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1. Roboti in robotika
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Slikal-Robot za tol HKdd.vno varjenje

1.1. Elementirobotov
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z zbiranjem informacij zaznava svoje notranje in zunanje okolje. Pametni roboti se lahko na podlagi teh
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1.1.1. Efektorji

Efektoria2 RSt A NRBO62GFX 1A Al O-BHBRROR22 2EMPRYREEE v
robota, podobne kolesom, itd. Efektor je lahko kateri koli element, ki ga lahko pritrdite na robgéa in
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Y2Y6YA SFS{TG2NBA &2 2NRPR2F ylI 12y0Odz Neo2GaiAK N
LINAYSNI 2SS bLINA2SYlLE2b ylF 12yOdz N2623GalsS NB1SzZ LI
Ay Al OArA21I6Ad aSRAOAYaAa1A NRoOo2GA AYlI 22 a@gz22S &aLISOX
Ay OAGLYy2S NBI 2@

Slika2-Kon| ni ef el]t or robot a

Slika3-Kon| ni ef elM]lt or robot a

1.1.2. Aktuatorji

l'10dz- 62NBA a2 aSadl@yrxr RSEAZ 1A N
LINBRYSGA® ! {0dzr 62NBA LINBGOI NBI 22 N
@ YSKIyailz2 3AolyeS IftA RSt20Fya2So
R2RSta2SyS yltz23asSs 1
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robota in nalog, ki jih je treba opraviti.
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12t8a& yI NRo2Ga&alAK p@mikakjé rodotdv sta Pnevingtika (afak @lik pin- podl |
LINAGAAL2Y0 AY KARNI@EA|l 6GS126AYIlF LRR LINAGAA] 2
Y26A T+ AT @SRo6o2 R2t26SyS ylft23So

B@26YyA1TA NRO2G2Y 2Y23261 22 LINRAI GFa2ltyesS 102120
ljudmi. Govor je v bistvu oblika vedenja, ki je namenjena vplivanju na okolje skozi posredovanje
informacij ljudem okoli nas
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Slika 4 - Servomotor.

1.1.3. Senzorji

Tako kot ljudje zaznavajo okolj¢ @ Y2622 6dziAtx & 1+FHGSNAYA LINAR2GAC
y2a 1 @2yeax dzO0Sal 11 &aftdzK ddd0xX (dzZRA NBO2GA |

0
R2f 26l 22 y2AK2@02 20yl OFtyaSeo ~(SOAftyYyS ONRGS aSyl ?
aSR &4SYyIT 2NBAZ 1A 2AK 2SS Y2326S yIYSAGAGA yI NRO:
YSNAEYALA LRALISO1IFET YIFIAySG2YSGNARET &Syl 2NBA GSYLIS
YIYSNE NRo20Gdz 2Y2326F 223 RIF dzad@F NR @Al dzl £ y2 LN
212ft2lF 1A 2AK 2SS Y2326S R2f{26A0GA €S 1 @GAR2YI |2

aA{NRT2YyA NBO2G2Y 2Y2326t22 1tIlylr@lryesS 1021202
oddaljenost od trdnega predmeta (npr. stene) in tako popravi svoje gibanje po prostoru. Nekateri
roboti so opremljeni s termometri in barometri za merjenje temperature in tlaka.

w2020A3Y 2LINBYf2SyA a aSyiz2NeBA T TFTylr@glryasS agsi
ustvarijo tridimenzionalne zemljevide okolice, ko se premikajo po prostoru. Primer robotov, ki
dzLI2 N} ot 2122 (1 10yS aSyl2NBSsS &2 F@ha2y2Yyl @21 At
aSyT2NBS YI3ySiyS3al Lkrfa2lrx 1A 2Y2326F22% RI NJ
gravitacijsko in magnetno polje

Slika5-1 nfrardel i senzor za zaznavanje ovir ali |

——

Bessw
® [S= =9

Slika6-Bar vni in ultrazvol ni senzor za robote Lego
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Slika7-Mobi | ni roboti so opremljeni s senzorjem LI DARS8. ki jim

{SYT 2NBA LINBUOGINBIF22 TFTAIAS6YS OK2 B SasptnoSfiinEcijoli NR& 6 y ¢
I 1Gdz2r 6§2NBA aLINBa2SYyla2 StS{TGNRS6YS araaylrtsS Al  yI|
hLINF @f 222 NITfEAGYS Fdzy1 OA2SE YSR RNMzIZanko @NJ A 22
senzorjev do aktuatorjev, ki predstavlja model robotovega zaznavanja okolja

3
L]

aktuatorji

senzorji

\ okolje /

Slika 8 - Zanka med senzorji in aktuatorji.

1.1.4. Krmilniki

YNY¥AtYA]l 2S5 12YLRYSyidlz {A 2SS 2R3A2G2Ny I T+ dzLINI
LINEPANF YANI YAS GF{12 RIFE fFK12 NRoO2G LRYIlI@ftalr R2f 21
ne vplivajo ali pa imajo le omejene zmogljivosti zaznavanja informacij iz delov okolja. Zato bodo ti
NEO2GA RSE2@0FfA 2LWGAYIEfy2 £ST 6S 02 212teS dalfl
+ NRO20GAK &S dzLl2Nl ofal @StAl12 NITEASGYAK @NBRG Y
arhitekturi.
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ALINB2SYlf @GK2RYyS LRRIFIG1S AT asSy
program umetne inteligence (Al).
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pravimo, da so to roboti, ki temeljijo na vedenju.



Danes se najpogosteje uporabljajo naslednji krmilniki:

Arduino Uno- verjetno najbolj znan mikrokrmilnik, Igi je zaradi svoje preprostosti, odprte
a1dz2lly2a80A Ay 20AfA0S NITLRE20f 2ABAK OBANRD O
umetniki,

Arduino MegaLJ)2 R20y 2 120 ! NRdZAy2 KAV RZR
LRYYAEYA]TEFE 1FNI 2SS dzaa2Nlroyz2 1+ |
t £t 2061 wl-a0.POLSNNNE & 28 LX 206S  wl alL
YAUNRBINNYAEYA{AZ a2 T FNXYRA agz2es
priljubljene v robotiki in projektih naredi sam,

ESP8266 izjemno priljubljen zaradi svoje funkcionalnosti WiFi in nizke cene, uporablja se v
NI TEASYAK FLXATFOACEHFK AYyGSNySalr addrNRX

ESP32y | &f SRyYAl 9{tyncec I 2RFOGYAYA Fdzy1 OA2l YAZ
vhodnoA T K2 RYAK Y20y2a0GAX

Serija ATmegaR NHzOA Y I YAINRB I NXYAf YAl 205 1A
2

4

Ay OSyaSyl 1TINIRA ag22S dzAy|120Aiz2a Ay TY2
¢CA YAINBINNVATYALA a2 LINARftc2dzofaSyA T NF¥rRA a@gz2eS |
GSNJ &2 Lk32aG2 LINBIF ATO0ANI TF AT20NI OSOLHtyS yI Y
LTOANF LN @S3F YAINRBINXYAfYAllFr 2SS 2R@GAayl 2R L

LINE OS &2 NRE | 2 -ixhaddidizmogli@dseniR kbghunikacijskimi protokoli, porabo energije in
cena

RX TX SU GNO
SCL SDA SV GND
wa.3uen o (sle @ @]

ANALOG IN

3.3

Slika 10 - Mikrokrmilnik Arduino Mega.



Slikall-TekBot je opremljen z mikr@krmilno ploglo AT

1.2. Zgodovinaobotike

Zgodovina robotov in robotik{8] segado avtomatov® DN A YIF GSYFGA]1 ! NOKe |
yIEOAY O0GSGeasy AT RSttt VYS Rbugwiskerevaliibie S2ljudif lzasnodialNy/ A L
2LAAFEA AY ATRSEIEA NITEAGYS F@l2YFdGSs 1A a2 2A
vsakodnevnih napornih opravil.

{ LkRa2lI@d2Y StS{TGNR1S asS 2SS 116St NIT @22 a2R20YAK
George C. Devol patentirabbotsko roko Unimated 5S&Si f SG LRTySesS 22 2
9yaASt 0 SNAHSNEBIF OS AT LRLREYAt Ay LINB20fA]120+t @

Y2yGlF OyA fAYA2A RNHzO6S DSYySNIf az2i02NB @ (203 Ny A
LINBy2a Ay @I NBSy2S 2RfAG120 yI |@i2Yy20AftalsS 11
RSt 00SP O12Rt2AGAY KEIFLRY |fA Y2NBOoOAGYAY LRO]2F

Nekateri pomembni roboti v zgodovini so:

ELSIEElectroLightSensitive Interna® E (i S NJ/ | €

Y20Af YA NRoOo2dG @ 1 32R20A

agSiut2o0y2 206dzif2aa@2ald A
LJIN
I

0 NITQGAG @ pnd £ SGAF
YADP 2SLINI & &2 o0AfS y
y StS1TUNRYSKIyals 12°
NE 2 oyasal aidztSdielr es
f L2 (f SKIX dzLINJ gt 21

ShakeyA I OSaiRSaSiAK Si
1FYSNRO® [FK12 4SS 2S 3Ao
sta bila povezana po radijski zvezi.

MARSROVERNJ | @A G @ ASRSYRSA&SUAK apl&firme opteNra @y 2 S 3 |
YSKIFIyal2 NR]12:Z SYl2NBA 0tAOAYS:T tFLaSNE]12 (S
28 b! {! Ay 28 o F T ray28Lyl 11 NJlAa12®|yaé

02t

SRijeva platforma CART i2aSYRSaSGAK fSG LINBa2Oya2S3al
koordinate za modeliranje ovir prek svojih vrhov.

Ti roboti so imeli pomembno viogo pri razvoju tehnologije robotike skozi zgodovino.

1.3. Vrsterobotov
5FylOye2asS NRoz20GS I K12 yI [B20y2 NITRStAY2Z @ 0Ss

1. Avtonomni mobilni roboti (AMRY)- roboti, ki se premikajo samostojno, ugorabljajo senzorie in
1FYSNSE GSN) 20RSftdz2S22 Ay FyFftATANr22 1T o0NryS
aLINBa2SYl a2 2R{26AG0S OyLINY 2 a@22SY 3IAolyedz |
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2. Avtomatiziraro vodena vozila (AGWYNR 62 GAZ 1A &S TlLylOtez yl @
20A6lF2y2 dzZAR2Nrotalez2 1+ R2aGlFI@2 YIGSNARALIE20 A
120G a2 alflrRAOELF Ay G20 NySo

3. Artikulirani roboti (robotske roke)-NR 6 2 GA X 1A LR2aySyYl 22 Fdzy{ OAaeS
@S6 NRUOUlI OA2a|iAK alftSLR@ 2Y23261 @S6e2 aidz2 Ly
materialom ali varjenju.

4, Humanoidi- NE620A > (A 2LINI @f 21 22 ; fodagtq iDdoesS 2 d&3 IS N.
podobno obliko, zbirajo informacije iz okolja in opravljajo naloge, kopjedajanje navodil na
f St AOGAK®D

5. Coboti (Collaborative Robo:ts) roboti, zasnovani za sodelovanje z ljudmi, s katerimi si delijo
LIN2EAG2NE Ay T F LRY26 LINA 2LINY @f 2l yedz yS{FidS

6. Hibridi-12YoAylFOA2F NITfEASBYAK @ONBRG NRo20G20% {A
LINAYSNE !'aw I NRo2Gai12 NR12 28 ARSIHtESYy NRo?2

i

A

NJ

l.j

2
Avtonomniroboti[12]f F K12 T NITfASYAYA aSyil2NBA T 0ANI22 Ay
LINBYA{lI 22 Ay Al @lrare2 yrt23S oNBI 6ft20S01S LRY
2Y2326F3 RIF a8 AT 23ySe22 LRISYOAlLfty2 ySOINYAY |
t NPINF Yall 2LINBYIFI 1A 22 GA NRoOo20GA dzL2N}Yofal a2z
1ftFaATFTALFOACA LINBRYSG20 @ NBIfyYySY 6F&adzz {F N L2 GS

Pomemben primer zgodnjega pametnega robotesfeakey ki ga je leta 1958 ustvarila raziskovalna

skupina pod vodstvom Charlesa Rosena v Centru za umetno inteligenco Stanfordskega raziskovalnega
AyOilAahGdzit @& %51 & {KIFI1Se 2SS Tylf FyFtftATANIGA dz |
212t 2AK a8 2SS 3IAo6lt a LRY2622 1FYSNE a 1l GSNRY
OGN G2t 2YYAK Ay {(NB&A26AK 3IA020T TyF6AtyAK T yaS:z

f

Slika 12 - Robot Shakey, Carlo Nardone from Roma, Italy, CC BY-SA 2.0 [13].

t2 €Shdz Hanmn a2 &S LRk @At A OGSIAft yrdbotdkilses8riky’ A NP
in kosilnice, kiy 'Y 2f 20l 22 @al {2RYS@yl 2 LINI O priplaijajo2 6 & ( |
21dayS 28SRA L2 Oyl LNB2 yIf208yAK NBOSLIIAKO®

Na Mednarodni vesoljski postaji (ISS) bivajo tudi trije pametni roboti, ki od leta 2019 pomagajo
astronavtom pri rutinskih opravilih, da se lahko astronavti bolj posvetijo raziskavam. Gre za avtonomne

tSGS6S Nro23GS @ 2 @&tGANRD SIS0 | S AHhZRIRFHBUBR O St S

nY ™
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Slika 13 - Nasin astronavt in robot Astrobee (NASA) [14].

