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Povzetek

Viteski turnir je igra s kartami, pri kateri igramo s soigralcem za prevzem oblasti. Imamo tri
razlicne vrste kart: kralj (klju¢ do zmage), bojevnik (vitez, ki brani naSega kralja in napada
soigralCevega) in urok (pomaga pri zmagi).

V tej raziskovalni nalogi igralne karte razvijemo s pomocjo gradnikov, akterjev in korakov v
izdelek — komplet kart ViteSki turnir — do te mere, da ga bomo lahko ponudili kupcem v spletni
trgovini.

Za razvoj kart smo uporabili Ze omenjene gradnike, akterje in korake. Za vsakega od njih smo
proucili z njim povezane lastnosti. Raziskali smo naslednje hipoteze:
e Za razvoj igre ViteSki turnir potrebujemo manj kot 10 racunalniskih programov. Te
hipoteze ne moremo potrditi.
e |zdelek karte ViteSki turnir je mogoc€e razviti s stroski pod 1000 €. Te hipoteze ne
moremo potrditi.
e Potrebujemo manj kot 20 gradnikov za razvoj igre s kartami Viteski turnir. To hipotezo
lahko potrdimo.
Potrebujemo manj kot 10 akterjev za razvoj igre. To hipotezo lahko potrdimo.
Potrebujemo manj kot 30 korakov za razvoj igre Viteski turnir. Te hipoteze ne moremo
potrditi.

Igro s kartami ViteSki turnir smo prodajali na dobrodelnem sejmu v Soli. Prodajamo jo pa tudi
na https://igrajmo.znanje.se.


https://igrajmo.znanje.se/

Uvod

V tej raziskovalni nalogi smo podrobno opisali razvoj druzabne igre Viteski turnir. Cilj te
raziskave je prikazati, kako poteka razvoj igre, kaksni so izzivi pri njeni izdelavi ter kateri
materiali, sredstva in znanja so potrebna za uspesno izvedbo projekta od zacetne ideje do
konénega izdelka.

V nadaljevanju smo natan¢no opisali posamezne korake razvoja igre — od prvotne zamisli,
skic in testiranj do izdelave kon¢nega izdelka - kompleta igralnih kart. Posebno pozornost smo
namenili tudi analizi porabe materialov, Stevilu sodelujo€ih pri projektu in skupnim stroskom,
ki so nastali med izdelavo igre. Prav tako smo predstavili navodila za igranje, ki bodo
omogocila, da se igralci hitro naucijo osnovnih pravil igre in uZivajo v igralnih strategijah.

Razvoj igre je bil dolgotrajen in zahteven. Trajal je ve€ kot eno leto. V tem ¢asu smo se soocali
s Stevilnimi izzivi, od oblikovanja vizualne podobe kart do testiranja igralnih strategij in
prilagajanja pravil, da bi dosegli najboljSo mozno igralno izkudnjo. Velik poudarek bomo dali
tudi razvojnemu procesu, kjer bomo opisali, kako smo razvili podobo igre, oblikovali like in
zasnovali sodelovanje med igralci.

Ta raziskovalna naloga sluzi kot podroben vpogled v razvoj igre Viteski turnir in hkrati kot
dokumentacija celotnega procesa, ki lahko pomaga drugim ustvarjalcem pri razvoju podobnih
projektov.

V teoretiCnem delu smo predstavili znacilnosti in like igralnih kart ter pravila igre. Potem smo
opisali raziskovalni problem, hipoteze in cilj raziskovalne naloge. Sledi natan¢na opredelitev
pojmov: materialov, orodij, akterjev, korakov, programske opreme in storitev. V
eksperimentalnem delu nalogo smo natancneje opisani zgoraj navedeni pojmi. V razpravi smo
opisali raziskovalne hipoteze o stroskih, akterjih, korakih, gradnikih in racunalniskih programih.
V zaklju€ku smo ovrednotili hipoteze in povzeli koncne rezultate.

Za igro s kartami smo naredili tudi spletno stran, kjer se igra prodaja: s (igrajmo.znanje.se).
Naredili smo jo na spletni strani Odoo in jo z pomocjo spletnega gostovanja podijetja Databitlab
tudi speljali na svetovni splet.


http://www.igrajmo.znanje.se/

Teoreticni del



Igra Viteski turnir

Znacilnosti kart

Vrste kart

Vsaka karta ima svoje lastnosti in svoj namen. Obstajajo kralj, bojevniki in uroki. Vsak je
klju€en del poti do zmage, saj brez vsakega od njih prav gotovo ne bi moral zmagati. V
nadaljevanju najprej opiSemo razporeditev, nato lastnosti kart in potek igre.

Razporeditev kart

Karte se med igro razporedijo med nove karte, aktivnhe karte in porabljene karte. Nove karte
so tiste, ki jih bomo e dobili iz kupCka. Aktivne so tiste, ki so ali v rokah ali na polju.
Porabljene so tiste, ki so bile uni€¢ene v boju, ali uroki, ki so bili uporabljeni. V igri so bojevniki
in uroki razporejeni med te skupine kart. Kralj pa je na polju prisoten od zadetka do konca
igre kot aktivna karta. Aktivne karte so na polju razporejene v napad (1. vrstica) in obrambo
(2. vrstica), kralj pa ima &isto svojo vrstico, ki se nahaja za obrambo. To situacijo prikazuje

slika 1.
0 800 500

obrambo
dajemo figure,
ki v napadu niso

1500 | 500

2000 | 1000

g | = R
V napad

dajemo figure s
katerimi
nameravamo
napadati.

g J

Kralja
postavimo na

sredino Cisto pri
igralcu.

Slika 1: Razporeditev kart na polju

Kot vidite na sliki 1, je kralj v zadniji vrstici, pred njim obramba, pred njo pa napad. V napad
in obrambo dajemo bojevnike, ki jih nameravamo uporabiti pri obrambi svojega kralja in
napadanju soigralCevih aktivnih kart. Tudi, ¢e v obrambi nimamo ni¢ bojevnikov, se Se vedno
Steje za vrstico (glej sposobnost Napadanje ¢ez vec vrstic).

V obrambi so lahko karte zakrite ali odkrite. Ce uporabimo sposobnost Zakrite karte, jo
moramo pokazati. Tako bo na$ soigralec vedel, da se nismo zmotili. Uroke drzimo v roki in
jih lahko med svojo in nasprotnikovo potezo uporabimo. A so le za enkratno uporabo, zato
jih po uporabi damo na kupcek porabljenih kart.



Kralj

Kot pri $ahu tudi v ViteSkem turnirju igra kralj viogo voditelja z malo ali celo ni¢ intenzivne
uporabe. Je pa klju¢ do zmage, saj ¢e uni€imo soigralCevega kralja, zmagamo.

Tukaj pise,
koliko

Zivljenj ima

Slika 2: Primer kralja
Kraljima le eno lastnost — Stevilo Zivljenj. Spremembe tega Stevila simoramo sami zapomniti.

Bojevniki

Bojevniki so klju€ne karte, saj brez njih ne moremo narediti prakti¢no ni€. Bojevniki imajo Stiri
lastnosti:

Napad pove,

kako moc¢an
napad lahko
zadane,
oziroma

Obramba pove,
kako mocan
napad lahl_<o

Sposobnost

pove, zakaj to

Skupina pove, v
/| kako veliko

Slika 3: Primer bojevnika

10



Pri napadu in obrambi je logi€no, kaj naredita, ampak bomo vseeno razlozili. Skupina in
sposobnost pa najbrz ne, zato bomo kar konkretno razloZili.

Pri napadanju najprej povemo, kateri na$ bojevnik napade katerega nasprotnikovega
bojevnika: Ce sta oba v napadu, se primerja njun napad. Ce ga imata enako, se oba uniita,
drugace pa tisti, ki ga ima manj.

Ce pa je soigraléev bojevnik v obrambi, se njegova obramba primerja z napadom napadalca.
Ce ima napaden bojevnik veé ali enako obrambe, kot je napad napadalca, se ni¢ ne zgodi.
Ce pa je ima manj, se uni&i. Damo jo na kup&ek porabljenih kart.

Kralja lahko napademo le, ko smo dovolj blizu, torej ko soigralcu uni€imo ves napad in
obrambo. Izjema je, e napadamo s figuro s sposobnostjo, da lahko napade ez dve vrstici.
Ko soigralec nima ve¢ nadzora nad svojo obrambo, torej ima njegov soigralec tam svoje
bojevnike, postavlja svoje levo in desno od kralja. Ker jih ima postavljene, moramo najprej
premagati te bojevnike in lahko Se kralja razen s figuro, ki lahko napade Cez vec€ vrstic.

Lastnosti in sposobnosti

Lastnost Skupina pove, koliko kart lahko skupaj s to karto napada ali brani. Ce tam pise
Stevilka 3, lahko gre v skupino z najveé $e dvema bojevnikoma. Ce pise $tevilka 2, lahko gre
le z enim bojevnikom. Ce pa pise, Stevilka 1, ne sme iti v skupino. Napad in obramba
bojevnika v skupini se seStevata. Tudi uroki, ki pove€ajo napad in obrambo, se sestejejo,
Sele potem mnozijo (e ima kakSen bojevnik tako sposobnost).

