Maribor za obnavljanje, asfaltiranje,
¢iS¢enje, menjavanje mreZ in pregled igriS¢, ne bo Slo. Nad rezultati tega vprasanja nisem
presenecen, saj sem predvideval, da Sole zelijo pustiti igriS¢a odprta, vendar jih zaradi vandalizma
ne morejo prenavljati, ker bi porabili preve¢ sredstev. Menim, da bi to lahko resila aplikacija, saj
bi prinesla manj vandalizma in posledicno manj porabljenih sredstev za obnovo igrisc.
Najverjetneje pa bi zelo pripomogla k zdravju, saj bi u¢encem in tudi vsem v lokalni skupnosti

omogocala gibanje v prostem Casu, ki ga potrebujejo za zdrav zivljenjski slog.
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5 IZDELAVA APLIKACIJE

Najprej sem natan¢no pregledal nekaj osnov pri ogrodju Angular (Google, 2016) in programskem
jeziku Python (Python Software Foundation, 1991). Angular je platforma, ki omogoca razvoj
enostranske uporabniSke aplikacije, Python pa je programski jezik, pogosto namenjen za urejanje
in analiziranje ter prebiranje podatkov v podatkovnih bazah. Obstojece znanje o jeziku Python sem
najprej utrdil s testnimi programi komunikacije med streznikom in odjemalcem. Orodja Angular
Se nisem poznal, zato sem pregledal nekaj osnov, ki sem jih preizkusil, nato pa nadgradil in

uporabil v aplikaciji.

5.1DELOVANJE APLIKACIJE

Ucenec najprej prejme obesek in unikatno $tevilko, ki mu jo dodeli $ola. Stevilka, ki jo dobi, je
enaka tisti, ki je zapisana na obesku. S stevilko se uéenec registrira s svojim imenom in priimkom.
Po uspesni registraciji se njegovi podatki zapiSejo na streznik (npr. “001 = Janez Novak™ ali “
002= Mojca Horvat”...). UCenec se nato prijavi v spletno aplikacijo in rezervira zeleni dan ter uro
prihoda in odhoda na igris€e. V primeru, da igriS€a ne obisCe ali pa ga zapusti prepozno, dobi
kazen v obliki ¢asovne prepovedi obiska igrii¢. Cas rezerviranega igris¢a lahko tudi podaljsa, e
je na razpolago. Pametni obesek prisloni h klju¢avnici, ki poslje zahtevo za odklep vrat strezniku.
Streznik preveri podatke obeska in spletne aplikacije ter nato poslje sporocilo klju¢avnici, da vrata
lahko odpre oziroma jih ne sme. Ko uporabnik vstopi na igrisce, ima 5 minut ¢asa, da poda oceno
igriS€a (od ena do pet) in zraven pripiSe svoje mnenje, npr. ¢e je kaj poSkodovano ali raztrgano. S
tem nac¢inom se lahko prepri¢amo, da igri$¢a ni unicil ta uporabnik, ampak nekdo drug in hkrati
krepimo ¢ut za odgovornost obiskovalcev igris¢a. Ko uporabnik konca z uporabo igrisca, prav tako

prisloni obesek h klju€avnici, ki strezniku poslje podatek, da je uporabnik zapustil igrisce.
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Slika 1: Skica komunikacije med streznikom in odjemalcem (0sebni arhiv)

Slika 2: Skica komunikacije med streznikom, odjemalcem, kljucavnico in obeskom(osebni arhiv)

Sledile so prve skice, da sem si lahko zamislil in ustvaril priblizno sliko, kako bo videti aplikacija
ter kako bo delovala.
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Slika 3: Skica osnovne postavitve elementov (osebni arhiv)

Da bi si lahko laZje predstavljal postavitev elementov (gumbov, polj, besedila) sem si ustvaril skico

kar na list papirja.

Slika 4: Statusi v aplikaciji (osebni arhiv)
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Slika 5: Seznam opravil "To-Do"

Prav tako sem vzpostavil tako imenovano TO-DO listo, ki mi je pomagala voditi evidenco o

opravljenem delu, napredku in delu ki ga $e moram opraviti.

Slika 6: Logotip aplikacije

Sledili so prvi poskusi vzpostavitve komunikacije med streZznikom in odjemalcem. Ko je bila
komunikacija uspeSna, sem streznik in odjemalec nadgradil Se s poSiljanjem osnovnih podatkov,

kot je uporabnisko ime, geslo in pa status uporabnika — torej, ali zeli rezervirati igrisce, se
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prijaviti/odjaviti ali pa spremeniti oziroma izbrisati rezervacijo. Nato sem streznik povezal z
aplikacijo. Po uspesni komunikaciji aplikacije s streznikom sem v orodju SketchUp (Trimble Inc.,
2019) izdelal 3D- model ogrodja za Raspberry Pi 4 mikrora¢unalnik (SketchUp, 2000), ki bo v
nasem primeru predstavljal pametno kljuavnico. Po zaklju¢enem modeliranju sem model Se
natisnil s Solskim 3D-tiskalnikom. Nato sem v orodju Canva (Canva Inc., 2013) oblikoval Se

logotip naSe aplikacije.