9RSY 2R yIaylLINBRYS2OAK LIOPhALINBK KEN2ZHERRYRKDNDT
N

LINDA LINBRAGI OyA1l NRBoO20GAlAK Ay20F0A2 11 NIYig2a2yAa
w2020A yaJ32dB8BNDAt 222 1T aLRRodzelyaS NIiAall g
I RNUzOdz2S LI 2AK YSRYINBRYlI TylyadgSyl Ll2odz2RlI  ws

robotov. Njihova naloga je do sredine 21. stoletja razviti ekipo popolnoma avtonomnih humanoidnih
NREO2GAlAK y232YSiGlF 0SSP A 062R2 ylI y232YSiGyA (S]
zadnjega svetovnega pokala

Slika 14 - Roboti igrajo nogomet v ligi RoboCup [15].

LyadAddziS 2F 9t SOGNARAOIE FyR 9t SOGNRY[@AEPE 9y IAySSN

F SNR Y IrébatixAOVRNR 1 (1 FdS3a2NR2H> 1A @1fa2dz6dz2eS ©@as
lahko delujejo v vesolju,

L2 G NBR OYy A-ON[RA 2NBAE2 M 2AK fF K12 {(dz2LIAAGS Ay dzL2 NI
opravilih in opravilih,

NEo2GA T+ 2RI-RAINFIS efle2y YBMB ANy RStFX 123G 28

brezpilotna letala- droni¢ (I NI 6 y I LX 2 N8R ONBI A6WFalI BEEALL A
stopnje avtonomije,

AT 20Nl OSGDANRINRORGSI2NA 2T 2S5 yIYSyeSyl ylat.
R2YlF FEA & dz6AfYAOFKE

zabavni roboti-1 Ay 2@+ yA G+ 122 RFE @i odRA22 6daiGdSy
VI GRdzOA 223

eksoskeleti - NP o20alA S1az2a1StSaAr asS K12 dzLl2 NI
paraliziranemu bolnikapr.2 Y2 326 223 Rl LRy20y2 K2RAZ

humanoidi- roboti, zasnovani tako, da so videti kot ljudje,
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industrijski roboti-a Sa Gl gt 2Sy A Al YIYyALdz I 62NAR1S NRB]S:=
nalog,

medicinski roboti- medicinski in zdravstveni roboti,

g2 O1A Ay dIHNgy22adilyyAA NB202R23iaAS2 T dzLl2N>I 62 @ @2
raziskovalni roboti-y' I YSy 28y A LINBRG&aSY T LIY26 NITA&120
al Y2 @ 8eladotdbili - roboti, ki lahko vozijo sami,

teleprezentniroboti-2 Y2326 223 RIF a0S LINRAa2GyA Yyl R2f26
podvodni roboti - roboti, ki se lahko premikajo pod vodo.

roboti za dostavo- LINB @21 KNI ySTI YSRAOAYA1AK LINRALI2Y2817 2¢
servisni roboti-y' I YSy 2S5y A 6A06Sy2dz L1 RN} @t 2tyadz 20A¢
Y6 1dzL2 G f yAK ANBRAOGAK Ay LR2R20y2S

socialni roboti-LJ2 Y I 31 22 f 2dzRSY LINRA @Qal {2RYSOYAK 2 LINT
komunicirajo z ljudmi.

1.4. Primerirobotov in programov
w260203S 28 Y2326S LINBINI YANIGA FfA RIf2Ay&al12 dzLINT

Programljivi robotia S LINP INJF YANI 22 a LIA&lIya2SYy 1p@démskhy 2 R2 f
jezikih, kot so Python, C, ali z uporabo vizualnih blokov. Programljivi roboti so avtonomni in lahko
2LINY @f 21 22 R2f26Sy2 ylf232 yS2ROAay2 2R LINAaz2dy?
Daljinsko vodeni robotiso roboti, ki jih upravljamo z daljinskim upravljalnikom. Dandanes so daljinski
dzLINY @f 21 f YA A Ll232a02 Y20Af YA G§StST2yA F £ A gt
LINR&a2Gy2adl 6t 20S 1 w2020A71A Ll232ai2 LINR LINI @A
upravljalnike

nNY ™

Slika 15 - Robot, ki se upravlja z aplikacijo za pametni telefon.
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Slika 16 - Robot, ki se upravlja z daljinskim upravljalnikom.

1.4.1. LEGO roboti

Roboti Lego so interaktiviprogramljivi roboti iz kock LEGO, zlasti iz serij, kot sta LEGO Mindstorms ali

[ 9Dh ¢SOKYAOd ¢A NRO62GA 1 RiétkeOstrdBng hndioyijo BehzOrfe? v I £ v
Y202NBSO AY YAINRINXYATYA] 252 RANGFBANI6CEAA NI yaA2  LANJC
dz6 SyaS Ay 1+o6l @20

Ko govorimo EGOroboth 20 A6 2y 2 LR YAATAY2 ylI Y2RStSz (A &
YERT2NRGFGA T AT @ralya2aS NITEASGYAK ylIf23d w202
AN ROSYS3AF 12YLX SOl Ay dzZLR NI oOoyA]12@0S R2YAOf 2A2Sd

druga struktura, ki si jo lahko zamislite in sestavite iz kock LEGO.

Srce teh robotov sprogramljiyh. b Y2 O3+ yAbh | fA 2&NBRy2l

[ 9Dh aAyR&ald2Nyxya 90X b-¢ 2 R2

LINEANJ YANI y2S 26yl OFlyal N

jezikom

58ftA T+ NRo2GS [S32 20A6lay2 @1fedédzeSazy
CentraindlINR OSayl Syz2dGl o6/t!0Y ba2z203lyAb NRBo2GI X

Motorji: Za premikanje delov robota, kot so kolesa ali roke,

o —
O
N s
—
(&)

{SYyT 2NBAY 5 o06A &4S NeBo6z2d fFrK12 2RI @It yI 217:

svetlobo, zvok, dotik ali razdaljo,

Y201S [9Dh AY LINR{f2dz81AY % 3INIRya2z2 GStSal |

t NAl{tf2dzyA {1FotAY %l LRASII@2 Y2G2NBI Ay aSyl
w2o20A [S32 42 yYyIYSy2Sy-RRORNRRS ¥dz] ANEBdzI dzINB NI2 @iy /
YI GRdzOSYy OS@ Ay f(2dzoAiStaS® R2 Al 20N} OSOIf yAK dz
LINEINI YANIY2FZ YFEASYFGALS Ay yIENI@2atz202Fd % 11
dll2az2oyz2aldAiA NBOSGryal LINRofSY2@: | NRGASYSAF NITY

14



Slika 17 - Robot Lego Spike Prime.

cation SPIKE - 32.2 - u]

file  Help

0]

o
B R - o =@ i .

B @ A~ o sorsipan e toposs

QPERAT

Project1 X Project 2 % Project 3 HBS

Motors

@ set movement motorsfo A+B -
@ set movement speed to () %

@ - e @

Movement

@ move 4 v for @@ romons +
s

fatal

W ot 20 WO 10

' p soeveprime A ONONERD) 1
=z a'r < B

Slika 18 - Aplikacija Lego Education Spike in programska koda.

1.
s
3.
4.
5.
@o
7
8.
.

1e.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

import spike

import math

from spike.control import wait_for_seconds, wait_until
TRACKWIDTH = 11.5

diff_drive = spike.MotorPair('A", 'B")
diff_drive.set_motor_rotation(5.6 * math.pi, 'cm’)

def run():
while True:
diff drive.move(10, 'cm’, @, 38)
diff_drive.start(1ee, 30)

def main():
try:
run()
except Exception as e:
hub.light_matrix.show_image('SAD")

main()

Slika 19 - Programska koda Python robota Lego Spike Prime.

15



ﬁ Spletna stran proizvajalca: httglsvww.lego.com/en-gb/categories/robotsfor-kids

Prenesite aplikacijcttps://education.lego.com/enus/downloads/spikeapp/software/

Primeri programov: httpgfmakecode.mindstorms.com/examples

Yol yIRIf2ayes NI TAall @S 2 LINE AN YA NI y2dz NP
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_zXBalpjbu33gw5CML3DtL 7f{N8640gku.
ali https://primelessons.org/en/

1.4.2. mBot

w2020A Y. 20 a2 AT 20N} OSOlIftyA NRo62GAZ VyIYSyaSya
programiranjaith T 2 6 NI OS @l y2l {¢9a o1 yly2ais (boyEfh2IAA2| 3
proizvaja podjetje Makeblock, zagotavljajo dostopno, zabavno in interaktivno platformo za otroke,
OGdzRSYy Sz dz6AdSt2S Ay fte2dzoAaiasStesSo

Y. 2G4 20A6l2y2 GSYSt2A ylI LINARfa2dzofaSyA LI GF2NYA
Ay 28 T RNHz2Ot2A 0 & OGSOAtyAYA SEtS|TUNRYA1AYA Y2RdZ
1A 3F dzLR2NIoyAlA aSadrgiaez2 alYAIZ (NI 2AY 2Y23261

Dt F @yS Tylr6Aty2aGA NBoOo2GIF Y. 20 &azy

Enostavna in prilagodljiva zasnova: mBuioti so zasnovani tako, da jih je enostavno sestaviti
AY LINBANF YANIGAZ TFdG2 a2 LINRAYSNYyA 1+ @as a
Sy2ail @dy2 R2RlIa2ly2aS NIXITfA6YyAK aSyi 2NBSG Ay Y:

t NPINF YANIYy2SY w202GS Y. 24 2S5 Y2326S LINPINF
212t2SYs 1A GSYSft2A yI LINBINIYdz { ONF GOK Ay d
aSaidl gAr22 LINPINIDY LNSRYB2032 diRNI PRI A | K| 2
uporabo okolja Arduino IDE in jezika C/C++.

LR NFoy2aid 1T+ Alyz2 ovelo@Sidl Yy @ Gysk Sy &
a2 dzL2N}Xoyl 2NBR2k 1T dzwSyeaS StSii
Y.20A €1 K12 dz6SyOA NY¥I @rclkeaz2 aLkRa
timskega dela.

2 v
NE Y A
20y 2

n
<,
N
zZ
o
>

AY Y2RdZ AY hay208yAiA Y.20 28 2
AT dzf GNXYT @26yAY asSy
AY RNHzZEAYAD® ¢A St SYSyi
IAolyeS 20ANI YZI LROATL 2I
Y Y.2G04A &2 AT RStLFyA Al
K Ay R2YIl ®

28 1T draidasSz 1A OSftAc
2kyaSyY Ay LINEINI YANI
2 (GdzRA ag@z222 dzadgdlI NBI

o T S
— NN

bj) N Z & O/ ax
N Ca bj’Z — &‘ &\
<S> ;U<‘T‘ NN U

[
Z < O
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https://www.lego.com/en-gb/categories/robots-for-kids
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software/
https://makecode.mindstorms.com/examples
https://www.youtube.com/playlist?list=PL_zXBalpjbu33gw5CML3DtL7fN8640qku
https://primelessons.org/en/

a ® % LED panel
- Show

00 .°,

Spitor i &% LED panel  port! ¥ shows teat ({0

B LED panal port! »  shows number (§

{ 4 s
: W 3
(N EN BN B
H HHE
1 HHE
: A HEHE
E.II-

e.N
&-a ®
gj, & LED panel portl v  shows time ()
L ]
o & LED panel port] ¥  clears screen
[
[ ]
e Surtch @ My Block
Upload
[+ ]
& Connect B

B DCmotar motor port2 w  clockwise ¥ rotates at pawer

*Dcmlumotor port2 v clockwize v rotates at power

’-Dlearmobr portl *  anticlockwise ¥ relntnltpmtoﬁ

-

e line follower sensor  port2 ¥ value -° then

B DCmator motor portl »  anticlockwisa ¥ ratates at powor (@) %

& line follower sensor portz v value = ) then

T

£l

Slika 21 - Programska koda robota mBot.