Ostala nam je Se lastnost Sposobnost, ki nekoliko spominja na uroke. Ve€inoma jih
uporabljamo v samostojni potezi. Nekatere Sposobnosti se aktivirajo same med napadom.
Posebnosti so opisane na kartah. Vsako sposobnost lahko uporabimo le enkrat na potezo,
razen Ce se aktivira med bojem, torej sama od sebe. Lo¢imo nekaj skupin in sicer glede na
to, kdaj se aktivirajo. Te skupine so:

e sposobnosti, ki samo povedo, da figura lahko veckrat ali dlje napade;

e sposobnosti, ki se same aktivirajo, recimo, €e jih kdo napade ali ¢e bojevniki

napadajo,
e sposobnosti, ki jih aktiviramo v svoji potezi, razen €e na karti piSe drugace.

Pod sposobnosti z dolZino in s Stevilom napadanja Stejejo te:

Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici. Torej bojevniki, ki lahko napadajo, Cez
vec vrstic, ne smejo in ne morejo napasti kralja, ¢e v obrambi ni nobenih bojevnikov, so
pa v svojem napadu.

Lahko napade dvakrat.

Lahko napade trikrat.
Pod tiste, ki se aktivirajo same, Stejejo te:

Ce figuro napadejo zakritega v obrambi, se unici skupaj z eno soigraléevo vrstico.
To pomeni, da ko je zakrit v obrambi in ga napadejo, se uni€i skupaj z eno soigral€evo
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vrstico, ki si jo izberemo. Pri tem se kralj nikoli ne unici.

V skupini podvoji obrambo.
To pomeni, da €e je ta v skupini, se njihova obramba sesteje in nato pomnoZi z dva.

Pri bojevanju razpolovi napad nasprotne skupine.

To pomeni, da skupini ali bojevniku, ki jo napada oziroma ona napada njega, zmanjsa
napad za polovico. Ampak le za &as napada. Ce prezivi, ima v naslednji potezi normalno
Stevilo napada.

V skupini podvoji napad.
To pomeni, da €e je ta bojevnik v skupini, se njihov napad sesteje in podvoji.

Urok Ustavi napad ga ne ustavi.
To pomeni, da se njega ali njegovo skupino, ko napada, ni mogoc&e ustaviti niti z urokom
Ustavi napad ali Ustavi napad in ga unici.

Skupina, ki ga premaga, se unici skupaj z njim.
To pomeni, Ce ga kak3na skupina napade oziroma, ¢e on napade to skupino ali bojevnika
tako, da bi se on unicil, se unici tudi skupina, ki ga je napadla oziroma ki jo je napadel.

Pod tiste, ki jih mi aktiviramo, Stejejo te:
V soigralCevi potezi onesposobi eno skupino.
To pomeni, da to potezo ne more napadati, lahko pa uporablja svoje sposobnosti.

Za eno potezo si izposodi eno soigralCevo skupino.
To pomeni, da za eno potezo prevzamemo nadzor, po koncu pa se vrne k soigralcu,
razen Ce se unici.

Za eno potezo si izposodi enega soigralCevega bojevnika.
To pomeni, da za eno potezo uporabljamo njegovega bojevnika. Ce se med potezo
uni¢i, mu ga ne vrnemo, sicer pa.

Prevzame nadzor nad enim soigral¢evim bojevnikom.
Enako kot pri prejSnjem, le da mu ga ne vrnemo.

Obudi enega bojevnika.
Iz kupCka porabljenih kart vzamemo enega bojevnika in ga uporabljamo.

Iz kupCka vzames Se eno karto. 1z kupCka povleCemo eno karto, ampak le enkrat na
potezo.

Uporabi en soigralCev urok.
Soigralcu vzamemo en urok.

Lahko umre namesto ene skupine.
Ce unicijo eno skupino ali bojevnika, se lahko odlo¢imo, da bo uni€en ta bojevnik, ne pa
tista skupina ali bojevnik.

Tabela 1: Sposobnosti bojevnikov
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Uroki

Uroki imajo le eno lastnost. Uroki so klju¢ni, saj nas lahko velikokrat resijo pred tem,

da bi igralec izgubil.  Delijo

G

Tu piSe,

zakaj se

urok e
uporablja. ,
N

ax4 J

se

@

&3
#

Poveca napad
ene figure za 500
in ta figura lahko

dvakrat napade.

Slika 4: Primer uroka
e taki, ki spreminjajo Stevilo kart;

na

e taki, ki spreminjajo obnaSanje bojevnikov in
e taki, ki spreminjajo lastnosti bojevnikov.

Tisti, ki spreminjajo Stevilo aktivnih kart, so:

Obudi enega bojevnika.

tri

To pomeni, da iz kup¢ka porabljenih kart vzamemo le enega

bojevnika po izboru.

Soigralcu iz rok vzames eno karto.

skupine,

in

sicer:

Soigralec razprostre karte v rokah, mi pa mu eno povle€emo. V €asu priprav se §e ne sme

uporabiti (Cas priprav je pri dveh igralcih prva poteza, pri vec igralcih pa prvi krog).

Prevzame nadzor nad enim soigral€evim bojevnikom.
Med soigralCevimi aktivnimi bojevniki na polju vzamemo le eno karto in jo postavimo med
svoje bojevnike ter jo uporabljamo, dokler je ne unicijo ali prevzamejo. Tega uroka se ne

sme uporabljati v Casu priprav.

Iz kupCka povleces Se tri karte.

Misljen je kup€ek novih kart. Ta urok je dovoljen v ¢asu priprav.

Prevzame nadzor nad eno soigral¢evo skupino. Tukaj si izberemo eno skupino ali enega
bojevnika s skupino ena. Obdrzimo ga, dokler se ne unici ali kaj takega. Ni dovoljen v ¢asu

priprav.

UniciS enega bojevnika.
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Izberemo si enega soigralevega bojevnika in ga damo na kup&ek porabljenih kart. Na kralja
to ne deluje. Prav tako ni dovoljen v ¢asu priprav.

Unicis eno skupino.

Izberemo si eno skupino ali bojevnika, ki ne more biti v skupini in ga premaknemo na kupéek
porabljenih kart. Ni dovoljen v ¢asu priprav in na kralja ne deluje.

Ustavi napad ene skupine in jo unici.

Ustavi napad bojevnika ali skupine, ki tisti trenutek napada. Premakne ga na kup porabljenih
kart, razen ¢e ima bojevnik, ki je napadel, sposobnost, da ga taki uroki ne ustavijo.

Tabela 2: Uroki, ki spreminjajo Stevilo aktivnih kart.

Tisti, ki spreminjajo obnasanje bojevnikov, so:

Ustavi napad ene skupine in jo unici.

Ustavi napad bojevnika ali skupine, ki tisti trenutek napada. Premakne ga na kup porabljenih
kart, razen Ce ima bojevnik, ki je napadel, sposobnost, da ga taki uroki ne ustavijo. Enako
deluje tudi, €e je v skupini s kakSnimi bojevniki.

Ustavi napad ene skupine.

To deluje enako kot zgornji urok, le da po ustavitvi napada bojevnik ne gre na kup&ek
porabljenih kart. Prav tako ne ustavi bojevnikov s tako sposobnostjo (urok Ustavi napad ga
ne ustavi) ali skupine, v kateri je.

Tabela 3: Uroka, ki spreminjata obnasanje kart.

Tisti, ki ojacajo bojevnike, pa so:
Obrambo poveca za 500.
To velja, dokler bojevnika, na katerega smo polozili ta urok, ne unicijo. Na kralje ne deluje.

Osibi soigralCevega bojevnika za 500.
Njegov napad oSibi za 500 in ta urok se ga drzi, dokler ga ne unicijo. Na kralja ne deluje.

Povec€a napad enega bojevnika za 500 in ta bojevnik lahko dvakrat napade. Ta urok se
bojevnika drzi, dokler se ne unici. Na kralja ne deluje.

Kralju povecas zivljenja za 1000.
Ta urok se ga drzi, dokler mu zivljenj ne zniZajo za 1000.
Tabela 4: Uroki, ki ojacajo bojevnike.

Potek igre

Pravila igre za dva igralca brez urokov in sposobnosti

Ta razliCica igre ni tako zanimiva, je pa primerna za razumevanje in ucenje. Ker ne
upostevamo urokov in sposobnosti, je igra bolj predvidljiva. Ce imamo dovolj uginkovit napad,
nas ne morejo premagati.

Pred resnim zacetkom igre vsak igralec vzame 3 karte. Igralca dolo¢ita, kdo bo zacel, in tisti,
ki zaCne, vzame Se tri karte. Na zaCetku vsake poteze vzame Se tri, kar pomeni, da ima na
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zaCetku prve poteze v rokah 9 kart. Nato razporedi karte med napadom in obrambo, ampak
ne sme napasti.

Zatem je na potezi drugi igralec. 1z kupCka prav tako vzame 3 karte za zaCetek svoje poteze,
da ima skupaj z zacetnimi 6 kart. Svoje bojevnike razporedi med napad in obrambo. On Ze
lahko napada. Vsak bojevnik lahko napade le enkrat na potezo, tudi ¢e piSe na karti drugace,
saj tega v tej igri ne upostevamo. Ko neha napadati, je spet na potezi prvi igralec. Vzame tri
karte ter obnovi vojsko in zane napadati. Ko neha napadati, je spet na vrsti drugi igralec. To
se ponavlja, dokler nekdo ne zbije so igraléevemu kralju zivljenja na nic.

Potek igre za dva igralca

Na zacetku igre vsak igralec vzame 3 karte. Nato se odlocita, kdo zaéne. To lahko naredita
na dva nadina: se igrata kamen-8karje-papir ali pa se dogovorita, kdo bo zagel. Ce izbereta
kamen-Skarje-papir, igrata toliko ¢asa, dokler nekdo ne vodi za 2 zmagi. Za vsako zmago pa
dobi zmagovalec 3 dodatne karte. Ce pa doloéita, pa tisti, ki zaéne, vzame s kup&ka $e 6
kart.