Slika 7: Vmesnik za prijavo

Prijava Rezervacija

Prekli¢i termin | Spremeni datum in uro

Igrisce1 petek, 14. 01. 2022, 16:00:00

Igrisce2 sobota, 15. 01. 2022, 14:00:00

Igrisce1 torek, 18. 01. 2022, 16:30:00

Slika 8: Spletna aplikacija z gradnikom za oceno igrisé¢a ter gradnikom za prikaz/rezervacijo igris¢a
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Po uspesno natisnjenem modelu sem vanj vstavil $e bralnik obeskov in kartic. Sprogramiral sem
ga tako, da ob zaznavanju obeska njegove podatke poslje na streznik, ki preveri, ali so podatki
pravilni. Rezultat je, da se lahko s prototipno aplikacijo prijavimo, rezerviramo testno igris¢e in
nato z obeskom sprozimo, da se vrata odklenejo, oziroma v primeru simulacije, da se motorc¢ek

obrne.

Slika 10: 3D model ohisja

Opomba: v ¢asu izdelave raziskovalne naloge se je ohisje Se tiskalo. Testiranje naprave je potekalo

brez tega.
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6 DRUZBENA ODGOVORNOST

Za dostopno uporabo igriS¢ in prepreCevanje vandalizma na igriscih pa bi bila potrebna tudi
druzbena odgovornost. Cilj nase aplikacije je zmanjsati vandalizem in odpreti igrisca za §irSo
javnost. Aplikacija je cenejsa resitev, ki pripomore k zmanj$anju vandalizma. Ce bi uporabniki
vedeli, da je mogoce ugotoviti, kdaj se je igris¢e poskodovalo, bi verjetno bolj skrbeli zanj. Menim,
da bi bilo na Solah smiselno $e bolj spodbujati k spoStovanju tuje lastnine (kar aplikacija tudi
vzpodbuja) in da bi izstavili ra¢un tistim, ki bi lastnino vseeno poSkodovali. Ima pa tudi
pomanjkljivost, saj bi lahko nekdo preprosto preplezal ograjo, njegovega prihoda pa aplikacija ne
bi zabelezila. Aplikacijo sem ustvaril z namenom, da vseeno odpremo igris¢a za uporabnike,

vendar hkrati poskusam zajeziti vandalizem. Prav tako je to ugodna resitev.

18



7 ZAKLJUCEK

Prvo hipotezo sem potrdil, saj je iz grafa 1 razvidno, da ima kar 86 % $ol lastno igri$ée. Ta podatek
je eden najpomembnejSih, saj pomeni, da imajo Sole igriS§¢a, na katerih bi lahko preprecili
vandalizem in hkrati $e najprej omogocali uporabo le-teh. Drugo hipotezo sem prav tako potrdil.
Ugotovil sem, da se je vecina Sol Ze srecala z vandalizmom. To potrjuje graf 4, iz katerega lahko
razberemo, da je kar 79 % Sol Ze imelo izku$njo z vandalizmom na njihovih igris¢ih. Tretjo
hipotezo sem potrdil, saj lahko iz grafa 5 razberemo, da se vsi ravnatelji strinjajo s trditvijo, da bi
morala biti Solska igri§¢a odprta za SirSo javnost, ker so zgrajena iz javnih sredstev. Poudarjajo pa,
da brez druzbene odgovornosti in sredstev MOM za obnovo in pregled igriS¢ ne bo $lo. Da pa bi
lahko omogocili dostop do igris¢, za vse uporabnike predlagam, da placajo var$¢ino za obesek,
torej 5 evrov, ki ga obdrZi do konca uporabe igri$¢. S tem lahko Solska igriS¢a ostanejo odprta (in
tista, ki so zaprta se lahko odprejo) ter ostanejo v boljsem stanju za uporabo. Sole zaradi
vandalizma ne bodo prisiljene zapreti igri$¢, ucenci in lokalna skupnost pa s tem dobijo vec

moznosti za uporabo povrsin, ki jih v Mariboru Ze tako primanjkuje.
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PRILOGA

VpraSalnik - Nedostopna 1grisca

Vprasalnik

Prosimo, ¢e si vzamete nekaj minut in s klikom na Naslednja stran pri¢nete z izpolnjevanjem ankete na

temo igris¢.

Q1 - Navedite ime vase Sole.

Q2 - Ima vasa Sola lastno igrisce?
O Da

0 Ne

Q3 - Je vase igris¢e med vikendi in popoldnevi odprto za uporabnike?
C Da

O Ne
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Q4 - Ste Ze kdaj poskusili odpreti vase igrisce?
O Da

’ Ne

Q5 - Zakaj je vaSe igriS¢e zaprto za uporabnike?

Q6 - Ste v preteklosti Ze imeli izku$nje z vandalizmom?
* Da
0 Ne

© Drugo:

Q7 - KakSno je vaSe mnenje o trditvi: Igri§¢a bi morala biti dostopna $irsi javnosti, saj so zgrajena

z javnim denarjem?
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