Spletna strarproizvajalca: httpgiwww.makeblock.com/pages/mbetobot-kit

‘l’ Prenesite aplikacijdittps://mblock.makeblock.com/erus/download/

Primeri programov: http#education.makeblock.com/help/classiexampleprograms/
Spletni urejevalnik mBlock Bttps://ide.mblock.cc/
wl yIFRFf2aye2aS NITA&ll @S 2

1.43. NAO

Arduinoc

000

LIN2 AN YANMyE2dz NP62(G23 Y

Robot NAO je napreden humanoidni robot, ki ga je razvilo podjetje SoftBank Robotics (prej znano kot
Aldebaran Robotics). NAO je znan po svoji sposobnosti hoje, prepoznavanja obrazov, prijemanja

LINBRYS(G2@3 Ay AYyGiSNI{10A2S 1 fa2dz2RYAX Tl G2

NR O 2 0

@ NITEABYAK A0Syl NAR2AKO®D

es
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https://www.makeblock.com/pages/mbot-robot-kit
https://mblock.makeblock.com/en-us/download/
https://mblock.makeblock.com/en-us/download/
https://education.makeblock.com/help/classic-example-programs/
https://ide.mblock.cc/

bl'h 28 @A&a2] LINA6fAOYy2 py OYZ 1TlLG2 28 R2&aiG2LSy
NI TEASYAYA &SYT2NBAZ {IFYSNIYAZI YAINRT2YA Ay 102
okoljem. NAO lahko prepoznava obraze in predmete, se odziva na glasovne ukaze in izvaja zapletene
Y202NRAG6YS yFHt23S> ale AYlF up ad2LSye a@202RS 3A0

hay20yS TylFL6Aty248GA NBoO2GEF b!'h &2Y

| dzYl y2ARYF 206tA1FY bl!h AYF 26tA12 YFaKyS$3al ¢
NEQ{FYA Ay y23FYAZ {FN Ydz 2Y2326F Al @leryas NI

t NEANI YANIyYy2SY b!h 28 Y2326S8 LINPINI YANI GA ¢

tedK2y2Y Ay /bbx TFd2 3JF 28 Y2326S LINARfL 32F
projekte,

{SYT 2NBA Ay | 10Gdzl G2 NEBA YO DLINSdrd oS5 yT 250G A LIWYNT ¥ X A:
2RINAGIYy2S 2@0ANE {1 FYSNIYA AY YAINRF2YAO Ay |
interakcijo z okoljem,

Y2YdzyAll OA2FY bl!h tFK12 12YdyAOANr @ ©S6 2SI
3t az2@yS dA 1S Ay AINIOF 6dzaldi @ 1 3IA0OA Ay [ 9!
LT 26N OS@Ftyl Ay NITA&126Ftyl ddNI6kY b!h &
NFTA&120FEyAK t102NFYd2NRA2AK T+ dz8Sy2aS Ay NI
AYyGiSt A3Sy Ol = NI 6dzyl-foyohirddiuga. A RX Ay G SNI 1 OA2l 6

2 OS Lr&aSo6Se ITylya LB GSYz RIF K12

w2620A b! h a

Gr 2 me LIS 22 1 AT 20N} OSSOl ya2dz {¢9a Ay
OA
i

aktivnostiti S NJ 1
AY VYI @R dz Sy
da0Syl NR2AK | LJ2 Y26 20NR12Y & Lia zabavo/zarsdh svdjg?2 (G NB 6
allazoyz2aldA LINREL 32 y2NAOkAEN najbol prigubligng FhumiddoitinihA 6 y A K
robotov v svetu robotike

Bl NI RA &a¢0228 AYGESNI 1 GABY28GA Ay

Slika 22 7 NAO robot na odru.
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def onUnload { I E
¥put clean-up code here
pass

def ‘onInput onStart( i E
#self.onStopped() #activate the output of the box
pass

def ‘onInput Front( 3
global FrontCounter
global MidCounter
global LastTouched
FrontCounter+=1
LastTouched=0
pass

def ‘onInput Mid( )i

glcocbal FrontCounter

global MidCounter

global LastTouched

MidCounter+=1

LastTouched=1

if (MidCounter-5 > FrontCounter):
MidCounter=0
FrontCounter=0
BackCounter=0
global BadResponse
BadResponse+=1
self.Bonk (BadResponse%3+l

pass

def ‘onInput_ Back ( )

gleobal FrontCounter

global MidCounter

global LastTouched

if (MidCounter==1 and FrontCounter==1 and LastTouched==l):
global GoodResponse
GoodResponse+=1
self.Pat (GoodResponse%3+1)

LastTouched=2

MidCounter=0

FrontCounter=0

BackCounter=0

pass

Slika 23 - Programska koda robota NAO v Pythonu.

Prenesite aplikacijdittps://www.robotlab.com/choregraphedownloadpagefor-nao

(>

Dokumentacija NAO: http://doc.aldebaran.comi®/index.html

Spletna stran proizvajalca: httglsvww.aldebaran.com/en/nao

z

NET LI F6yA LINBINIYA b!h 6L SaArz 132R60S AGROOY
https://engagek12.robotlab.com/stemlab/apps/nac/aluD0000002SokxIAC
wt yIFRFf2ayeaS NITA&A1F@S 2 LINBINI YANIyadz NRo2il b!
https://www.youtube.com/watch?v=j7HMIIEgArQ.

1.4.4. Thymio

tKeYA2 2SS AT 20NI OSOLEfyYyA NRBo2(G3 ylYSyaSy 2iNB12Y
LINEANI YANI y2l® ¢KeYAzx 1A 3+ 28 NrT @At ; 02t S
zﬁetmdzeéez OSy2@0y2 R2aG2LWyST | TYyz23fta2AagdS TFdzy1 OA

STALISNAYSYGANIyeSY Ay AyGSNI {OAc2r & 6AYSNI a2 ¢
R2aG2LYA OANR{SYdz {NRP3dz dzZL2NI 0yA |20
¢ K
i

@8YA2 28 NITYSNRYI YI2KSy NRoz2iz LR3I2ai2 O o f
Fay2@F 2SS LINBLINRaGlIZ | dz6AYy12@A0GFT al 2 dzlk NJ oy
od senzorskih sistemov do programske logike.
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https://www.robotlab.com/choregraphe-download-page-for-nao
https://www.aldebaran.com/en/nao
https://engagek12.robotlab.com/stemlab/apps/nao/a1uD0000002SokxIAC
https://www.youtube.com/watch?v=j7HMIIEqArQ

hay20yS TylFr6Aty248GA NRO2GF CK&YA2 &2Y

52302L)y2 LINPINIYANIyYya2SY ¢KeYAz2z 2S5 Y2326S LINEP
je Scratch, ali besedilnih jezikih, kot je Aseba. Tako se BRk&NE OA Ay T 1 6SGy A1 A
oshov programiranja in robotike.

{SYT 2NBA Ay F10dzZ G2NBAY ¢KeYA2 28 2LINBYfaSy
YAINRTF2YylF X GSYLISNI GdzNE Ay a@Sat206S® LYl {dzRA

LT 20N} OS@Ftyl FLXALlIOACIY ¢KeéYAz2z 2S5 1TFNF¥RA &
az ylI @z2tez2 dzwAiStaSY Ay dzSyOSYz 1 S8Sft2 LINRACE
L2 dz6 S@lyeS YFGSYFrdA]1S8s FATALSE (GSKyz2t23A2S83%
LYGSNI{GA@y2aiGY ¢KeYAz2 asS K12 2RIAGE yI 1
Ll2Y2622 fdz6A [95 Ay 1021200 [FK12 &t SRA 6NIF
GSNJ 2LINY gt 21 OGSOAtYS RNHAS AYyiGSNI{GADYS yIf:

t NAf Il 32Rtf 2A02aiGY ¢KevYAz2z 2SS 2LINBYfa2Sy 1 @86
uporabiti takojy’ I T IZ6 KA NdzG A LI dzLI2 NI 6yA12Y 2Y23261 Gd
AY LINARfF3AF2lyaS NRo2020S3F GSRSy2kazumduangl 2 Y23
robotike.
w2020 ¢KeYA2 28 2RftA6y2 2NRBR2S 11 dwSyeaSs S 4aLiS
dL2Rodz2F 1 NIYT Aal120lyedz Ay NIT @OA2ly2dz &LINBlGy2ai;
LINAE F 32Rt 2AQ2&80A Ay OANR{1S3AI yI0o2Nlr Fdzy {1 OA2Yy Lty

domovih po vsem svetu

Slika 24 - Robot Thymio.
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W Thymio Visual Programming Language -

E
=B
-
.
-

0Q

-
Beo{hD@

@ Compilation success

1 e

:
H

Bl L

!

Slika 25 - Programska koda robota Thymio.

Spletna stran proizvajalchttps://www.thymio.org/
https://www.thymio.org/downloadthymio-suite/
Primeri programov: httpgwww.thymio.org/products/programmingwith-thymio-suite/
Bl yFRIFf2yeS NITA&1GS 2  Lbnw:Anv.Youtdke. ¢oR/@THyRi@I2 (I ¢ K& YA 2

1.4.5. STEMHexapod

STEMHSEl L2R 28 AT 206NJ OSSOl tyA NBoz2iG & OSadAaAYAaA y23l
zasnovan tako, ddz6 Sy S#6 A 1St 2SY Ay t2dzoAdSt2alAyYy dzZl2 NI oy
programiranja, mehanike in elektronike. KonceptS 8 G SN2 y 2 OVARINI O FHRAY 2Y 2.
raziskovanjeapleteni2 6 t A{ 3IAotryel Ay yI@A3ALOA2SE A yAaz Y

STEMHexapod je namenjen "naredi sarptojektom in uporabnikom zagotavlja vse komponente, ki

jih potrebujejo za izdelavo in programiranje lastnega robota. Skozi proces gradnje in programiranja
dzLI2 NI oy A1 A &LRTYylI@lea2 YSKFryalsS adNHzAq Gdz2NBz St S|
programiranja.

Byl 6Afy2aiHSRRPDBR2RI ] €t 8dz6dz2S22Y

~ S & i SN@ngtaikgila: STEMHSE LI2R AYlF O0Sad y23x @alki12 |1
NI Ty2tA12 Ay LINARflIIA2Rf2AG2 3IAolyeSed [ K2 &
ALINBYAyal KAGNRaG Ay ylFL6AYy Kz22S:3

LT 20N} OSOItyA GARAlY ¢l NRoz2d 28 ylYSyaSy 1
Al 1{dzOyeal YAd | LIRNIOoYyA{A &S aSiylyaez 1 24y

programiranja, ko sestavljajo in programirajo svoj heksapod,
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https://www.thymio.org/
https://www.thymio.org/download-thymio-suite/
https://www.thymio.org/products/programming-with-thymio-suite/
https://www.youtube.com/@ThymioII

Programiranje: STEMHexapod se programira z aplikacijo po meri ali s priljubljenimi
LINE IANJ YalAYA 2ST A lAD ¢2 2Y23261 dzL32 NI 0y A {1 2
eksperimentirajo s programiranjem robotov,

t NAf I 32Rt 2A@2a0Y :LJzNJ-()yAlA f I K| 2 Hex3gddfzl 32 RA
R2RIF2lIy2aSyYy aSyi2NBS@> &LINBYAya2lyaSyYy LINEIANI Y:
videza,
Interaktivnost: Poleg tega, da se STHikapod lahko premika in opravlja naloge, se lahko
2RI AGE yI 212t2S8 Ay 12YdzyAOANY | dzLRNIOGYA]A
Ty20yz2zaidaro
~ SetoilogiN2 6230 {¢9alL 2SS 1TLayz20Fy |1zz RI TFr3az2al gt 2
dzLI2 NF 6 yA 1S &LRRodzl | éLJziyl-(Zly dz L2RNRG6AZC {¢9a
apg22S SRAyauodSyS (2yaidaNdHzzOaeS & OSaltAYA y23F YA
daSK atirNRadGAs 1A aS TFyAYF22 T NRo2GA12 Ay azh

Blocks Viewer
® Built-in
Bcontrol to HexapodTumRight do if B...
Logic
[ 1o HexapodTumLef o i BL.. st : [N obo o Fovare |
Wrext
10 HexapodStopMoving do i ...
Eiists
B colors [ 10 HexapodGoForward do ifB...
B variables
to HexapodGoBackward do i ...
W procedures
] Screenl 1o HexapodSetAccY accy do... N

AlstatusLabel

= HexapodGoForward to HexapodSetAccX accX do...
S HexapodstopMoving S

3 BluetoothLE1
@ Any component 1o HexapodSetHeight heigh...
o HexapodSetColor olor ...

Rename  Delete

Upload File ...

Slika 27 - Programska koda robota STEMI hexapod (zaslonska slika programa MIT App Inventor).

ﬁ Spletna stran proizvajalca: httgstemi.education/

MIT App Inventor za programiranje aplikacij za nadzor robota heksapoda:
https://appinventor.mit.edu/
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https://stemi.education/
https://appinventor.mit.edu/

Aplikacija STEMI Lab:

Android- https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stemiapp&hl=hr&gl=US
iOS- https://apps.apple.com/jp/app/stemiab/id1393849515?|=en

Za nadaljnje raziskovanje kako programirati OS & (i S NB ytéb@a/ SHAEMI, si
https://lab.stemi.educationk

6S LJ

https://github.com/stemieducation/stemihexapod.

1.4.6.

Open Roberta Lab

oglejte

A s

Open Roberta Lafl7] je spletna platforma, ki zagotavlja intuitivno, vizualno programsko okolje za

LJ2 dz6 S@I y2S

dz6 Sy2as Ay
VI NBRAGA
1ol gy2

i

LINERfarnd, i §oNi@ sa&il FradnfiofeNIRIS, deli A 1 S «
6Tyl y?2

AT 20N} OSGlyasS ylI
AY dz8AYy120A02

R °

4

L2 RNR 6 2A K

dz6.Sy OS =

«
Q
@

o

Slika 28 - Odprto spletno okolje Roberta Lab (posnetek zaslona).