Tisti, ki zaCne, na zaCetku svoje poteze vzame Se 3 karte, poleg tistih 6, ki jih ima vec zato,
ker je zaCel. Razvrsti svoje bojevnike med napadom in obrambo, uroke pa drZi v roki. Ker je
to prva poteza v igri in njegov soigralec $e nima postavljenih kart, $e ne sme napadati. Prav
tako se v tej potezi Se ne sme uporabljati urokov, ki vplivajo na nasprotnikove karte.

Nato je na potezi drugi igralec. Prav tako razporedi bojevnike, ampak on Ze lahko napada in
vsi uroki so dovoljeni. Vsak bojevnik lahko napade le enkrat, razen e na karti piSe drugace
ali pa je bil uporabljen kaksen urok.

Ko drugi igralec ne more veC napadati, je spet na potezi prvi igralec. Vzame 3 karte, si obnovi
vojsko in tudi sam za¢ne napadati. Ko kona z napadi, je spet na potezi drugi igralec in ta
krog se ponavlja, dokler nekdo ne zniza soigralCevem kralju Zivljenja na ni¢.

Potek igre za vec igralcev

Pri ve€ igralcih je Stevilo zaCetnih kart odvisno od tega, kateri po vrsti so. Zato najprej
dologimo, kdo zacne in v kakdnem vrstnem redu bo igra potekela. Prvi igralec vzame s
kupCka 3 karte, drugi 6, tretji 9 in Cetrti 12.

Prav tako kot pri dveh igralcih se pri prvi potezo v igri ne sme napadati ali uporabljati urokov,
ki Skodijo drugim. To pravilo velja za cel prvi krog. Bojevnike se postavi enako kot pri dveh
igralcih in igra poteka enako. Ko je prvi krog zaklju€en, se za¢nejo igralci napadati med sebo;.
V eni potezi lahko en igralec napade vec€ soigralcev. Seveda pa moramo upostevati, da lahko
vsak bojevnik napade le enkrat, razen Ce piSe drugaCe na karti ali na uroku, ki je bil
uporabljen na tej karti. Igra se kon¢a, ko imajo vsi kralji razen enega nic Zivljen;.

Posebnosti

Ce nekomu unicijo vse bojevnike v napadu, lahko tja igralci premaknejo svoje bojevnike.
Soigralec, ki so mu unicili napad, v takem primeru za¢ne vse bojevnike postavljati v vrstico
za obrambo. Pri tem mora natan¢no povedati, s katerimi bo napadal in s katerimi bo branil.
Enako je, ¢e mu uni€ijo vso obrambo in nima ve€ napada. Tak igralec za¢ne postavljati
bojevnike levo in desno od kralja in prav tako pove, katere so v napadu in katere so v
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obrambi. Soigralci ne smejo takoj napasti kralja, e ima poleg njega kak3ne bojevnike. Izjema
so bojevniki, ki lahko napadajo &ez dve vrstici. Ce pri veé igralcih nekdo uniéi ves napad
soigralca in tja premakne svoje bojevnike, pa je treba premagati najprej ves njegov napad in
nato Se obrambo od drugega, da se lahko napade kralja neposredno. Skratka, ko igralec
napada kralja, mora priti dovolj blizu. Pri tem Stejejo tudi prazne vrstice za hrbtom
soigral¢evega napada.

Ko pri vec igralcih nekdo premaga soigralCevega kralja in porazenemu ostane 3e kaj Zivih
figur, postanejo zmagovaleve. Premagani igralec se odloéi, ali se umakne iz igre ali pa
postane svetovalec tistega, ki ga je premagal. V tem primeru se njegov kralj ne unici, ampak
Zivi dalje poleg kralja, ki ga je premagal. Ce je igra v tri, igralec, ki igra proti zdruZzenemu
kraljestvu, na pomo¢ pokli¢e Cetrtega kralja.

Kdor igra v ekipi s svetovalcem, mora njegov nasvet vedno posluSati, sam pa se odlodi, ali
ga bo uposteval.

Strategije

V napad dajemo mocne bojevnike, torej napad vsaj 500 ali ve&. V obrambo pa dajemo
SibkejSe bojevnike, da bodo zadrzali soigralca za vsaj eno potezo. Pri razporejanju
upostevamo tudi sposobnosti. Primer so bojevniki, ki imajo samo 400 napada, imajo pa
sposobnost, da v skupini podvojijo napad. Med igro uporabimo tudi uroke, da se ubraniti
napadov, dodatno oslabimo nasprotnika in bitko obrnemo v naso korist, pa bi Se malo prej
lahko izgubili.

Kljucni del strategije so uroki in sposobnosti, saj ¢e jih znamo pravilno uporabiti in imamo
sre€o, da dobimo dobre uroke, bomo verjetno zmagali. Pomembni so, ker z njimi oviramo
soigralca pri napadih, mu vzamemo uroke, skupine ter posamezne bojevnike. Zelo uporabni
so za presenedenje nasprotnika, saj z njimi lahko dobimo vec kart in popolnoma
spremenimo tok igre. Ker pa so uroki tako raznoliki in ne vemo, katere bomo dobili, je zelo
tezko narediti strategijo. In to dela igro zanimivo.

V vsakdanjem Zzivljenju lahko najdemo podobno situacijo, saj so uroki in sposobnosti zelo
podobni zakonom. Ce zakone poznas, ti je lazje.

RazSiritve osnovne igre

Da postane igra bolj zanimiva, lahko naredimo razne razSiritve. Na primer razSiritev za hrano.
Med kraljem in obrambo dodamo novo vrstico, v katero dajemo bojevnike ali skupine. Vsaka
figura pridela toliko hrane kolikor, imajo napada. Pri tem se upoStevati tudi sposobnosti v
skupini, podvoji napad in lahko napade dvakrat/trikrat. V skupini Podvoji napad naredi, da
skupina pridela dvakrat ve¢ hrane kot obiajno. Sposobnost, da lahko napade dvakrat/trikrat
pa naredi, da pridelajo toliko hrane, kolikor imajo napada krat Stevilo napadov.

Lahko pa bi dodali kako novo bojno linijo po vodi ali po zraku, ali pa, da dobimo $e druge
dobrine kot samo hrano recimo Zelezo, smodnik, les... s katerimi bi “kupovali” bojevnike.
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Raziskovalni problem

V tej raziskovalni nalogi bova opisala, kako narediti nek izdelek, v tem primeru igro z kartami.
ZacCelo se je z idejo. Z veliko truda pri sestavljanju pravil, risanju slik, oblikovanju je nastala
razli€ica. Bila je narisana na roke, imela je samo funkciji napad ter obramba in tudi pravila so
bila bolj preprosta. Po veliko preizkusnih igrah v Soli je nastala boljSa, bolj zahtevna in lepSa
razli€ica, ki je dajala vtis prave igre. Nekateri so3olci so sprasevali, v kateri trgovini sva jo
kupila. Kmalu sva prisla na idejo, da bi lahko to igro poskusila prodajati v spletni trgovini. S
pomocjo mentorja Draga Bokala in podjetja DataBitLab sva ustvarila spletno trgovino, kjer se
bi ta igra prodajala

Cilj raziskovalne naloge: od ideje do spletne trgovine

V prejSnjem poglavju smo skozi pravila spoznali igro Vite$ki turnir. Ta pravila so nastala skozi
veC razliic in veliko preigranih iger. Poleg razvijanja navodil so se tudi karte izboljSevale in
namesto, da bi bila potrebna le mo¢, je priSlo do tega, da je treba tudi razmisljati. V
nadaljevanju raziskovalne naloge bomo podrobneje opisali postopek nastanka kart.

Cilj naSe raziskovalne naloge je, da pripeliemo izdelek v spletno trgovino, v tem primeru karte
Viteski turnir. Ampak kako to doseci? Ali bomo naredili svojo spletno stran ali pa bomo Sli na
eno Ze obstoje¢o? Ce bomo $li na obstoje&o, bo najverjetneje treba kaj plaéati, ampak, bo ves
prometa. Ce pa sami naredimo spletno stran, pa bo verjetno ceneje, ampak bo manj prometa.
Mi smo se odlocili, da sami naredimo spletno stran, ker se bomo iz tega nekaj naudili in nam
bo to priSlo v prihodnosti prav. S tem smo zrtvovali nekaj dobi¢ka, ampak pridobili koristno
izkusnjo. Ob tem smo se naucili tudi vztrajnosti, saj ni bilo vse najlazje, je bilo pa zabavno, ko
smo raziskovali po programih in oblikovali poskusne spletne strani.

Katere pojme je treba opredeliti?

Pri raziskavi smo si pomagali z metaforo, da so te karte kot lego kocke. Podobnosti smo nasli
v igranju igre in tudi v razvijanju kart ter pri pisanju stavkov. Pri igranju igre so podobnosti v
“gradnji”. Karte, ki jih dobi$, postavi§ po polju; so tako, kot ko dobi§ kocke in iz njih nekaj
zgradis. Uroki in sposobnosti, ki pa spreminjajo igro, pa so razlog, zakaj to karto uporabimo.
Tako je tudi pri lego kockah, le da tam o tem, kako jih bomo uporabili, odlo¢ajo o tem viSina,
Sirina in dolzina.

Pri razvijanju smo prav tako na$li primerjavo v gradnji. Kocke v razvoju igre predstavljajo
gradnike. Osebe, ki se igrajo z njimi, predstavljajo akterje. Navodila, po katerih gradijo,
predstavljajo korake.

In tudi pri stavkih je podobnost v gradnji. Ko piSemo stavke, je podobno, kot da sestavljamo

lego kocke. Avtor je kot otrok, ki se igra z kockami. In pravila, ki nam pomagajo pri oblikovanju
povedi, so kot navodila za sestavljanje lego kock.
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Tudi med izdelavo in igranjem smo nasli povezavo. Saj ko gradiS svojo “vojsko” je podobno,
kot e bi gradil igro s pomocjo gradnikov, tisti, ki igra igro, predstavlja akterja in navodila, po
katerih igra, so kot koraki.

V tabeli 5 povzamemo primerjave prejSnjih odstavkov. Dodali pa smo tudi razlike. Podobnosti
so podcrtane, razlike pa so pisane posevno.

Lego kocke z Lego kocke Staveni Cleni Karte Viteski Razvoj igre
navodili brez navodil turnir Viteski turnir
Kocke Kocke Clen Karte Gradniki
Otrok, ki se igra | Otrok, ki se igra | Avtor Igralci Akterji
Navodila Cilj sestavljanja, | Oblikovanije Pravila Koraki
ideja stavka
Lastnosti kock: | Lastnosti kock: | Pomen besed. Lastnosti kart: Lastnosti
viSina, Sirina, viSina, Sirina, uroki, napad, gradnikov (glej
dolzina, barva. | dolzina, barva. obramba, poglavje
skupina, Gradniki).
sposobnost.
En korak je ena | En korak je En korak je en En korak je ena | En korak je ko
slika navodil, na | dodajanje vsaj stavek. poteza v igri. akter z uporabo
kateri se doda ene kocke. gradnikov
vsaj ena kocka. naredi nekaj kar
bo pripomoglo k
nastanku kart.

Tabela 5: Primerjava razvoja in igranja igre Viteski turnir z igranjem lego kock in stavénimi
Cleni.

V tabeli lahko tudi opazimo, da je najbolj levi stolpec najmanj inovativen. Cim bolj se blizamo
najbolj desnemu stolpcu, inovativnost naradéa. Ce sestavljamo lego kocke po navodilih, si
nismo ¢isto ni¢ sami izmislili in samo izvajamo ideje drugih. Sredniji stolpci so enako inovativni.
Ce se igramo z lego kockami po svoje, smo si vsaj izmislili nek nov naért. Tako je tudi pri
ViteSkem turnirju in pisanju stavkov popolnoma nasa odlocitev, kako bomo karto uporabili ali
kako bomo uporabljali besede in oblikovali stavke. Zadniji stolpec je najbolj inovativen, saj smo
si morali sami izmisliti pravila in potek igre.
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NatanCna opredelitev stavCnih Clenov

Za zgled bomo iz zgornje metafore najprej opredelili stavéne €lene, ki so dobrodosla vaja iz
pouka slovenscine. Pri pisanju stavénih €lenov se sre€ujemo z stavénimi €leni. Tudi te so
zelo podobni lego kockam, saj z njimi “gradimo” stavke. Imajo pa naslednje lastnosti:

Ime.
e VpraSalnica.

e Kako stavéni ¢len pod&rtamo.

Poznamo pa naslednje stavCne E&lene:

e Povedek.
Osebek.
Predmet.

Prislovno dolodilo ¢asa.
Prislovno doloéilo kraja.
Prislovno dolodilo nacina.
Prislovno dolocilo vzroka.

komu ali éemu + povedek
koga ali kaj + povedek

pri kom ali ¢em + povedek
s kom ali s ¢im + povedek

Ime Vpra$alnica Kako ga podértamo

Povedek Kaj kdo dela ali pocne, kaj /L/LNV\
se s kom dogaja

Osebek Kdo ali kaj + povedek

Predmet Koga ali ¢esa + povedek

Prislovno dolodilo ¢asa

Kje, kdaj, do kdaj, do kdaj
+ povedek

LTI LT LT

Prislovno dolocilo kraja

Kje, kam + povedek

LT LT LT

Prislovno doloc¢ilo nacina

Kako + povedek

LTI LT

Prislovno dologilo vzroka

Zakaj + povedek

LTI LT

Tabela 6: Staveéni Eleni
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NatanCna opredelitev kart

Karta je materialen predmet, ki ga lahko primemo in z njim po&nemo, kar Zelimo. Ampak ali
je za igro pomembno, Ce je karta okrogla ali trikotna? Najbrz ne. Pomembno pa je, kaj pise
na karti, saj bomo potem vedeli, kako jo uporabiti. Ce karto Zelimo natanéno opredeliti,
moramo najprej vedeti, katere lastnosti so pomembne za igro. To so:

Ime figure (dolo€a sliko na karti in je podrobneje razlozena pod tabelo).

Napad (pove, kako mo¢an napad zadane in kako moc¢an napad prezivi, Ce je v
napadu).

Obramba (pove, kako mo&an napad prezivi, ¢e je v obrambi).

Urok (pove, kakSne posebne pravice ima ta karta).

Skupina (pove, v kako veliki skupini je lahko; e piSe na njem Stevilka tri, lahko gre v
skupino Se z dvema; €e piSe ena, lahko gre v skupino Se z enim, e pa piSe 1, pa ne
sme v skupino).

Druge lastnosti za igro niso pomembne.

Tukaj je razpredelnica z vsemi kartami:

Ime figure Napad Obramba Urok Skupina
MS
PS
RS
ZS
MB 1000 100 Lahko napade dvakrat.
MJ 400 200 Prevzame nadzor nad eno soigraléevo skupino.
MK 800 500 Uporabi en soigral€ev urok.
MM 900 500 Urok Ustavi napad ga ne ustavi.
MS 300 300 Iz kup&ka vzame $e eno karto.
MT 2000 1000 Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici.
MV 300 200 Obudi enega bojevnika.
PB 1500 500 Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici.
PD 500 300 V soigral€evi potezi onesposobi eno skupino.
Ce ga napadejo zakritega v obrambi, se uniéi skupaj z eno
PH 100 100 soigralCevo vrstico.
PJ 400 500 V skupini podvoji obrambo.
PK 700 500 Lahko napade dvakrat.
PM 800 500 Pri bojevanju razpolovi napad nasprotne skupine.
PR 500 100 Lahko napade dvakrat.
PT 2000 1000 Lahko napade trikrat.
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RB
RH
RK
RM
RT
RV
ZB

ZH
Z]

ZK
ZM
ZS
ZT
uB
uB

ub

ub
UF
UF
(ON]

(ON]

UK
UK
UN
UN
uo
uo
UP
UP
usS
usS

1000
500
700
800

1500
300

1500

100
400
800
900
300
2000

500 Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici.
200 Skupina, ki ga premaga, se uni¢i skupaj z njim.
500 Za eno potezo si izposodi enega soigral€evega bojevnika.
500 Uporabi en soigralCev urok.
1000 Lahko napade dvakrat.
200 Lahko umre namesto ene skupine.

500 Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici.

Ce ga napadejo zakritega v obrambi, se uniéi skupaj z eno
100 soigralCevo vrstico.

500 V skupini podvoji napad.
500 Za eno potezo si izposodi enega soigralCevega bojevnika.
500 Urok Ustavi napad ga ne ustavi.
300 Za eno potezo si izposodi eno soigraléevo skupino.
1000 Lahko napade skupine, oddaljene do dve vrstici.
Ustavi napad ene skupine in jo uni¢i.

Ustavi napad ene skupine in jo unici.

Povedaj napad enega bojevnika za 500. Ta bojevnik lahko to potezo

izvede dvakrat ve¢ napadov kot sicer.

Povedaj napad enega bojevnika za 500. Ta bojevnik lahko to potezo

izvede dvakrat ve€ napadov kot sicer.

Obudi enega bojevnika.

Obudi enega bojevnika.

Ustavi napad ene skupine.

Ustavi napad ene skupine.

Soigralcu iz rok vzemi eno karto.

Soigralcu iz rok vzemi eno karto.

Prevzemi nadzor nad eno soigral¢evo skupino.
Prevzemi nadzor nad eno soigral¢evo skupino.
Obrambo povecaj za 500.

Obrambo povecaj za 500.

Prevzemi nadzor nad enim soigral€evim bojevnikom.
Prevzemi nadzor nad enim soigral€evim bojevnikom.
Unici eno skupino.

Unici eno skupino.

OSibi soigralCevega bojevnika za 500.
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us Osibi soigral¢evega bojevnika za 500.

uT 1z kupCka vzemi Se tri karte.

uT Iz kup&ka vzemi 3e tri karte.

uu Unici enega bojevnika.

uu Unici enega bojevnika.

uz Obudi eno skupino.

uz Obudi eno skupino.

uz Kralju povecaj Zivljenja za 1000.
uz Kralju povecaj Zivljenja za 1000.

Tabela 6: Natan¢na opredelitev vseh kart.

Pri imenu figure opazimo, da sta samo dve ¢rki. Prva ¢rka pove barvo figure, druga pa katera
slika je na karti. V tabeli lahko opazimo, da ima kralj (to so tisti, ki imajo za drugo ¢rko § in za
prvo nimajo u-ja) samo Ime figure, saj se v niCemer ne razlikujejo razen po barvi. Bojevniki so
tisti, ki za prvo €rko nimajo “u” in za zadnjo nimajo “$”. Kot opazimo, imajo vse lastnosti
izpolnjene, saj se lahko po vsem razlikujejo. Uroki so tisti, ki imajo za prvo ¢rko “u”, razlikujejo
se lahko samo po imenu in po uroku, zato imajo le dve lastnosti.