-

{¢t9a
dz6 AG St eSs

Q ¢
<= Open Roberta xNN
‘& ROB3RTA
E1 WeDo
=2 EV3 eJOS 0.9.1
=3 EV3dev
=3 EV3 cdevd
mt NXT

© micro:bit V2

& micro:bit Joy-Car
& Botn Roll

@ NAO

i BOB3

% senseBox

& mBot

& mBot 2

@ Edison

B Bionics Kit

&€ Bionic Flower

o NepodArduino Uno

% NepodArduino Uno Wifi Rev2

8

Nepo4Arduino Nano

NepodArduino Mega

[+]

Robotino

(=]

* Thymio
A Calliope mini
& Calliope mini blue

Slika29-Razl i | ne
mikrokrmilnikov, ki jih lahko

uporabniki programirajo v spletnem
okolju Open Roberta Lab (posnetek

zaslona).

Ay f

vrIs
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stemiapp&hl=hr&gl=US
https://apps.apple.com/jp/app/stemi-lab/id1393849515?l=en
https://lab.stemi.education/

hLI Sy w20SNIF [0 dzZLR2NIO6yAl12Y 2Y2326F LINRPINF YANI
Gltedzy2 & LINAf2dzota2SYyAYA Y2RStAS 120 edr@dge. Z9Dh a
uporabo programskih blokov "povleci in spusti”, ki temeljijo na tehnologiji Blockly, lahko uporabniki
enostavno sestavijo program, ne da bi jim bilo treba pisati zapleteno.kodo

Byl 6Aty2a0A LINBINF Yl w20SNI [F0U&d hLISy @1t 2dz dze S

Vizualno programiranje: Platforma uporablja Blockly, vizualni programski jezik, ki uporabnikom
2Y2326F 3IANI Rya22 LINEANI Yl Hlokod (T&kd |8 weddarhiraiey LJ2 ¢
R2ali2Lly2 Ay Nridzvtea@gz2szs 1tlradaa T TFr6SGyA1S |

t 2RLENF TF NXTfA6YyS NRo62GSY hLISy w20S8SNIF [0
LX FGF2NYSE 1FNI O2ftlY Ay dz6SyOSY 2Y2326F dzLJ2 NI ¢

LT 26N OSSO tyA GANRY bl LEIGT2NYA 2S5 yI @2f e:
LINE281 G205 1A dzL2NIoyAl2Y LiYF3IFa2 LINR KAGNB

{2RSt 20 fOpew 2B SHRIBY[ I 6 dz6A (St 28y Ay dz5SyOSy

12RS Ay LINR2S{1G20 (NI 2Y23261 02fta202 AydSNI
S NBTLXF6Y2 Ay 2RLNI2Y Y23 2RLNI212RylF LXFGF2
dasSys 1IN alLl2Rodzl R2ad2Lly2ad Ay Ay20F0Aae2S
programiranja.

hlLlSy w20SNIF [F6 28 2RfA6y2 2NRBR2S 1+ @asSs 1A
dzLI2 NI oyA12Y yS 3t SRS yI y2AK2@2 LINBRK2RY2 1Tyl yas
dZNBayAs6Sglye2S ARS2® %ENIRA OSy20yS Rzauzuyzé'x
LINAf 2dz0f 2SSyl ATOANI @ AT 20N} OSOIftyAK daAalGly20 KX

Odprite spletno straOpenRoberta Labhttps://lab.openroberta.org
Open Roberta Wikhttps://jira.iais.fraunhofer.de/wiki/display/ORInfo/Open+Roberta+Wiki
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https://lab.open-roberta.org/
file://///192.168.0.142/Programski2019/Projekti/01%20V%20IZVAJANJU/2022%20-%202024%20Erasmus+%20Hrvatski%20robotički%20savez/Prevod/Open%20Roberta%20Wiki:

2Dt SRFEAO6S Ay It SRITAOLI dzy$

2.1. Zgodovina

Dt SRFfA06S 28 @ a@z22iAK 1T 1F6S0G1AK LINBbédedamifzaradh | NB 6
tro02s83l LryyeSyel LI 25 oArft2 0SaSRAf2 LRRIYy2 ©
BSNBR12 AT NBGBACE 2 LJNSyI-OI- yI YI-étSRyas EIS)/SNJ OA2Sc
28 dzLINAT I NBly2S o0SaSRAf Llaidlf2 LINY G LNBRailGl O
LINANB2FtA @ 6Fad o023F hliANRALFZ OS o2fe LI @ ai
6232@2Y 6yl LINAYSNI 5A2yAildd +FEA OSt2dySydz hfAYL
1F3dSNB3Ir @SYy2sx RI a2 3L Al @reartiA oAy 3L Al @l al a:
fSG L2 ANDIA TYF3IA yIFIR tSNIA20OA LINR {FfFYAYAZ
Grkov, nasprotno: gre za protivojno dramo, s katero je hotel Ajshil opozoriti svojo domovino, da hodi

po smrtonosni poti perzijskega imperija.

{ OANEBSYy2SY LhaySyzata a2 RStl LRadlrtl OS o2fe
b2

a2R20yS3al 6Falo yA @Stalfz Riigjve & I tySIRIGEYST6 St )\5!
ALINIDI 0SaSRAE2 LINALRGSR2@FEL S Syl 2aSolx LRIY
Lal gtalidA LRI2VG2NRA YSR AINIftOAd + Ol yNHz a$§ 28§
L2l @AtS aidl @6Sx LrasSoSe ylySyeSyS 3t SRt AOG6dzz 1
Al Lladl gt 2aSy Ay ySLIRINBOt2A@® @ At SRIEfAOS6dzd { LIND
vloge.

+ aNBRya2SY ©@S1dz a2 3t SRIFIfAO1S LINBRaill @S LINBRadl
YySLIAA&AYSYyA f2dzR2S tF 028 NIT dzySt A Ay R2O0AOStA® b
a0SG2LMAaSYA|IAK 2a8S0y240AK FfA &a@SGYAlAKET 0620A6Y
Ydzat AYlFyalSY a@Sidz LI a2 o6AtS TI1TylLrY20FyS (dzRA 1
% NBySalyaz a8 2S5 20A0Atl GNIXYRAOAZI FydAaséyS3al It
g LGFEA2AZ 1A 28 Arallbtl 206Ayaidid2 YSR AT 20N} OS:
LINAGSIyAfl 2066Ayaiozzr OStayz2 110l 3Sd t NDASE as 2

repertoarjem, ki je bila usmerjena predvsem v komedijo in se je manj ukvarjala s tra}dicijo in zgodov[po.
t ly3atAac2a 2S O A&GSY 6l ddz LJzRecSy NI T @22 R2O0AQS

LRadlrt2 LINRPFSaAzylfy2 Ay LINBRadGlF&#S a2 oAfS LI I
{KF1SaLISFNF yIF LINAYSN / KNARAG2LIKSNI al NI 26S03> yIY
2RIAOHE2 206Ayato2e DESREEAOLA LIA&FGSE2A ALNDE
a2 2AK Ay 3JfSRFEEAO6S TFE6StA ALRYT2NANFGA LX SYAGSA
L232a0aSesS ®1f8dod28882 dz6AY 1A Ay 2a@SGftAGSOd wl @
12¢S8S3A AT TF{ldzZ Ada2l LN} @26Fayz2 2RI GFHEA yI Rz23l 2
a0Sy23aNI FA2S: (SY®S6 a2z 11 a0OSy23INI FAc2 dzZL2 NI of ¢
asS 2SS a0Syl @asS oz2fte dwStalr@gtartls T NB12 @ NRBTA
yS £S Lkaft dzOF t OA @

Y yINIO6l 2262 LINAf2dzotaSyz2aitea2 3ItSRIfEAOE6F 2S5 NI
t22F @At a4S 2SS OSyldaNy RStz 123G 2SS a2t ASNRZ ¢l
LINBLR @SREEFS yFEid2 LI 2SS I NRBYlI ST LRadlI At Y2y2L)
Foaz2fdziAl SYy 3t SRIFIfAO12 dzySiyz2aid LRRNBRAf Y2NI )
LRI NROAGSt2aG02Yd ! fAG6y2 IEtSRIEAOES asS 2S5 L2l @A
+ OAQAfYySY 3JtSRIFIfAO6dz LIRaidlyS 206Aal LINBRadl @S

TylryS 2aSoyz2adAiz LI LINAR20A2C2 @asS @S62Ai QLI AD¢
ySLI2GNBoyS 12abGdzyS Ay NBIGATAGS yI 2RNHzZ LINBJE |
2RNMHzd { O2ft2 {GlyAratl@alsSar asS 28 vY26y2 NIT GAtl
RI 0A LINB1 AINFEOF 6AY o02fea LINNalYy2 R2OAQStA 6dz
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AY Y2OAK (GSKYASYAK yIFILINI @ LR2lI GAtA y20A YIS6AYAX
g22yA 2SS SONRLAE|12 3FtSRIHEAO6S T1F168St2 NITA&120FGA
AYLINROAT | OA2a1SYdz It SRFEtAOQO6dzd | {NFGA a2 &8 o
FrydlradaseyS Ay 3t aosSysS GSySo

+ HmMPd a0G2f Siadz RNODI @S 0OS yFLNB2 2KNIyela2 agzel
Al LRtyadzzSec2 agz2e ylrYSyo | INIGA LI 3JEtSREEAOL I
12YSNOAIIfYyA RSt ¢ ONRGF 3IfSRIfTAO6F aA ()NBT [
LINBR&GI SFY LINZAaAG2LI = yS R oA a8 20NBYSya2SglI I 3

2.2. Teorija
Df SRIfA06S 2SS Syl yla2ailNSB2OAK 206ftA] dzYSdyiao1S3ar
L Sa2Y> 1 @212Ys 12aidzy2aINI FA22 Ay &a0Sy23aN}IFTAz220

1fFrairéy2 o6aftz23 RAIFf23102

opera in balet,

AYLINRGAT I Orecal2 3t SRIEAO6SE

kabaret,

pantomima inpantomima,

standup komedija,

fdzi|120y2 3t SRIftAO6SD
5N} Y&a1 S dzLINART 2NRGOS a2z @GSilyS yI aOSylFNxR2z (A
GSRSy2S8SYz 3SalGlF YA Ay YA Y-ipledstaviat, posrdme)] Fonamo@io SRS Y
primerom: sprehajalec po vrvi izvaja akrobacije, igralec, ki ga upodablja na odru, pa jih le posnema.
hol yYIFad2LIl GFY @GSYRIFNI RNIYIFGAGY2 AfdzZ Acz2 dzadGdl