~ N N

Prva ¢rka pove
barvo, ki jo vidimo
na kroni ali perjanici
in kakSno ozadje je.

Druga ¢rka pove,
katera slika je na
karti.

[ Povecaj napad enega
bojevnika za 500. Ta
bojevnik lahko to
potezo izvede
dvakrat ve¢
"\ napadov, kot sicer.

Slika 5: Primer kart
Podrobneje so lastnosti razloZene v poglavjih Kralj, Bojevnik in Urok.
Za lazje predstavljanje si oglejmo primere:
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NatanCna opredelitev pojmov

Gradniki

Pri izdelavi kart smo porabili veliko gradnikov, ki jih bomo opisali v tem razdelku. Polovica
gradnikov je materialna druga polovica pa virtualna. Ampak tudi tukaj ni pomembno, kak3en
je gradnik. Pomembno je, kako se uporabi. Pod gradnike uvr§¢amo:

eMateriale.

e Strojno opremo.

eProgramsko opremo.

e Storitve.

Nastejemo vse lastnosti, ki so gradnikom skupne. Bolj podrobno jih bomo opisali v
nadaljevanju. To so:

e Ime,

e Zakaj smo gradnik uporabili.

Materiali so gradniki z lastnostjo, da sestavljajo poskusne verzije kart. S pomocjo strojne in
programske opreme pa jih urejamo. Za material je pomembno, kakega tipa je, koliko stane in
koliko ga potrebujemo.

Ime: to lastnost potrebujemo, da izvemo kakSen material smo na sploSno potrebovali.
Vrsta: to lastnost potrebujemo, da izvemo, kakSno vrsto materiala smo uporabili.
Koli¢ina: to lastnost potrebujemo, da izvemo, koliko materialov smo porabili.

Zakaj smo ga uporabili: ta lastnost nam pove zakaj smo potrebovali dolocen material.
Cena: to lastnost potrebujemo, da izvemo koliko sredstev smo dali za dolo¢eno Stevilo
materialov.

e StroSek: to lastnost potrebujemo, da izvemo koliko sredstev smo dali za vse take
izdelke

Strojna oprema so gradniki, ki so ham pomagali pri tiskanju in materialnem oblikovanju
izdelka.
e Ime: to lastnost potrebujemo, da vemo, kaksen stroj smo uporabili
e Tip: to lastnost potrebujemo da vemo, kak$en stroj imamo
e Zakaj smo uporabili: to lastnost potrebujemo, da vemo, zakaj ga pri proizvodniji
potrebujemo.
Cena: to lastnost potrebujemo, da vemo, koliko smo placali.
StroSek: to lastnost potrebujemo, da vemo, koliko smo placali v celoti.

Programska oprema je gradnik, ki nam je pomagal pri virtualnem oblikovanju poskusnih
razli€ic in kon¢ne razliCice.
e Ime: to lastnost potrebujemo, da vemo, kateri program smo uporabili.
e Zakaj jo potrebujemo/namen: to lastnost potrebujemo, da vemo, zakaj smo ta program
uporabili.
Kje jo dobimo: to lastnost potrebujemo, da vemo, kje smo ta program dobili.
Zaloznik: to kategorijo potrebujemo, da vemo, kje iskati navodila za program.
Cena: to lastnost potrebujemo, da vemo, koliko smo placali za program.
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e StroSek projekta: to lastnost potrebujemo, da vemo, koliko smo plaéali v celoti.

Storitve so gradniki, ki nam pomagajo pri prodaji in tiskanju igre Viteski turni.
e |Ime: storitve, po kateri jo prepoznamo.

e Zakaj smo jo uporabili: ta lastnost pove, zakaj smo to storitev potrebovali

e Cena: to lastnost smo potrebovali, da vemo, koliko smo dali za to storitev

e Kje: to lastnost potrebujemo, da vemo, kam moramo priti prevzet izdelek

e Kdo: to lastnost potrebujemo, da vemo, s kom se pogovarjamo glede izdelka
Akterji

Akterji so osebe, ki so nam pomagale pri izdelavi igre. Tudi oni imajo doloCene lastnosti. To
Sso:

Kdo, da vemo, s kom naj se pogovarjajo.

Kje, da vemo, kam moramo iti.

Koliko €asa, da vemo, kdaj lahko pri¢akujemo rezultate.

Kako pomaga, da vemo, kaj smo ga prosili.

Pomagali so nam nasledn;ji akteriji:

Avtorja sta osebi, ki sta naredili igre Vite$ki turnir in napisali to raziskovalno nalogo.
Mentorja spodbujata, usmerjata in predlagata izboljSave.

llustratorja sta narisala in slikala ilustracije za poskusne in prave razliCice.

Lektor je popravil besedilo, da je slovni¢no pravilno.

Testni igralci so predlagali izboljSave igre.

Koraki

Koraki so postopki, ki jih je treba izvesti pri razvoju izdelka. Izvajajo jih akteriji.
Ime, da vemo, kaj naredimo pri tem koraku.

Koliko ¢asa traja, da vemo, koliko ¢asa si moramo vzeti za to.

Katere gradnike potrebujemo, da vemo, kaj si moramo priskrbeti.
Kateri akter izvaja korak, da vemo, kdo mora to narediti.

Koliko sredstev potrebujemo za izvedbo koraka.

Hipoteze

NaSe raziskovalno vpraSanje je Kako pripeljati izdelek od ideje do spletne trgovine. Za ta
proces bomo potrebovali gradnike, ki jih bodo akterji obdelovali po nekem doloCenem
zaporediju korakov. V raziskovalni nalogi bomo torej razvili to zaporedje korakov. To razvijanje
postopka je podobno lego kockam brez navodil, ki smo jih Ze omenili. Ker zelimo imeti kar se
le da u€inkovit postopek, postavljamo naslednje hipoteze, ki nam bodo pomagale pri tem cilju.
Hipoteze nam pomagajo pri doseganiju cilja, saj Zelimo porabiti ¢im manj sredstev. Mi imamo
naslednje hipoteze:
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Prva hipoteza, ki jo ozna¢imo H1, je: Potrebujemo manj kot 10 racunalniSkih programov za
razvoj igre Viteski turnir. To hipotezo smo postavili zato, da nham pomaga pri razmisljanju,
kateri programi so zares pomembni.

Druga hipoteza, ki jo ozna¢imo H2, je: potrebujemo manj kot 10 akterjev za razvoj igre. To
hipotezo smo postavili, ker domnevamo, da bo manj kot 10 razli¢nih viog potrebnih, da
naredimo karte. To Stevilko smo postavili zato, da nam bo pomagala pri razmidljanju katere
vloge so res pomembne.

Tretja hipoteza, ki jo oznagimo H3, je; Izdelek karte Viteski turnir je mogoce razviti s stroski
pod 1000 €. To hipotezo smo postavili, da nam pomaga pri razmisljanju o ¢im man;jsih stroskih.
To Stevilko smo si izbrali zato ker domnevamo, da ceneje od 1000 € ne more biti, saj je tiskanje
drago.

Cetrta hipoteza, ki jo oznagimo H4, je: Potrebujemo manj ko 20 gradnikov za razvoj kart viteski
turnir. To hipotezo smo postavili, ker domnevamo, da bomo potrebovali manj materiala in
drugih sredstev kot 20 razli¢nih. To Stevilko smo dali, ker Ze programov potrebujemo najbrz
precej in vsak program najbrz obdeluje ve¢ kot en gradnik.

Peta hipoteza, ki jo oznacimo H5, je: Potrebujemo manj kot 30 korakov za razvoj igre Viteski
turnir. To hipotezo smo postavili, ker domnevamo, da se da narediti karte Viteski turnir z manj
kot 30 koraki. To Stevilo smo postavili, da nas bo usmerjalo pri globini opisovanja.

V dosedanjem besedilu smo razlozili navodila igre Viteski turnir, natanéno opredelili pojme,
povedali, kaj raziskujemo in razlozili ter utemeljili hipoteze. S tem zakljuCujemo teoreticni del.
V nadaljevanju bomo pojme konkretno opisali in povedali, kako opisane ideje predelati v
izdelek in zanj narediti spletno stran.
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Empiricni del



Gradniki

Materiali

Papir

Pri izdelavi poskusnih razli€ic kart smo uporabljali 200g A4 bel papir. Potrebovali smo 26 listov
papirja, kar je manj kot en paket. Pri izdelavi razliCic nam je uspelo natisniti deset kart na en
list papirja. Pri nekaterih razli¢icah smo imeli 80 kart, kar je osem listov papirja, pri drugih spet
manj. Kupili smo en paket listov, kar nas je stalo 21,52 €. Porabili smo 26 listov, kar nas je
stalo 2,24 €. Te podatke potrebujemo, da bomo lahko izraCunali stroSek izdelave.

Tonerji

Pri izdelavi poskusnih razliCic kart smo uporabljali barvne tonerje. Potrebovali smo le en paket
po Stiri barvne tonerje. Z enim tonerjem se natisne priblizno 6000 strani. Za ta paket tonerjev
smo placali 69,91 €. Natisnili so 52 strani. Da smo natisnili te strani, smo placali 0,61 €. Tudi
te podatke potrebujemo, da bomo lahko izracunali skupen stro3ek izdelave kart.

Mape za plastificiranje

Preizkusne razliCice smo plastificirali, da se med igro ne bi unicile. Uporabili smo trde mape
za plastificiranje. Potrebovali smo 26 map za plastificiranje. Za paket 30 map smo placali 47,80
€, torej smo za plastificiranje porabili 31,86 €.

Orodja

Tiskalnik

S tiskalnikom smo natisnili preizkusne razlicice. Za tiskalnik smo porabili 805,20 €. Potrebovali
smo ga 1 teden, amortizacijska doba pa znasa 2 leti. Torej smo porabili 7,74 €

Giljotina za papir

Giljotino za papir smo potrebovali za rezanje papirja. Zanjo smo odsteli 152,99 €.
amortizacijska doba giljotine je 5 let, mi smo jo uporabljali 1 leto. Torej je stroSek projekta 0,59
€.

Plastifikator

Plastifikator tipa Dahle 10104 smo uporabili za plastificiranje poskusnih verzij kart. Njegova
trzna cena je 102,48 €. Uporabljali smo ga dva tedna, njegova amortizacijska doba je pet let.
Za ta projekt smo placali 0,79 €.

Telefon

Telefon smo potrebovali za slikanje likov preizkusne razliice. Telefon je stal 271,18 €.
amortizacijska doba je 2 leti, mi smo ga uporabljali 2 tedna. StroSek projekta je torej 5,22 €.
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Racunalnik

Racéunalnika smo potrebovali za poganjanje programov, risanje, pisanje raziskovalne naloge
in medsebojno sporazumevanje. Stacionarni racunalnik je stal 1500 €, prenosni racunalnik
Lenovo Thinkpad T 460 pa 600 €. Strodek projekta za stacionarni raCunalnik je bil 750 €. Za
prenosni pa 250 €.

Programska oprema

PowerPoint

Prve karte smo narisali v PowerPointu in te diapozitive tudi natisnili. Zalozilo ga je podjetje
Microsoft, PowerPoint pa spada v Solski paket, torej je bil stroSek 0 €.
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Slika 6: Prikaz diapozitiva s kartami.

Telegram

Aplikacijo Telegram smo uporabljali za posiljanje slik, tabel in dokumentov. Zalozilo ga je
podjetje Telegram Messenger LLP, strodek pa je bil 0 €.

slika 7: Logotip Telegrama.
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Google risbe

Google risbe je spletni program za risanje. Z njim smo narisali like na kartah. Zaloznik je
Google. Googlova osnovna orodja so brezpla¢na, zato je bil strosek 0 €.

Google dokumenti

Google doc je spletni program za pisanje dokumentov, zato smo ga uporabili za delanje
navodil, dokumentov, raziskovalne naloge,itd. Zaloznik je Google, zato ga prav tako kot
Google risbe dobimo na spletu za strosek 0 €.

Slika 8: Prikaz slike, ki smo jo narisali v Google risbe.

Excel

Excel je zelo uporaben za belezenje podatkov, zato smo ga uporabili za belezenje podatkov
o stroskih, Stevilu materiala,itd. Zaloznik je Microsoft. Ta program je prav tako kot PowerPoint
spada pod Solski paket, ki smo ga dobili v Soli, zato je bil stroSek 0 €.

Python+pycharm+skripta

Te tri programe smo potrebovali, da smo oblikovali karte za tiskarja. Zaloznika sta Jetbrains
in Python Software Foundation, stroSek programa je bil 0 €. Te tri programe opisujemo skupaij,
saj smo jih tudi skupaj uporabili in skupaj tvorijo le en gradnik.

Affinity

Affinity je program za oblikovanje pdf-jev. V njem smo uredili Skatlico za karte in karte same.
Podjetje, ki zalaga ta program, se tudi imenuje Affinity. Njegova uporaba nas je stala 0 €.

Presspdf

Presspdf smo potrebovali za risanje tiskarskih krizev. Je program, ki smo ga najmanj
uporabljali. StroSek je bil 9 €.

Odoo in spletna stran

V programu Odoo smo naredili spletno stran za prodajanje (https://igrajmo.znanje.se)
Zaloznik je Odoo.com, stroSek pa je bil 0 €.
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Kako naredimo spletno stran

Za izdelovanje spletnih strani obstaja veliko programov ampak vsi niso enako uporabni. Prve
spletne strani, ki smo jih naredil so bile narejene v Framerju. Odlocili smo se, da to malo bolj
podrobno opisemo. V Odoo-ju pa je mogoce narediti navadno spletno stran, spletno trgovino
in e marsikaj vec€. V nadaljevanju si bomo gos&eno ogledali, kako narediti spletno stran. Kljub
temu, da smo za vse korake naredili sliko, bomo zaradi omejenega prostora dali le eno na
sklop.

Prilagoditev nastavitev

Pred pripravo spletne trgovine moramo najprej prilagoditi nastavitve podjetja, saj v
nasprotnem primeru nastanejo zapisi, ki onemogoc&ajo spremembe izdelkov. Kliknemo na
ikono levo zgoraj in izberemo nastavitve. Kliknemo za posodobitev informacij podjetja. Nato
vnesemo podatke podjetja.

Ce nam program ne dovoli spremembe zaradi predhodnih zapisov v dnevnik, je treba te zapise
v terminalu izbrisati.

B Mastavitve  Solokne nastavitve  Uporabnikiin druibe

2 Languages

H

Slika 9: Nastavitve v odoju.

Spletna stran s trgovino

Med aplikacijami poiS§€emo spletno stran in jo aktiviramo. Po nalaganju sledimo navodilom
za pripravo strani. Izpolnimo vse podatke o trgovini. Izberemo barve (kasneje jih lahko
spremenimo). Izberemo, katere podstrani bo stran imela. Potem poCakamo, da se oblikuje
osnhova strani. Zgoraj desno kliknemo Edit za urejanje. PokaZejo se orodja, s katerimi stran
urejamo. Orodja so razvr§¢ena v 3 zavihke:

BLOCKS: dodajanje novih odsekov z vleCenjem.

CUSTOMIZE: urejanje oznatenega odseka.

THEME: urejanje sloga.
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Slika 10: Aplikacije v Odooju

Nov izdelek za trgovino

Med aplikacijami pois€emo Zalogo in jo aktiviramo. Ko se nalozi, kliknemo na ikono levo
zgoraj in izberemo moznost Zaloga (inventory). Kliknemo na zavihek ,lzdelki“ in izberemo
moznost Izdelki. Tu vidimo seznam privzetih izdelkov. Z dvoklikom lahko izberemo in
uredimo oz. izbriSemo izdelek, z gumbom Novo pa ustvarimo nov izdelek. Tu vnesemo
podatke novega izdelka. Pod zavihkom Prodaja dolo¢imo, da bo izdelek na spletni strani.

i Zaloga Pregled Operacije lzdelki Porofanje  Nastavitve

Pregled zaloge 1zdelki a =
Razlicice izdelka

Loti/Serijske Stevilke

Prevzemi - --avni nalogi
37a obdelavo 3Zaouja 112 obdelavo 1V &akanju
8 Zamuja

Slika 11: Nastavitve izdelka v Odooju

Dodatne lastnosti izdelka

Med urejanjem izdelka kliknemo na zavihek Nastavitve in izberemo moznost Lastnosti.
Pokaze se seznam obstojecih lastnosti izdelkov, ki jim lahko dodamo nove. Tu je primer, kjer
izdelku dodamo lastnost Jezik. Ko novo lastnost shranimo, jo moramo Se uporabiti na
izdelku. Zato ga na seznamu vseh poiS¢emo in uredimo. Pri urejanju kliknemo na drugi
zavihek in Dodamo postavko za lastnost, ki smo jo dodali. V stolpec Vrednosti dodamo
razliice, ki jih Zelimo. Spremembe shranimo. Zdaj se lahko vrnemo na spletno stran in
odpremo trgovino. Nov izdelek bo najverjetneje Cisto na koncu, med Neobjavljenimi. 1zdelek
lahko tu objavimo.
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81 Zaloga Pregled Operacje Rzdelki Porofanje Nastavitve

Lastnostl

Novo |\ o @

a 2

Attribute Name Jezik SL vidnost filtrov e- © vidno
trgovine
Vrsta prikaza Radio

Nadin ustvarjanja © instantly
razlicic

Vrednost Alije... Default ...
slovensko 000 B

Ehglish SL 000 &

Slika 12: Lastnosti izdelka v Odooju

Obracun in plaevanje

Dodamo modul Invoicing/Obracun. Odpremo nov dodan modul in zaénemo z urejanjem
podatkov podjetja. Vhesemo podatke podjetja. Ime podjetja, naslov, davéno in mati¢no
Stevilko podjetja. Nastavimo ustrezno valuto in dodamo telefonske Stevilke, e-postni naslov
ter spletno stran. Nastavimo izgled raCuna. Nastavimo izgled rauna:

izbiramo med razliénimi pozicijami (Layout),

pisavo (Font),

dodamo sliko loga,

izbiramo barve,

dodamo podatke podietja,

Spreminjamo nogo dokumenta.

Pripravimo racun. Dodamo kupca in njegov naslov. Dodamo produkt, koli¢ino in ceno.
Dodamo datum racuna, referenco placila, rok placila in valuto. Omogoc¢imo placevanje preko
Stripe. Vhesemo e-postni naslov podijetja in geslo, e ze imamo uporabniski racun pri Stripe.
V nasprotnem primeru si naredimo racun pri Stripe. Za vpis v Stripe account je potrebno
vnesti kodo iz ustrezne avtentikacijske aplikacije. Odoo te vodi ez vse korake, ki jih je treba
izpolniti. Stripe platevanje je omogoceno, ko na modulu Invoicing -> Configuration ->
Payment Providers vidimo ikono za Stripe in zraven znacki Enabled in Published.
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® O EDUBitlab A

B Invoicing Customers Vendors Reporting Configuration

m Upload Invoices & Q - 1-10/10 € > = o

g x
9 L 124 -
= -
Company Data Documents Layout Create Invoice Online Payments
Set your company's data for documents Customize the look of your documents. Create your first invoice. Enable credit & debit card payments
header/footer. supported by Stripe.
Number Customer Invoice Date Due Date Activities Tax Excluded Total Total in Currency Payment Status s

()

Create a customer invoice

Create invoices, register payments and keep track of the discussions with your
customers.