r
FTNROlFIOA2ST LX Sax 1LISdiaS Ay RNMHzZZS StSYSyidaSszs (A
LINRTIT NBayAsésySaF FEA AT YAOt2SySal R23I2R1Fd t NBF
LINBRAGI GAGAT yAYE St goS5@dido. s@léts Baljef se (] vSevrdpikdiRia | @S
aSOSNY2FYSNAOTSY It SRIHEAOG6dz LI22F @At 2 @S6 OF yYNROD
dzLINA T 2 NA G @S 06al1S6z del)\“[lfz L SaX LISNF2NXIFYyaos |
1f2dz6yS3al LRYSyYylF>S RI 2LINBRStAGHG It SRIEAOEF @ S
t2 0SASRIFIK oOoNARGFyailsSar SOA&SNEBI t SiNT . NB 21!
y6Ead2Ll @ LINPa&ad2 Ndz yaéy y6IEadg2Ll LI ALINBYf a2l Syl
3f SRIfAO01S LINBRadGl @S O0GStF A3INIf6S@2 0OStez2z RI
3t SRFEAO1TS TONRGAT Lk3I2aiS2S LI [1®S @ 3Ff SRIfAO6dz
hoaidlal @StAl12 3tSRIfTAOIAK TONRGAT Gal 1l & agzei
i1 O0St2idy2 3ItSRItftAO12 dzySidyz2aied +a$8S It SRIEAO1S
YI 2RNHz20X 1 2SNJ AINIFESO tfA AIANIf OA dzLINA[HY. NEBIF 22 A
5St2 A3INIfOFIT 2aNBRyeS3aF A1l IESRITAOE6FT 20aS3l
AT NFOFyaS Ll2aSoyAK 60 dzRA 3t FA2PYAKO &L123820Y 2
LT NIFTA 20NFTFZ 1A ATNFYOF22 LIAAK2Z2E201F adlyel
52YAO0f 2A281 A1 MNOISASINEBK I OAR2 R 203
LTNITA @1 2NOSO 6t20S801S3 @SRSya2ls (A yAraz 1\
{2RSt 201 y2S 1 RNMHzZZAYA A3INIfOA Ay 206Ayaldd2Yd
B KGS®S T+ AINIEOF &S NriTftAldz2Se2 3If SRS ylI  {dzZE G
3t SRFEAO6AK oOoYAlUlI2&a1FT WHLRyallo Y2Nra22 A3INIf OA
AINF £SO 28 A3INIE @Gt232 @G aiflrRdz & aiNRBr3I2 R2f268S
JAoltyS S 2NOSe ~StS @ LRiIyS20SY 26R202dz 492285
a2 o0AfS fI K12 aLINB2SGiS @ 20ai22S6[®]. 0N RAOA22 AY
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hRy2a YSR Al @lFa2rtO0SY Ay 206Ayaitgz2y 28 ftFLkKi2 18§
dzySidy2aidAz Al @raltSO aALINBa2SYl LINRazidyz2aid 206Aya
20ad0lata22 GdZRRA @ 3t SRt AO06dzZ OSYRINI yAaz2 ydz=yAo
Y6323 NBlFfS &LINI OSOlLt Ay ATTAQGLIE 206Ayaiogzo t 2
AINI £SO YAaStyz2 t26A 2R 206Ayaidiodl ob6SGUNIA TAR
NI TEASBYAK YI6Ay20 12YdzyAllOAaSs (A 4SS @ yS{l iGSNR
12YdzyAOANI y2lk 1 206Ayaid@g2y 28 {1 K12 LRSIy & LI
0N 3SRACAZ 2l LRya1SY It SRItAO6dz Ay aNBRya2S@SO{ Al
LR2YSy> AINIESO LI 28 @gStalrt ai2Nra 1+ RdZK2GYyA]
af dzOF 6y A1 A dz3f SRYAK RNHZOAYS @ StAalloSdiAayalsSy 3t
pa so veljali za potepuhe.c®mmedia dellarteh Yy dza Gl y2 @A G OA 22 LINRTFSaA2yl f
a1dzLIAy aS8S 2Ry24& YSR 3t SRIEAO6SY Ay 206Ayaldg2y al
a2RSNYy2 3t SRIHfA06Ss 1A aS 2S8S NIT @GAt2 @ MPpP AY HJ
6 1tedzdy2 1T NBAYGSNILINBGFOASITNRIAGYRADBY AKE DESEBRK I
t NA AYGSNLINBGI OA2A @ft23S a8 Y2NIl A3INI £SO SOA@S
AINI £SO LINR AYyGSNIINBGEFOA2A @t23S LRGSOS T 1 ad
12YSRA2I 28 AYStlF 2YS8S2Sy ylIo2N ylLialyéy2 2LINBRSH
4dz0Sye2zr &a0GN}aGsSy YfFTRA f2doAYSO FtA &l Nr226A &
apSi201KtS0O ¢ 21 NHziyA GANYyz a2 AT KF2FEA AT 1 3;:
ylEaidlrta 1T NIXT@g22SYy FESRITAOS6IT 120 apR9 Ra®jil 32y
3t SRIFfA06F 2SS LINAGSRSt R2 o02ft2 AYRAGARIZ f AT ANIY
YIELINB2sE 12 a2 2R A3INI 0SSO 1 16StA 11 KISOFIGAST RI
2aSoy2aiAr agdz22AiAK tA1200 ¢2 OS LkRraSoSs @Stal 11
AIANF £SO fFKl2 TF68yS 20FtA120FGA A1 Yyl LRRfFIAA
2aSoy2aid tAlF Yyl yFr6AYyZ 1A &S 1 K12 NI¥TfAl]dzeS 2
G§S2NBGASYIl @GLINI OFyal 2 2Ry2adz YSR A3INIftOSY Ay ¢
danes predmet razprajd9].

2.3. Infrastruktura

LT @2t O0OA Ay 206Ayaidgd2 aidzd 2 dz&ad gl NB| gastord,f SRIE £ 7
@ 1FrGSNBY &aidl R@F 2lay2 t26Sylr LINRPaG2NIY LINRAG?2
wkTYSNEBI YSR 206SYlI 20Y262SYl @ LINRPaG2N¥z a2 1 K7z

vrste:
amfiteater: prostorz2 6 6 Ay a1 @2 @ L2t {NRP3Idz 20RI 2 LINR &G 2 N
gledalci, razporejeni v krogu okoli odra, na katerem se odvija predstava,
GNBRGS ad2t2@ 1 3t SRIFIfOST NIYT LR2NB2YWE LINBR 21

Dt SRt A06S a8 Lk3A24ai2 LRSI dz2S 1 frady2 adal goz2x
preteklosti in danes se lahko v oder za predstavo spremenijo tudi druge stavbe ali celo zunanji prostori,
120G a2 GNAEA FtA OSft2 YSadle® LANFtOA Y2NIa2 oAdA
vidike, povezane z neoviranim pogledom gledalca na dogajanje, kot tudi bolj abstraktne vidike. V
FYyGAS6ySY It SRIftAOG6dz 2SS oAfl t26A0S5S0 YSR A3INIf OA
bil obdan z odrom, namenjenim plesu. Od tod izvira zamisel o odru kot prostoru za predstavo [21].
¢dzRA 12 2SS NBtAIA2IyA Tyréle 3t SREyealk 3IfSRIEEAOS
a02LAGA @ RNMzA &a@Siz t26Sy 2R 206Ayaddl o + yS

2RK2R2Y yI 2RSNJ OS ¢ggmyz2 @gStal 1 a@gSaz2 2LINY OAf 2
Med predstavo oder postane prostor iluzij za igralce in gledalce. Okolje, v katerem se igra odvija, je

Y2326S8 dzald @I NRAGA £S T 3I202NBY |fA LkR3I2aG82S a a
LINAYSNYz T 6yS 206Ayai@d2 LINRaG2NE @ 1FGSNBY &as8 3

NEayA6y STt 2RNI LI19])2T8di 2dk latikai sbBtSayjeiluzifp p@dtoraRS2adislavski
@ ag22SYy It SRIiAOG6dz 2l ay2 NITtAl1dz2S YSR LINR&G2NE
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Slika30-h RSNJ Ay 206Ayaid@dz2o
2.4. Predstava igre
+ Jf SkYSAYIAGA 2SS GSO6AYl LINBRadGlI@ @yl LINB2 yI 6N
Y {FGSNAK &S A3INr 20ftA1dz2Sd® t NSRK2RY2 yI6NI20@
(scenarua ali plsane igre), ki ga prlprdmmaturg ali igralci sami. V besedilu igre je vsebina razdeljena
yI ©#S6 RSt2@3 OLINAIT 2NRBO [fA RS2Fry20xX 2R {FGSNRK

J232au2 LR STy 1T TyFr6éAty2aidYA 20R2062Fx @ I G
Ay2 6NLI tA AT YAG203 LRITySe2S LH19a2 LINBSf | RIf

(0]

INRA AINIfOA dzll2NI ofelez2 12aidzyS Ay YF&a18z 1A
A @ GNIRAOAR2YLEtyYySY 2FLRyalsy 3tSRI{AO6dw as |
ZAAK RNHO0F K Ay (NI RAOAZEK LI AINFESO LINBRAGH
4 agz2e2 LINBLINAGE 2A @2 A 3 NE[L% Sierograijale Gdvisng bds St |
N
2
N

—

T S 1+ ®~

0S L2 LINB2o6fA120Fyadz 2RN} 1 R2aS32 yIlYSyl
2RSNJ 120 &SRSOYylI LRONDAYL 2ailftl ySaLINBYSy

AYylE aLINBYAyea2l & (ft2LYAE &aLINBYAyel LI &as f
yréatyz2 [ RO2NY2 3fSRIfAO6RIPY wSHBAaAlYYFR B BF
Gl LRadGr@Aat2 LINF1a2 &a0Sy23INrFAiesS ylI 2RNAK @ 9ONP
zvrst igre (tragedija, komedija, pastorala), pozneje pa so bili ustvarjeni prizori za vsako posamezno igro.
{6lFaz2YlF 2SS a0Sy23aNX¥FAal LRadlrtr GF12 TFLESGISyl s>
odrske elemente, osvetlitev, rekvizite, tehnologijo [i1®].

t NE Rdzl OA2F 3t SRIfAOLAK LINBRadGlI @ yAYl SyziGdyS3ar vy
+S6AYl FtSRIFITAOIAK LINBRaAGFIY® 2SS RSt OANDS:T R2f 32N
I RNHzO0SYAY OAQGfaSyeasSy &aldaly2aiAd %y2iN} 2 LINER
d2RSt 201 yadzZ LINA 6SYSN 2SR NI NKAYSO/d2  addLINJI vk 6Ny
NELISNIG2FNBF 2R@GAaYl 2R dzvYSiyA 0183l @2RaG0F NBOA;

Edaly

O e —

a8 2SS Lrer@gAat ARSFE 3FtSRIFIEAO1SAF Fyalkyofl FfA a
wkl @22 2SS LINARLISta2Flf R2 LIRGIGNBo6S L2 LR2RNRBOYSY dza
Mpd aidz2fSiacdz 4SS 28 2LANI 2 yI TF6SGyS3al A3INItC

FyalYoSt Ay LINB{19yaS3alI yaS32g NBOA &SN
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dza G @+ NBI y2S
Y)\IIO)\82 A3ISNI
y2 @l RSt y BSO1TAK YSailik
0N RAOA2I asS 2S R2 yS1S YSNB yI
dzLINAT I NBFy2S LINBRallI @ 2R3I202NBY
intendant [19]. Z renesanso, rastjo mest in spremenjenlm pristopom Kk u rjanju, ki je zahteval
02t 202 2NHIYyATlIOA22: &2 aS LkRal ghif TIoSul)\ aial

oAfF ALINDI LRidd226r3 &ale yAdA YSadl yAdA RO2NA

-t2Sgrtl @ RO:z
Sl“?éy 2R RO2NEBI Y
upriza

A

ni moglo imetigSt A12 &aOSy23INrFA2ST 1FN &2 A3INIEOA ylIR2
a1 dzLIAYlF 2SS AYStEl a@g2e yFro2NJ AISNE a (1FGSNARYA as
yIEKFE2FE I & ¢|-12 a8 2SS 1168t LINBK2R 2R Llal YSIy
repertoarjem[19]® + My ® Ay mMdpd ad2ftSdieadz 2S5 3t SRItAO12 aj
6tFLyA &aldz2aAyS OA@StA 2R AINI£a1sS3al LJZlf)\OI-Z az
LINAY | OFtS R260SNJ T I aftdzOS1® bl YS&i2 RI 0A &ALINBYAYGQ
a2 o0Afl 12YSNOAIfyYy2 daAaLSOYylI ® = [2yR2ydz as oAt I
YSLINBl1Ay2aSy2 yI alLBR2NBRdz ¢S6 1204 pn tSied 52 12yO0
aAai0SY 1 aBiz:SRY2A0Y2 R2f 26SyAY NBLJSszlNBSYZ 1A -
dza Gt y20A050 @S62AK IESRIEAOS6 1T AINIEOAT GSKYATA
YI6NI 20 ya2dz LINRPRdzl OA2S®d wSLISNIi2F N 285 LJNJ\fI 32 Rt 2

umaknejo[19].

'YSGyAO0l12 @2RSy2S LINBRdzZl OA2S 2S canimedeld@lar@ bRy 2 O
AIANFX £SO GAAGAT 1A 2SS AYSE @ NR1FK (G112 dzySayaoj]
YIENY @ S @ONBGS 3t SRIEAO6FT ala a2 o0AfA aOSyl NR
pa je v veliki meri oblikoval podobo predstave na odru. Podobno pomembno vilogo pri produkciji so
AYSEA AINIEOA @ StATlIoSliAayalsSy 3IftSRIEAOG6dzZ LIS] A
[19].

25. 5NHzZIA LIR21EAOAZT LRGSTFYyA I 3JtSRIFEEAOG
t2t83 2&8802l3x 1A 28 2R3I2G2NYy2 1 dzySiyAadlz2z Al O
OGSOAt YA RNUAA f2dzR2Sd ¢A f2dzR2Ss 6SLINI @ yraz y¢
Producentnadzoruje celoten potek predstavd(0 ® h RI2 G2NBy 2SS T LR&f 23y A
120 a2 LINPNIG6dzyaliA 219ANAT TO0ANIry2aS aNBRaldsSgo 1t
gl 28S3x OSyS @Gaiaz2LlWyA0 Ay yYI6AYA LINRBY20OA2Sd tNRA Yy
vodstvom[20].

t2Y26y Al (8BAYgRAGRARISE dz2S T NBOAASNEBSY LINRA  LINA LINT €

zapiske s sestankov in sodeluje pri pripravi predlogov za predgayo

Scenografe S GA&adAZ 1A yFI6NIdz2eS RSt2 Yyl 2RNMzZ &2RSft
LINBR&GI @S GSNI yIRT 2NHz2S ySyY2GSy LRGS] LJNJSRauI@é
pripravljen in da so prisotni vsi igraj2D].

Vodjaodelac S 2R3I2@F2NByYy 1 RNUzZZA RSt It SRHEAO6FT (A 3
vstopnic inNJ T GND 6 ya2S 206Ayaiadt yI aSRSOS O RO2NI YA D
R2RI GyS LINRBINFYS LINBR LINBRaill@2 Ay @GFINy2ai 20064,
2yA GAAGAZ RO NBOdzzSz22 (SOl @S

CSKYAG6YAD RANGIAR NAE SRIf AO6AK 2SS 2R3I2@2NBy 11 0 S
23S0l 1A AT O0SNB (fteddy2 (SKyAdy2 2aCdsdmik]2d a
LI2E{NBAS RF AYF LINBR&GESF daaNBIy2 2LNBY2: 14 L
predstave) Svetlobni tehnikLJ2 & { NbA X RIF a2 @&A RSEtA 2RNI 20 LINI |



dza 0 @ NBI  LINY @2 @1 Rdz02S 11 LINB G I @blikovajec zokad BS (G t :
dA G O NA R20SNJ Ay dzNI @y2G808y 1021 @12 11 yragzL

Kostumograf2 6 f A 1 dz2S 12addzyS 1T LINBRadGl @25 LINA 6SYSNJ
zamisli za predstavigl]l® { S@SRI Y2N} 22 o0AGA 12aiddzyYA (dzRA LINI

1240dzy23aINI ¥ &1Nby2 IyFfAT AN a0OSylFrNR2I 20R20628S.
NEOAASNEBSOlI yl @2RAtEF® bl LRREIIA Yy2AK2PAK yl@2R
njimi ustvari kostumd21]® 2SS LINBRAGF O TRESFSS I G dIRNG BRGSO ¥V 2 A
d2RSftdz2S22 fadzRa2aSs (A a2 &LISOAFEATANIYA TF 4 LIk
LINAT 2NJ LINRLING dA22 LRRNRBOSY yIFE6NI tA6Syalks LINARGS

prilagojene predstaj1].
26. wk1 @g22 3Jft SRIfAO1S A3INB

t NBRailGl @l 28 ylradralrtlr @ @¢Sé6 FLi1lFIKX 2R 1T 16S8S0yS
12N 1 YFLNB2 yI LRGA R2 dzalJSOy2 jpréditdvRinizia BodiSga | LINJ
G§SK ATK2RAO06 NIXT @A2S aO0SyFNR2d = FITA LINALNI @S
zgodbe. Pred predstavitvijo javnosti ekipa izvede potrebne vaje, da zagotovi nemoteno izvedbo, ki nha
206Ayali@dz LMz GA LRTAGAGSY @Girad t2 dzalJSOYyA LINBY
naslednjimi predstavami odpraviti morebitne pomanjkljivosti.

26.1. CITF yIFE6NI2dFyal Ay LAalyal a0SylINxna2So
+alF 1 LINBRadlI@gr a8 1T+r6yS I ARS22z 1A 22 o fAY?2
LINBRaGI @2 dzad @K NAY2 LIRJasSy y202 RNIvYal2 o0SaSRAf:
naslednjem obdobju, zato naj nas zgodba nagovarja tudi os¢B2b Na podlagi zgodbe bomo
dzA G @ NAt A aOSylFNAR2 T LINBRall @2 = yaSy o62Y2 2LJ
se bo odvijala, pa tudi ozadje zgodbe, njen zaplet in razplet. Dobro poznavanje scenarija ali predloga za
AINR 2SS (feadzyS3al LRYSyl 1T R20NR Al @SRo2d bl 2LN
dO0SYI N 2 @OS61NIG LINBoNFXdGAZ YSR GSY LI aAa NBOA&S
fI K12 NBOAASNI LINARS R2 LINI GAK &1fSLI2G 2 &ALRNROGEAC
asS (2 o0SaSRAf2 AT GSRS ylI 2RNMzd 61 aAK asS o2 @
LINBaiGNI OAx ale 28 11 (G2 FlI12 dAaGaINBlIy2l LINBRadGl
Y23fA NBOAGA &l YAZ K12 NBOAY2 @ &42RSt20 yedz
uprizoritev besedil§23].

WSOAASNI Ay RNIYEFGATk&OSYFNRadG adlr tFrKl12 Aall 2a¢
MT® aid2tSGadz adl atlk @yl wlkOAyS Ay az2fAs8NB (dzRA

4S5 yS 6dz2iA aUNR120y2 dzaLR2&a206f2SYAKZ RI 6A AINR |
LINBRalGIl @2 { SOSRIF OS @SRy2 2o6aidlalea2 AlaSySsz 12
AINI £fSO0S 5FNR2 C2 FfA DS2NHS . SNYyINR {KIFIg> 1A 3
yEdly12 GFr12z2 1204 aix 22 2SS YSR LAalyaSY o06SaSRAf
ya2aS32gl NBOA2F RIEySa LINBRaGI2Hf 21 LINAYSNB f dzOA Ry &
+ GS2 FFEIA AT 0SNBY2 (dzRA @asS (1ta2dsyS &a2RStl g0S>
lahko izberemo med Ijudml ki jih poznamo, ali pa pripravimo avdicijo za zasedbo vlog. Prednost prve

Y20y2aiir 283 RI RSt FY2 1 fadRYAS 1A 2AK LJziyl

AGNI YA LI 2SS f1 K12 ARSFHtyl 2aSol T @t232 GdzZRA
fS yI I @GRAOACA wHnB8®d® bA ydz2y23 RI a4S 1T o0SaSRAf 2
AT 02Nz ale GF12 ylreoz2tesS GARAY2I {112 062R2 A 3N
Y2NI f AYSGA NBOA&ASNI |fedzéy2 @t232 LINA AT OANAR AT
0SSt 2 2R@IIYS0 LINRBRAOSyGsz TftFada @ GAadGAK LINBRA
LINEY2OA2a1S ylYSyS L232ai2 1 32RAX RI adl 2RYSQ

dejavnika kot igralske sposobnosti posamezifild.

30



2.6.2. Faza priprave

Z urejenim scenarijem in izbranimi igralci smo postavili temelje za pripravo predstave. V tej fazi je

GNBOI LINALINY GAGA 12a80GdzyS Ay NB{GATAGS T 1 A3INIf

YEGNL 2@ GA T @21 Ay 23a@SGtAGSOd 91 ALER 1T LINALNI @7

L2 RNRBGACP {OSy2aNI T & a@22AYA LRY26YyA1lA 02 2R32

izvedbo zvoka, oblikovalec svetlobe pazaosvetl@g)d +al { 2R y2AK 02 LINRA aLIS¢

Al SROA LINBRAGI PGS Ay A3INIEOSY LRYIF3ALfS RI 02R2
SRA

alftlRdz T @AalArcz F@i2NBlF 0S5a& tl Ay NBOAASNEI ®

{OSy23aNr Fack OS R2t32 yA 8§ yratAalbylr ldf A&l 11
4S8 &ASOSRI dz22OGS@Fr 22 GSKyA6yS LlaSoy2aidiA 2RNF X
F1dAGA1F AY Yzoyzau)\ Ay G R6Ie 106 2ISy (VASERY 24 FNNID |CA fyS
IT1r6SG41S b2RNBR1S GSKyA1Sh T mmwmvyaqwdaasu&ﬂmwzcm
21 yI 6dz2 S GéKymz @ alGFNRINDISY 3t SRIftAOGdzE | 2

L2 aNBR2GIyaSY 6232@0® LAINItOF @ @ft23A o623 &2 yl
Al fdZlyaS LR 2RNRYI LRINARGS T TIF@Saz2e + &NBRY
fAGdzNBA2S Ay OStS a asStiaitoraecz2 Al OSNJQI S+ ylF GNBS
1FNJ 28 @ wmno éuzféﬁedz LINA GSRf 2 R2 LRSyz2d0dSyal ;

JESRHEAO6S O wmpo &aG2fSdedz 25 Lradkgatz OS

LINBRGASY yI @Al dzl £ y S[26]. WBRKY P Sz Y | @O &Izt 1f DR RE

danes opa zimo v lutkovnih predstavah, kar ni presenetljivo, saj je lutkarstvo tesno povezano tudi s

O2YYSRA2 RStfUINISP® hoadlal O0Sal 2ay208yAK 2RNA] A

frontalno,

2aNBRya2l 6120 OAN) dzO1!l I NBYyloOX

INROYy2 O6A3AN} &8 2ROA2F @ {NRB3Idz 212ftA 3If SRIf§

K1 NI dyA R25|2R1)\ yI @S6 t21F0A2IK 06206Ayaio

RNHz32Y GALAGSY LINAYSNI 2SS {1 FNYySgrfoz

T NI T LINDSyA LJNJ\NJSRAG@S)M\ LINP&(G2N) 6206Ayangz
RNXz323 120 [BS ylFI6NI20Fy20

=A =4 =4 =9

)

wSOA&SNI a1dzldr2 a &a@z2e2 S1ALR Ay 2RNE1IAY Y2z22aidNR)
51 ySa éC)SyQHNJ-T)\al- YA @S6 alyY2 TFATAGYA StSYSyida
RAIJAGEFEEYAK 2NRBRACE 1A fFK12 ylIR2YSaidra2z TFATIAGY?
scenografije dati prizoru pomen, ki ga zahteva besedilo predstave. Sodobna scenografija zato zahteva

AyuSyiagyz &a2RSt20lye2S YSR NEOA&ASNEBSYS A3INIfOAZ
20t A1 20t 0SY 1 @21+ At aGBlyAlA 668 a2 @ 1ftadSyA
Podobno kot scenografija tudi izbira svetlobe in zvoka med predstavo pomaga pri pripovedovaniju

i32R08d { a@SGt202 dzaYSNEBIY2 3JftSRIt6S32 LRI 2Ny?2
g1 Rdz02S | fA LINARSEFNIY2 R2t26Sy 6FLas @ 1FGSNBY as$s
21NBLA @QiArAa NBayAsyzadagA Rz23IF2Fya2l ylI 2RNYz o0y LIND
dza 1t F RAY2 1T NBF1OA2IYA Ay 08SaSRAt2Y RANI t OSGT 68

Nazadnje je treba izbrati prave kostume za igralce, da se ti zlijejo z likom, ki ga upodabljajo na odru.

Y2a0dzy23aNr FA2l 2SS LINBK2RAfI R2f32 LR4Gd 2R adl NRRI
It @yA RSt (12aldzy23aNrFAeSsS YIralsS T RNIYFGAGY2 2606
ANRPGSa1yYySYdz dz6Ayldzd | {NIGA a2 A&0SYdz AINIf Odz 2Y
ostal skrit[28].

t2¢83 (S3FK OSya1$S R2t3I2 yAraz avyStS ylraaz2Lrar @
L2y2622 YlLajioed {6l az2yl asS 2SS 1 2addzy23aINI FAaetk NJ
0FNRBOYSY EIfSRIfAOédsz t NB (A 12y0dz Mpd adz2tSial a
Ay S1&ai0NI @l 3ryo 1 LINR &idySa0S Y dz28]INaidga Hostam@&/ geR 2 6 2 |
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LINY @ GFY LRYF3IFGAZ RFE 2SS LINBRadGlI@r 1T+ 206Ayaidgdz
12aidzy2@ LINRAYSNYyIl [T 32R0AZ RF 2RNIOF 6La Ay 212fc¢
& LINBRaAGF@2T Y2N} oO0AGA GdzRA AT OANY (12addzy2@ O6AYy

odrskimi tehnikami ter seveda z igrg28].