13

Koda za popust

Kliknemo na ikono levo zgoraj, in izberemo Sales. Zgoraj izberemo Products, in nato
Discount & loyalty. Odpre se ham seznam popustov. S klikom na gumb New ustvarimo nov
popust. Tu nato vnesemo podrobnosti nasega popusta. S klikom na Add pri dodatnih pravilih
se nam odpre okno, kjer vnesemo naso kodo. Gumb Add nato kliknemo Se pri nagradah, da
doloc¢imo visino popusta in veljavne izdelke. Ko bo uporabnik Zelel pla¢ati, bo imel moznost
vnosa kode za popust.

B sales Orders Tolnvoice Produds Reporting  Configuration

RN Discount & Layalty © Q [-]
Program Name Program Type items Website Point of Sales Co
Code for 10% on orders Discount Code 0 Discounts Shoo inot used) My
Buy 3 large cabinets, get one for free Buy X Get ¥ 0 Promos $hoo (not used) My
10% Discount Coupons Coupons 10 Coupons $h05 (not used M
15% on next order Next Order Coupons 0 Coupons ShoD Inot uked’ My
Loyalty Program Loyalty Cards 1 Loyalty Cards M
September 24 Discount Code 0 Discounts My

14

Storitve
Tiskanje

Za tiskanje kart smo placali 1054,08 € podjetju Tiskarna Roboplast, celovite grafi¢ne storitve.
O tiskanju kart smo se dogovarjali z direktorjem podjetja. Natisnili smo 72 izvodov.
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Spletno gostovanje

Podjetje Databitlab nam je dovolilo, da naredimo spletno stran na njihovih streznikih za
odoo. Stro$ek gostovanja, ki ga ponudniku oblac¢nih storitev plauje podjetje, je 20 € na
mesec. O gostovanju na streZzniku smo se dogovarjali z IT podporo.

Akterii

Avtorja

Opravljeno delo: idejo sva razvila v izdelek, zamislila sva si navodila, naredila osnutek (prva
razli€ica), ga preizkusila, razmislila, kaj bi se dalo izbolj$ati; naredila drugo razli€ico, jo spet
poskusila, naredila zaresno igro dala natisniti.

Mentorja

Mentorja pomagata avtorjema pri pisanju raziskovalne naloge. Pregledujeta in dajeta nasvete,
kako bi bilo mogoce narediti bolje. Imata tudi izkuSnje, ker to ni prva raziskovalna naloga, ki
jO mentorirata.

llustratorja

llustratorja sta ilustrirala slike na kartah in oblikovala Skatlico za karte. Znala sta racunalnisko
risati, saj sta to pocela v prostem Casu.

Programer

Programer je pomagal pri oblikovaniju kart, ki smo jih natisniti. Programer je Ze predhodno znal
programirati v Pythonu, ker se s tem ukvarja med prostim ¢asom. Izdelal je skripto za risanje
kart.

Testni igralci

Testi igralci so nam pomagali pri izboljSanju zahtevnosti zahtvnost kart s svojimi predlogi. Ob
izboljSevanju so se jih tudi naudili igrati.

Lektorica

Opravljeno delo: Lektorica je prebrala besedilo in oznacila slovni¢ne napake, ki smo jih
odprauvili.

34



Koraki izdelave

Korak izdelave je proces, ko akter s pomocjo gradnikov naredi nekaj, kar pripomore k razvoju
igre. Pri razvoju igre so se zraven razvijali tudi koraki.

Ideja (avtor),
Prva razliica igre (avtor, PowerPoint, tiskalnik, giljotina za papir, plastifikator).
Predstavitev testnim igralcem (avtor, testni igralci).
Zbiranje pripomb (avtor, testni igralci).
Druga razli€ica igre (avtor, PowerPoint, tiskalnik, giljotina za papir, plastifikator).
Predstavitev testnim igralcem (avtor, testni igralci).
Zbiranje pripomb (avtorja).
Ponovimo korake 5 — 7 e trikrat.
Nove ilustracije (ilustratorja).
. Ponovimo korake 5 — 7 Se dvakrat.
. Pisanje navodil (avtorja, google doc).
12. Programiranje programa za oblikovanje kart (programer, Pycharm, Excel).
13. Oblikovanje Skatle (avtorja, Affinity).
14. Oblikovanje navodil (avtorja, PressPDF).
15. Oblikovanje kart (avtorja, PressPDF, Excel, Pycharm).
16. Popravljanje napak (avtorja, Affinity).
17. Korake od 13 do 16 ponavljamo dokler ne opazimo, da ni ve€ napak (12-krat).
18. Posiljanje tiskarju (avtorja).
19. Zbiranje tiskarjevih pripomb (avtorja).
20. Korake od 13 do 16 in 18, 19 ponavljamo dokler ne opazimo, da je redu (4-krat).
21. Raziskovanje po odoo-ju (avtor, Odoo).
22. Postavljanje spletne strani (avtor, mentor, Odoo).
23. Postavljanje izdelkov (avtor, mentor, Odoo).
24. Postavitev akcij (avtor, mentor, Odoo).
25. Pisanje raziskovalne naloge (avtorja, mentorja, Lektor).

©COoNoUA~WODNE

=
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Preden smo zaceli razvijati karte, smo si morali zamisliti, kakSen je njihov zunanji izgled. Ko
smo se to domislili, smo jih naredili v PowerPointu. Natisnili smo jih, obrezali in plastificirali.
Tako smo dobili prvo razli€ico kart. Ko sem jih odnesel v Solo, so se so$olci kar hitro zaceli
igrati z njimi. Dobili tako smo veliko idej, kako izboljSati karte in ve€ino sem jih uposteval.
Naredili smo drugo verzijo z novimi ilustracijami. Ko smo jo predstavili, jim je bila Se bolj vée€
in so imeli spet nove ideje za izboljSave. Tak proces smo ponovili $e trikrat, tako da smo imeli
Ze pet razliic. Po peti razliici smo narisali nove ilustracije in z njimi naredili Se dve poskusni
verziji kart. Takrat smo Ze zaceli pisati navodila in programirati skripto za oblikovanje kart. Ko
so bila navodila napisana, smo zaceli oblikovati Skatlico za karte, navodila in karte same. Za
to smo uporabili Affinity in Presspdf. Zaradi napak smo to ponovili e 12-krat. Ko smo oddali
tiskarju, smo morali Se Stirikrat popravljati napake. Ko so bile karte Ze pri tiskarju, smo zaceli
razvijati spletno stran na Odoo-ju. Ko smo naredili spletno stran, smo nanjo dali izdelek kart
Viteski turnir in akcije za zacCetek prodaje.
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Pregled podatkov

Stroski izdelave

V tabeli so povzeti vsi gradniki, za katere smo imeli stroSek. Razdeljeni so tako, kot smo
razdelili gradnike.

Gradnik
Znesek nakupa
Materiali [€] Koli¢ina nakupa Koli¢ina porabe Znesek porabe [€]
Mape za
plastificiranje 47,8 30 26 41,43
Papir 21,52 250 26 2,24
Tonerji 69,91 6000 52 0,61
Amortizacijska doba  Cas uporabe Strosek projekta
Orodja Vrednost [€] [let] [ted] [€]
Plastifikator 102,48 5 2 0,79
Racunalnik
stacionarni 1500 2 52 750,00
Racunalnik prenosni 500 2 52 250,00
Tiskalnik 805,2 2 1 7,74
Telefon 271,18 2 2 5,22
Giljotina za papir 152,99 5 1 0,59
Znesek nakupa
Programska oprema [€] Koli¢ina nakupa Koli¢ina porabe Znesek porabe [€]
PressPdf.com 9 1 1 9,00
Znesek nakupa
Storitve [€] Koli¢ina nakupa Koli¢ina porabe Znesek porabe [€]
Tiskar 1054,08 1 1 1054,08
Gostovanje na spletu 240 1 1 240,00
Skupaj 4171,68 2360,90

Tabela 7: Pregled stroSkov.
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Materiali so osnovni gradniki, saj smo iz njih naredili poskusne verzije kart. V tabeli 12 imajo
Stiri lastnosti, in sicer strodek projekta v evrih, Koli€ino nakupa, Koli¢ino porabe in Znesek
porabe v evrih. Strodek projekta nam pove, koliko smo placali za en paket. Koli¢ina nakupa
nam pove, koliko paketov smo kupili. Koli¢ina porabe nam pove, koliko kosov tega materiala
smo porabili. In Znesek porabe nam pove, koliko od celotne cene smo porabili za izdelavo.

Programsko opremo smo uporabili za virtualno oblikovanje poskusnih in pravih razli¢ic kart.
Njihove lastnosti so Znesek nakupa, Koli€¢ina nakupa, Koli€ina porabe in Znesek porabe.
Znesek nakupa nam pove, koliko smo placali. Koli¢ina nakupa nam pove, koliko stvari smo
kupili. Tukaj je samo zaradi usklajenosti s prejSnjimi. Koli¢ina porabe je tudi tukaj zaradi
usklajenosti s prejSnjimi skupinami. In Znesek porabe nam pove, koliko smo placali za kak
program.