2.6.3. Vaje

Y2 2SS a0SylFINR2 R212y6lFy Ay 12 a2 LINALNI @f 2SyA ]
frK12 TFL6ySea2 @FraSed tNRBRdzZOA2a1l S{1ALF 28 2RLINI
LR2RfF3AA 2RE26A0S0x aLINB2SIAK YSR GF a2l YAod

w»

t NER LINW2 @l 22 ylI 2RNMz 2S5 LINALRNRGE2AQP23 Rl 0
oNI ya2aSYy yla &air dzRRSt SOSyOA 1T FLMA&adz2S22 a@g22S Yhraa
@daSoAy2 LINBRalGlI@S® blkid2 &S LINBRadGlF@Fr NIXTRStA ylI
YA &U0GNHZ GdzNANI y2s 3F 2SS Y2326S NITRSEtAGA yI &aYAs
novega, pomembnega liH@2]. Tako kot besedilo mora biti tudi sam proces vaje do predstave dobro
strukturiran. Ustvarite koledar, s katerim boste razporedili proces vaj. Za predstavo z osmimi prizori se

YIE LINAYSN)I 2Rt 26A0Sx RIFI 02a0S LINBS GNR LINRT2NB 0O
yIat SRyaSy (G4SRydz Ay Gl 12 ylFILNB2d t NBI @FaF Y2NI
[22].

a
t

Y2 1T +F6ySGiS AT @dralidA GSRSyalA olFftA RYSOYAOL dzNY A
Y6 @F2FIK LINAaz2dyA £S AINFEOAT (A a2 LIRGNBoyA 11
az2 @aa dzﬁeétéééyéx R20NRB aSTylyaSya I @aSoAy2 2R
LINAOEA OS 1T R212y6FYyAY &a0SylNA2SY:S 2 RAd yAS SLINIRILA
O0S yA @ OSt2GA NYT @Al 2S5 LRPaSYy aLINBaSYfaAa@2:

I 02t202 Al @SRoOo2® ¢dzZRA G2 2SS RSt LINROSal daGo
ponovno odigra v celoti, brez prekinité5].

t N2OSa @2 2SS @ @StAlA YSNR 2R@GA&ASY 2R 6lLalsx {17
AYlL22 & aA&a0SY2Y RNDIQGYyS LR2RLRNB dzYSiyAalz2y o2f
LINA @2 06A22 ©@S6 (GSRy20 AyiSyl ABYyAK @2 LINBR LINBY
AUGNI YA LI &A @ %51 NBOAASNI AY LINRRAzOSy(d @501 2 LI
~0ANBS GSRYA O0A YyIFI6St2YF Y2NItA OoOA(GA [BRo2te 6 al

t2 12y6FyAK @GFa2akrK T A3INFfOA Y2NI o)\ﬁ)\ Y2AK2@ yI
RNHZAAYA (GSKYASYyAYA StSYSyidiA LINB - PSd® ¢SKYAGYA
G§SKYAGSYA él-a)\z yraz LI &as AT SR dzLyy' I @k 2 1 &
G261A Y2NI 4GS oO0AGA LINARLINY @gf 2SyA (dzRA yI @S62S L
AANF £ 6SOI O Q)\ixal LJNSF“zé(]I-Q’JS Y2NRIF yS 02 dzSYlf
3t SRt AO06F LINBRy?2 area S1UALR 2Y23261 328. 9S6 61 3

2.6.4. Uprizoritevigre
YE2dz6yA GNBydziS{ dzLINRT 2NRGSS AINB 2 predstdNdtrez LINB R &

206 Ayaiorr (A asS AT @OSRS yI Syll VYyIFE6AYy 126G LRI
podrobnosti, ki jih je treba popraviti pred premiero, celotna ekipa, ki sodeluje pri predstavi, pa dobi

LIN} @A 2066dziS1 T LINBRallI@2e® aSR LINBRaidl g2 2S5 ¢
206Ayali@2e [2dzR2SzE 2RIZ2P2NYA 1T LINRBY20A22 Ay LN
LINBRaAGI @S TRIE2 LI &S 2AY 02R2 LINARNHzOAE A OS dzL.

62 RO2NI Yl LINALINI @f 2SSyl yI LINKAK2R 206Aa120Ft 080 A

PAONBT y2 aGNHZl GdzZNANI Yy LINPOSE LINARLINI @ 02 LINRLISE €
3t SRI £t OA 126 AANF £t OA yI 2RNHz Ay Tdzyl2 yaS3alto t 2
avyz2 yl 6N 2@|f7\ LRY2O3AG08S LINBRaGl @Sd +al {1 dzaLJSOy
RSt2Y RI aA o02Y2 @al{A6 dzLd £t A yI NBRAGA B 8S6 Ay
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3.w2020A @ 3If SRIfAO6dz

+ T FRye2aSYy 6Fadz 25 9asS @S6 LINBRallr@s @ 1 GSNAK L
neavtonomni in avtonomni, pdvisno gd situacijenrijihove vloge v igri. V nadaljevanju bo podanih
nekaj primerovizcelegasvela NI T t AGYAYA @ONEGFYA Ay @f 231 YA NRBO

3.1. Neavtonomni roboti

Neavtonomni roboti nezmorejo samia LINS2S Yl A 2Rt 26AGS@® 51 o0A RSt
LINAGF {2@8Fyel s LRGNBodzzSe2 LIRaNBR2@glyaS f2dRAD
programa ali daljinskega upravljalca

311. [ 2dzR2S 120 NRo2GA @ It SRItAOG6dz
| NI O12 NRoz20Gal2 RNH2GG2: ClFldzA G§SaGF TF StS{TAONRG

CKSFGSNI Ay %I ANBO6 O3 {YSIRIR AMyDH 122 insiBRERAR60 I MIdEkB w | w
a2R20y S20A NI [29] NV @reriIRURZRURURUBLRNBURgi igralci dve vlogi, tako

6t 20SNRPoOo2@KDP / Af2 LINBRaAGFGS 2SS o0Af 2RIZ2P2NAGA Y
krizo?" in "Kaj bi lahko roboti stériA & a @2 2AY dzLJ2 NB?. Igra e Dila prémiedin8 G I |
uprizorjena 20. marca 2024,f SRAf 2 2A 2SS OS @S6 LRy20A0GS0O

Slika 32 - RURURURURURURURUR.

3.1.2. Lutkovni roboti

w2020A a2 aSsS Lkal @At ADobedsRiherjg@updratiziochb@skily IStk v ighah S R £ A
Vladimirja Zaharova. Poleg tega so bili roboti uporabljenilltkarji za upravljanje marionet, na

primer, ko sta se v ta hamen uporabili dve robotski rékdbotika ima potencial tudi za ohranjanje

A0 NPRFGYAK 20fA1 dzvySdyz2aitraz 120G 2SS GNFRAOAZ2YI§
kot wayang kulit, pri katerense uporabljajdfigure, natisnjene v 3Behniki, ki jih upravlja roboska
tehnologija® + AT 20 NJ} OS@l yadz 48S NRBo2G&1S fdzi1 S dzLJ2 NI 6
f 028 da2RStdzeS22 a GSKy2ft23A223 {FNJ2AY 2Y2326|
Vladimir Zakharov (Rusija)f Y OSYANJ 1 A0SNYySiA1Ss 28 Tyly Lk &a@2
3t SRIfAO6S® Y224 az2t2 Al GrertSO 2SS LINBQI St dS6
scenarist, scenograf in glasovni igraldfegove najbolj znanstvaritve soelektromehanske lutke,
opremljene z naredno elektroniko, programiranes programsko opremo, ki jo jeam zasnoval. Ta
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Q)¢
(p))

2AY 2Y23261 2 RI
Videoposnetek na YouTubi3l].

Zanimivem primera 2 RSt 2 @k y2l YSR 6 anduStiijskiYobok KUKAR fe2bil 2 Y 2 S

zasnovan za nadzor marionet (Avstriji32]. Toso dosegh ay SYl y2SY 3IAo020 6f 208

Y2AK2@2 NBLINERdzl OA 22 A&V naidelinjl taBa2vojdd®@S X KPP bRB OFAK ON

umetna inteligenca,] A 62 LER2YIF 3Lt LINR yI 6NI2 0 ydwarjahjdei | 2 Oy

V2OAK LINBR&GIOO ¢ LINBoz22 fI K12 LRSI NRG6A NBO2 dz

2AK 28 Y23268 R2a86A & (G2 dovrSiyAaodl2 20ftA120
Videoposnetek na YouTubu: Kako roboti KUKA delujejo kot lufleaji:

Y2ySO tSiat HHH 2S @ al tSTA2A LINRA OfobotsiR @ayaniNB t 2 Yy
kulit. Z uporaboo 5 Yy I G A & y Sy A K f dzi %o bik 3a ugrébljrdeytradicionaldtt IGR | £ A O
dzLI2 N} 6f 2SyA NRO20GAI RI 0A 2KNI yM i 2etniihedyX 21 2
GNF RAOA2Y I fyT &Sz &l QBtaniad I LINR S téndzfgdtevdlil T |
nadaljnji obstoj34].

Lentintin Studios[35]2S NBo2Galz fdzil2gy Zanlrﬁlfle@aR)rOJblﬁa@e j8 lot§ol | NI
nekaj dijakov ene odl | 3 N\BsoeRN[a)KK 02t 12SNIES Efsmmﬁﬁd) [
OGSOAE yAK HINANBRAZ GLINS Ra/l I © SSkatafvsd podrebnd y I FANISRS f M O
predstave izdelajo samii NBT Fy2a2aS8SYZ @NIlyaSys YSNBSyz2SY:I @A
LINBRYS(G20 Ay LINEBINIYANIya28Yo® +f23F NRBo2dG2¢ LN

+ARS2 yI |, 2dz¢dzodzy w2@Blial2 fdzi120y2 3t SRIfAOES

LIWBESYYV22 (BY2632@RNACY

3.2. Avtonomni roboti

Avtonomni robot.i |l ahko opravljajo delo brez | 1lo
takgnih robotov so robotski sesalniki, samovozel
3.2.1. Industrijski roboti

t NBe2S1G . FEGSN] d@b]l—‘]éNddzfé finyapobidalkater: Sik j§ Wedilikovati socialnega
NEo2dl . FEGSNEBIZ 1A &S 20A6l2y2 dzimNdnanip@jekt & Ay R
,J 41dz2S 12y OSLINi NRo2i(20 (Rt MK IR &SgH v iyl 61

:U< -

A
Syea$S é6hoau@b 1l Yyl Y

y yF2LR2YSYoyS20AK R2a$50120 LINR2S1dF . FEGSNE
Glhy$1 26+ NI 2M&RieHamletNTo B4, & ot to BaVitermifilmiy robot Baxter
LINBST I YS @t232 AINFEOFT (A &aidad e a 6ft20SO1AYA
Df F ByA OAf2 FALtYF 2SS o0Af OGRAKYAGA NRo2i(dz 2064dzi §

(S
9 R
Y

p QX (j))

AYy20F GAOYS G(GSKyA1ST a {1IFGSNAYA o6A f1 K12 .FEGSNE
odraslim gledalcem.
+ARS2LRaySiS] @ ,2d38dzodzy al OAyalA I FYfSihy
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|
Slika 33 - Baxter [39].

3.2.2. Humanoidni roboti

Zanimivega poiskusa se je lotia § R £ A Ol a1 dzLJA Yy I w ASWariije zanil G 2 1 2 f
igro z naslovom Uncanny Valley"[40], v kateri kotedini izvajalec nastopah | 2SYy 2 NBI f A2
FYAYFGNRYRSEYRY TRIIBE S A3INB 28 @1f2d6SOFt  LINA LING
LINBaSySitaarg2 6t208S0O01AY OARSI 2Y0 aRINIINI &1 DHRE 2 21
sprejetostj lahko prevelika podobnosta dolgi rokda LINE OA  y ST I dz2LJr yas$S Ay 11 &
TFoNAROS YS2S YSR [46).tTa gl j@ Man ko imeribMPuBcSnyly valley”, ki so ga
skovali japonski raziskovalci robotike. Stefan Kaegi in Thomas Melle sta se pri ustvarjanju istoimenske
igre zgledovala po tem konceptu.

Videoposnetek v YouTubu: 20242].

Produkcija poljskegZnanstvenega centra Koperni®{ f 2dz6 dz2S y Il 2a2R20y S20S Kdz
ag22S 3IAotyeS dakRNlrofalka2 aitdriayaSy 1 NEninitne NST dzf i
predstave iger'Princ Ferrix in princesa Crystalh "{ {1 NA @y 2a i LINI T yS3tF LINBRI €
dimenzije". V teh predstavah nastopajo dva ali trije pépmma programiraniN2 6 2 G A @ 6 f 2 ¢
GStAl2a4GA 1A RSt dzgoBi@® in&ode, Jd dpardbiusblikg/umeterinieigdnee. |

Ti roboti, znani kotRoboThespians, so opremljeni | @G 2 Yl GAT AN YAYA 3JTAOA )
385G YA GSNI VI 2RNHz RSt dzeS22 KALW2GA6Yy2d hR yehl
206 Aya@md2 NE&SKR X OS LRrasS@32 GA&GAK 2R nd tSGl RIf
+ARS2L1RaySiS| @ ,2dzdzodzy w20dg44a12 3IftSRIFEEAO6SY
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Slika 34 - Robohepijevci v Princ Ferrix in princesa Crystal.

Vletu 2014 sd | OG dzRSy (i & naNdniGedzylowia W ZONiiferdilo zanimiv interaktivni

projekt [45]. ~tudenti so morali oblikovati plesno koreografijo posebej za robotén jih nato
programirati, dasojd | GSRf A 120G RStV jesensken SemdsinBskegalidtada ithéh S
OldzZRSYGA LINPANFYIF w202i ¢ Kugandidhiid ropotod, kidsd izvajli2 3 NJ Y
monologe in6 N2 @y A O1 S (i NA in GaZiskodalilpbpldten Nddséd Ajudrii jn 3obdi. Pri

GSY a2 dzZL2 NI oAt A LSO yhiun2@oRih2rabyidy 8lad AjébkoldnEimeniY | o A f
lfoSNI2Y /KNRAG2LIKSNE 5SyAasSs 5FyASt Ay soYlyRId
20Aa120FtA @GNISOsx 2ayz20y2 fA &ANBRy22 02f2d® t NBF

VPN

+ARS21L1RaySiS]1 @ ,2dzdzodzY bl GRAK 146 dz6 Sy O0S 1 dz6
i’p

f"
(’ W/

xﬂ

Slika 35 -NAO [47].