Storitve so nam pomagale pri tiskanju kart in nam pomagajo pri prodaji kart. Znesek nakupa
pove, koliko smo placali, da se je ta storitev zaCela izvajati. Koli€ina nakupa in koli¢ina porabe
sta tukaj samo zaradi ujemanja z drugimi gradniki. Znesek porabe nam pove, koliko smo
placali za to storitev.

Orodja so gradniki, ki smo jih uporabljali za fizi€no oblikovanje poskusnih verzij. Njihove
lastnosti so Vrednost, Amortizacija, Doba uporabe in znesek porabe. Vrednost nam pove,
koliko smo placali za ta stroj. Amortizacijska doba nam pove, koliko €asa moramo uporabljati
ta stroj, da upraviéi svojo ceno. Cas uporabe nam pove, koliko asa smo ga uporabljali.
StroSek projekta nam pove, kolikSno ceno mora ta stroj Se upraviciti.

Konéna vrednost sredstev, ki smo jih potrebovali, da smo lahko razvili igro Vite$ki turnir, je

bila 4171,68 €. KonCni znesek stroSkov gradnikov, ki smo jih uporabili za izdelavo, pa je
2360,90 €. Podrobneje o tem razpravljamo v razdelku Hipoteza o stroskih.
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Razprava

Hipoteza o raCunalniskih programih

Hipotezo H1 Potrebujemo manj kot 10 racunalniSkih programov za razvoj igre Viteski turnir
smo postavili, ker smo domnevali, da je 10 programov dovolj, da razvijemo karte Viteski turnir.
Ugotovili smo, da te hipoteze ne moremo potrditi. Mi smo potrebovali 11 razli¢nih programov
za razvoj igre.

Hipoteza o gradnikih

Hipotezo H2 Potrebujemo manj ko 20 gradnikov za razvoj igre s kartami viteSki turnir smo
postavili, ker smo domnevali, da potrebujemo manj kot 20 gradnikov za razvoj igre.

Ugotovili smo, da to hipotezo lahko potrdimo. Mi smo ptrebovali le 19 razli¢nih gradnikov za
razvoj igre.

Hipoteza o stroskih

Hipotezo H3 Mogoce je razviti igro s kartami ViteSki turnir s stroski pod 1000 €. smo postavili,
ker smo domnevali, da bi se dalo to razviti s stroSki pod 1000 €. Zdelo se nam je, da je 1000
€ kar visok znesek.

Ugotovili smo, da hipoteze ne moremo potrditi. Samo za tiskanje kart smo placali 1.054,08 €.
Skupni stroski razvoja so bili 2360,90 €. Znesek, ki smo ga potrebovali za nakup vseh
pripomockov, je bil 4171,68 €.

Najvecji stroSki so bili pri tiskarju (1054,08 €) in raCunalnikih (750 € in 250 €). StroSke bi bilo
mogoce zmanjsati, e bi oba delala na enem raCunalniku ali pa na cenejs$ih. Lahko bi jih
zmanj$ali tudi, ¢e bi naredili manjSo naklado, ampak bi bil potem en kos drazji. Mozno je tudi,
da bi razvijali igro manj ¢asa. Na ta nacin bi na projektu upoStevali manjSo amortizacijo.

Hipoteza o akterjih

Hipotezo H4 Potrebujemo manj kot 10 akterjev za razvoj igre smo postavili, ker smo
domnevali, da je manj kot 10 razli¢nih akterjev, dovolj, da razvijemo izdelek.
Ugotovili smo, da to hipotezo lahko potrdimo. Mi smo potrebovali le 8 razlicnih akterjev
(avtorja, mentorja, ilustratorja, programerja, testne igralce, lektorja, tiskarja).

Hipoteza o korakih

Hipotezo H5 Potrebujemo manj kot 30 korakov za razvoj igre Viteski turnir smo postavili, ker
smo domnevali, da potrebujemo manj kot 30 korakov.
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Opazili smo, da imamo zapisanih le 25 razlicnih korakov. Zaradi ponavljanj, ki smo jih zapisali
med koraki, pa smo izvedli ve€ kot 30 korakov. Ponavljanja so se skupaj izvedla 21-krat (8.
vrstica trikrat, 10. vrstica dvakrat, 17. vrtica 12-krat in 20. vrstica Stirikrat). Zaradi tega smo
izvedli kar 93 korakov ve¢ (8. vrstica 15 korakov, 10. vrstica Sest, 17. vrstica 48, 20. vrstica
24), skupaj pa kar 114 korakov.

Na podlagi te razprave zaklju€imo, da hipoteze o korakih ne moremo potrditi.
Ali bi se bilo mogoce tem ponavljanjem izogniti? Verjetno bi se lahko, ampak bi potrebovali

veliko izkuSenj s takim delom. Tako smo ugotovili, da e Zelimo narediti dober izdelek,
potrebujemo veliko preizku$anja, kako izdelek prilagoditi uporabnikom.
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Zakljucek

V raziskovalni nalogi Digitalna podpora razvoja igre Viteski turnir smo raziskali, kako smo
razvili izdelek — karte Viteski turnir — od izvirne ideje do te mere, da ga lahko prodajamo. Karte,
o katerih govori ta raziskovalna naloga, smo razvijali s pomocjo poskusnih igralcev (v vecini s
so3olci). Ze prva verzija jim je bila zelo zanimiva, zato so se karte zdele primerne za raziskavo.
Z razvojem izvirnih kart smo nadaljevali preko veliko poskusnih verzij in vsaka je bila bolj3a.
Nekateri so zaCeli razvijati tudi lastne karte, torej so nase karte uporabne za navdih in zabavo.
Pravniki so v pogovoru tudi povedali, da bi se s kartami dalo uciti osnov prava, saj uroki
delujejo kot ¢leni pogodbe.

Za lazjo izvedbo raziskovalne naloge smo si pomagali z metaforo, da je razvijanje kart kot
igranje z lego kockami. Kocke so gradniki, otrok, ki se igra, je akter in navodila so koraki. Te
pojme smo opredelili v poglavju Natan&na opredelitev pojmov. S tem smo postavili model, ki
smo ga predstavili v teoretiCnem delu. V empiricnem delu smo opisali, kako smo ta model
izvedli v praksi. S tem smo predstavili rezultate izvedbe modela.

Gradnike smo uporabili za sestavo, oblikovanje in prodajo izdelkov. Gradnike sistemati¢no
delimo na materiale, strojno opremo, ra¢unalnisko opremo in storitve. Materiali so gradniki, ki
smo jih uporabili, da smo sestavili poskusne razli€ice kart. Pod materiale uvr§€amo papir,
tonerje in mape za plastificiranje. Strojna oprema nam je pomagala pri fizi€nem in virtualnem
oblikovanju kart. Pod strojno opremo uvrs¢amo telefon, giljotino za papir, tiskalnik, racunalnik
in plastifikator. Programska oprema so programi, s katerimi smo oblikovali karte in jih
prodajamo. Pod ra¢unalnisko opremo uvr§éamo PowerPoint, Telegram, Google dokumente,
Excel, Python, Pycharm, Affinity, PressPdf in Odoo. Storitve so ham pomagale pri tiskanju
kon¢ne razliCice kart ter pri njihovi prodaji. Pod storitve uvrS§€amo tiskarja in spletno
gostovanje. Za gradnike smo postavili naslednje hipoteze:

H1: Potrebujemo manj kot 10 raCunalnisSkih programov za razvoj igre Viteski turnir. Te hipoteze
ne moremo potrditi. Postavili smo jo, da nam je pomagala pri razmisljanju, kako z man;
programi naredimo ve¢. H2: Potrebujemo manj ko 20 gradnikov za razvoj igre Viteski turnir.
To hipotezo lahko potrdimo. Postavili smo jo, da nam je pomagala razmisljati, kako optimalno
izkoristiti gradnike. H3: lzdelek karte viteSki turnir je mogoce razviti s stroSki pod 1000 €.
Postavili smo jo, da nam je pomagala pri razmisljanju, kako porabiti ¢im manj denarja. Te
hipoteze ne moremo potrditi.

Akterji so uporabili gradnike za razvoj igre. Pod akterje uvr§€amo: avtorja, mentorja,
ilustratorja, programerja, testne igralce in lektorja. Za akterje smo postavili naslednjo hipotezo:
Potrebujemo manj kot 10 akterjev za razvoj igre Viteski turnir. To hipotezo lahko potrdimo.

Postavili smo jo, da nam je pomagala pri razmisljanju, kako narediti €im vec€ s ¢im manj osebja.

Koraki so kot navodila pri lego kockah, le da so se pri nas sproti dopolnjevali, pri lego kockah
pa so Ze narejena in je treba samo slediti navodilom. Za korake smo postavili naslednjo
hipotezo:

Potrebujemo manj kot 30 korakov za razvoj igre Viteski turnir. Te hipoteze ne moremo potrditi.
Postavili smo jo, da nam je pomagala pri razmisljanju, kako narediti ¢im bolj jedrnata in kratka
navodila za razvoj izdelka.
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V empiricnem delu sistematicno opiSemo gradnike, akterje in korake za naSo raziskovalno
nalogo primera. RazloZimo, zakaj smo jih uporabili. Za vsako hipotezo pojasnimo, zakaj jih
lahko oziroma ne moremo potrditi.

Z razvojem igre smo se naucili, kako organizirati spletno trgovino, uporabljati razlicne
programe in da mora$ biti pri uresni€evanju svoje ideje potrpeZljiv.
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