{2 tS0 0S&4SRS NRPRWRY 2 SCIl216d&f(SSAMM Tyl 48281 naNR ( S K
' VABSNI A @ % ANBodzZz CF 1dAf GSGF M § 23 |SENDSTE SK/SAA 2
ki jih igrajoO (i dzR Sta \i gredstavi nastopila tudi robota Nao in Pepper. Prispgd@kpodrobno

analizirazahteve, ki jih morajo izpolnjevati roboti, da igrajo v igd Y LINY» &6t 2 3SO1 A @AR
12Ydzy Al OAcal8 alLRA&20y240A% 2REAG6Yl Y20Afyzats L
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YouTube video: Avtonomni roboti kot igralci v predstavi R[AR.

V predstavi Heddatron, ki je pripravil Skidmore CollegeADA, nastopa skupaj 10 robotov, narejenih

zato predstavo,odtegd S p NR o6 20290 LRl @gtal @ 3t GyAK @f23F

P YIFEyYye2OAK | @i 2 gexoblypreiiikaN2 6 2 RRIFO L A INRA NRo2dGA dza NI

njenega doma in jo prisilijo, da odigra glavno vlogo Hedde v njihovi predstavi. Humanoidne robote na

RFEf 2l @2 dzLINI @t 21 2@ihovd ddavDia B4 fnapjLpdaNdtél SNBNE 2SS oA f

dzLINA T 2NBSy Il £SOl H5nc T+ 2RN}Iaft2 206Ayaiog?
Videoposnetek v YouTubu: Heddati&i].

Pri prelomnirobotsko-realni operi My Square Ladjp2]2S a2 RSt 2 @I f same@rikév, o2 G mp
glasbenikov, pevcev, dramskih igralcev, tehnikov do znanstvenikgredstavi, ki je junija in julija

Hamp LRGSTFEl @ 0SNIAYA] dgavnd 2vEziainafosil avtdniSndds 8 6 b S ¥ & A
NREO20 aez2yd® aeéz2y2@ OAfa 2S5 LIDjdinkega xobotasaf udtvardal 2 @S O]
raziskovalni laboratorij za nevrobotiko na berlinskimboldtoviuniverziv Berlinuin projekt Evropske

dzyA2S I NIAFAOALE [l y3dzZ3S 9@2tdziAzy 2y 1 dzi2zay2Y2,
hkratiLJr) 2SS ySY2GSy2 &a2RSft2@Ff a LINBz2adlf2 A3INIfalz
AT TrldAf Ad2lks GSY@S6 RPS NISIHM A \e&idd) thdpeik Bikagrint, 156 ( 2 LI
A0t 2SS L2 2RNMz G4SNJ asS 2RI AQGE yI @AldzatyS Ay 1026

Videoposnetek v YouTubu: My Square Lady, Komische Oper[B&}lin

Slika 36 - Myon [54].

V predstavi Roboti", Les voyages extraordinairgd, NB OA 2A OGA Ol N& 1, @vBdnegad f SR
AyOhAalGdzil T+ GSKy2ft23A22 @ [21TFYAT YIyGa2yLtyS d
saodelujejo trije zelo napredni avtonomni roboti, ki lahko komunicirajo z igralci in scenografijo. V
LINBR&UGOI OA NRBO2GA LRYF3AlL 22 6t 208501 SYdz A3Intenf Odz LIN
6dzad @l LI a2 LRANBR2GIyYyl a LRM®Ba 622 It a0SyS LI NI
Videoposnetek v YouTubu: ROBEHE SRl f A O1[36]. LINSRa G O
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Slika 37 - Roboti, Les voyages extraordinaires [57].

t NA NI T @22dz 3f SRIf A0 AK OnddBiRadalin Hiroshi IshgRradelitdr & G |

Laboratorija za inteligentno robotiko na UniverzivO§a&j® | ANJ G Ay LAaKAIdzZNB YA
RSTAYAOAC2S 11 NeRo2GSsz G(SY@S6 aidl ar 1 dz&aAld G NBI )
YINI @2 6t20S000F o {2RSt2@Frye2S NRoz2dGl @ GSK LINBR
programsko integracijd & LINBRK2RYAY aySYlyaSy I[H)Jeddvénhime 3ISai
programiranjemin daljinskim upravljanjem V samih predstavalv katerihnastopgo i  { 2 6t 2 S0 A
robotski igralciizstopajo deld Jaz, delavect2008), ‘Sayonara"2010)inT I aSil YZ2MI49Kk2a S h

Sayonara[60] 2S 3t SRI £ AO1F LINBRalGl @Iz 1A GNret LINA Ot A O

robotGeminoid Fj I &y 2ty GF12% RI 2S5 LR2R26SYy NBAYASYA 0¢
2SS oAf2 3IAolyeS GStSal 6ft20S01S3F  AINIBOf 2 dzaiNgGR Kiz
IJA0A dzZ&AGYyAOI 1A &2 o0AftA 20Sye2SyiaA a LINBLRIYI @Fye
y6IEaidz2Ll F yYRNRARI @GARSGA 6AY o02fe YyINrg@Syo {FYlF A
02t ST yAaA22r 12YdzyAOANI T NRo2GA1AY &aLINBYtaSglfOS
DSYAY2AR C A3IN} @gf232 NRo2iGl® aSR A3INR | yRNRAR
GLINI OFyal = LRSIyl 1 OAgteSyaSy Ay &aYNIazsz (A
YE1{FTFy22 RIFE 28 NRo2GlF {(dzLAf 268 dzYANr226S3F RS

df dzOAf T GdzRA 120G NITA&128FfylE LIEFOGF2NYIS yIE 1+
AT 3ESREEA 062f2 yFENI@Gy2d YI aySaOlev bisdd® préviari’, 8 LI2 | |
a2 OSNBStAZ RI 2S8S FTYRNRAR @ NBAYAOA 6ft20S1 e
Videoposnetek v YouTubu: Androido Human Theater Say¢@hfa
V filmu Sayonarg62]2S NRoz2d T lFayz2@ry GF122 RF 2SS 1 2a@Si
LI2R20Sy 6f208501SYdz A3aNI f OdzZz OSYRIN &t yesS3izgz
filmu Jaz, delavecoboti (Robovie R3] 2 YA 6y S3al @GARST X SRSy 2R NRo2I(2
2aSoy2aizs LRR2oy2 | 2 (ObgmRedHAD 00t @I O10M f A2 a2 BSIONOR
6t 23S Olsvojo igra plilagodiih Y2 Oy 2 4 G A 00 NBHRNIR BIds2 dzRF NBF G 1 2y
krhkostjo in robotsko nesmrtnostjok 1 NI G A LJ- ¥ I Ykakd @iRd gletdkildb éBoiov
NI T gAaSez2 SwLI[lerdiRaS GdadwhayaSyir 1| G§SYdzz RI NE
2al Yf2Syz24aid Ay yll1fz2yeSyzaids 1FN TFoNROS YSe2z
10822z (112 tIFK12 NRoOoz2GA ylI NITEtAG6YS yI6AyS @1
kotorodjezaNJ T A &1 2@l yaS YSal 6t@PSOIAK 6dzaliSP Ay AydsS
+ARS2L1aySiGS]T @ , 2dz¢dzodzy w2¢pgial12 6f205012 3ItS

Uporabarobotskih in virtualnih likovd S fF K12 1+F0S yI NITEtAS8YS yI &A
Fgd2y2yyS83atl yFRI 2N R2 fdzil]FNBROSES LIAAlyal &a08y
6t 2050183 (StSar 6dziSt SOSyl (St SLINBISyOrvao t 2
a2RSt20Fyeal ft2dzRA yl RIftal @23y @ltadzsyz | Q’))\F“eéz
virtualnih likov.Dober primer slednjeg8 S Ay G SNJ 1 G A @y[B85. 3t SRI f AO6S Loy |
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33. ' YSUYylF AyGStA3aSyOF Ay NRo2GA @ 3If SR
ZNR G2 (A QlahRoflB BISOEF@dzI dzZRA G4 S LINIJOA 2aidye RAMEIFMAW2 ey (e
uporabiti za ustvarjanje idej za igro, celothe & OSy I NA 21 | f A 3 Nitedstadey S L2 R2
331 YIF12 aA dzvYSidyl AydStA3aSyOl LINBRaill gt 2l N

Generatorji slik, ki temeljijo na umetni inteligenciahko iz besedilnih opisov ustvarijo edinstvene
At A1SP % dzZLI2NJI 62 FFf3I2NARGY20 adNRa2yS3al dwSyel | F

f
aftA1Se® whig2ea Y2RS

AY 2AK LINBGSRS22 @ dzAaGNBIyS

YIELINBR{dz yI LR2RNRGS2dz It 20621 AK ysqea@y&BbKaswsq iR
T LINBGO2ND 2 oSaémfl @ atA12 asS dzZZ2Nrofal T A
uporabo besedilne spodbudeNB 6 2 G A @ . BbbljénR klikeAs@rikatzmne na sliki 38. Slikk®

ustvarjene s programom OpenAl D&aIR[67].

ROT TOAIT |

Tenton Alstyens,

Slika38-Roboti z umetno inteligenco v gledali gl
332 't A fFK12 NRoO2GA ylFLAOS22 It SRFIEAOL2 AN

Robote bil lahko programirali zaustvarjanje besedila alidej za igrg zaLJ2 Y26 RNI Y GA 1 2
pisanju. Za pisanje poezije, leposlovja in drugih vrst ustvarjalnega pisadj§je 0 A f 2 NI T @A G A K

programov umetne inteligenceki bijint | K1 2 dzZL2 N} 6Af A T+ dzad gt NBIy2s
AIANR O =+ yrﬁl-faé@lyadz yrgra2ryz2 ySire NITfASyAK
dZLI2 N} 6 AGA T LAal yeB3[eR0Sy Nkesd 3t SREEAOLAK A3ISN

1. Sisteme umetne inteligence jeA@® 6 S dzNAR R ViR 2@ BA 20a(i22S6AK &«
iger, ki jih ta nato uporabizaustvarjanje novih scenarijex & LJ2 R RHzO 2I€mept@ |
NI T f A 6y hake poda@kBWEBistein umetne intefigy OS aS 1 K12 yI LINXY
podatkov o Shakespearovih igrah in nato ustvari novo igro s kombiniranjem elementov, kot so
fATAY TFLXESGA Ay RAFE23IA AT NITEAGYAK {KIF{1Sal
2. Sistemi umetne inteligence se lahko uporabljajo za and@izna 1 2 2S6A K aO0SYy | NR 2.
ATSNI Ay LINBRf I 3l 22 . SsteinBnétBevidedy yIOSA 48T & 2 (K @ &S
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nabaziLl2 R 11 29 2 dzaLISOY A K nat®©Bse dradiriz& andifoddae f A O A
scenarija igre in predlogg LINB YS Y0 = (W2 @y Al D@ AS NI dza LISOy |
3.{ AAAG8YA dz¥SGys Ayl 9023505/ 52 B BBy dais DB
igre, kot so liki, zapleti ali dialogi. Sistem umetne intBlif OS &S f I K{ @abafil LINR"
LRRIFIG12O 1T 2LAaAA tA120 Ay ylFi2 dzZLR2 NI oA T dzai

+SYRFENJ LI 2SS GNBol 2YSYAGAZ RI Y2Nre2 ylLadrtsS a
pisci.

DabilINRP At I GAtA mnnd 20t SiyaO2 2060ait22& 0SaSRS bHNRo

yI LA OS AEINEKbZ as es aldzLRAyl ad BlZQY&IlQQ) i NJI
dzy Sty S Ay aSt A FINAGS 20 SYS INSf2A speiBBiR in %GdbmarjaMHRa ]
je prva predstavaki jo je napisalametna inteligenca4l: When a Robot Writes a PIpyR 2 OA @St | & O+

premiero. Glede na takratne kovidnekrgpe so ljudje premiero igre spremljali prek spleta. Kako
dza LIS Oy | ReaSi Fo@f 3 {LONGBS LJ2 R Kaf1B.Z50 Rapraaki[#d]. 22 aLJyf 2 f A

34. w2020A @ (AY2RO2NIYyIK @ AT 20N} OSQI ¢

LT 20N} OSOItyA NRo2GA a8 LRI24&02 dzLRrokbtigekatitudiz @ O
za razvijanje drugoh kompetenc v 21. stoletjekatere aplikacijpomagajo pripopularizaciji branja,
dz6 Sy 2 dz (i daBkbpé tudi BebosredhdZpl ustvarjanju odrskih predstav z roboti.

341 Df SRIft A06S-TaN®qlf eNBaA2RI6S Al 20N} OSSOl yesS {

2t yS1 b¢KSI (-Sowards SnSlusite SNBRAM 2ducatiofrl] predlaga nov pristop k

AT 20N} OS@Gl yadz 2 NRoOo2GAlA T @1tedzsSolyaSy 3t SRI f )

ALINBilGy2aidAT (A 2AK LRGNBodz2S22 dzSyOA uwumd aiaz2ft S

YAOft 2SSy S yI1BE2NSB/M R K1 2 LINRBOS& 1 I YA grédstavljanjal 6 NI 2 ¢

3t SRFEAO01S A3INB & LINE I Nbmembwd pfigbSiofe kBiaguiotménjerin2 i A 3

spretnosti

+ 21OANY¥z It SRFEAO1S NBoO2UALS 2S5 (lkdailzgodovindks G A &

dogodek, nal  § SNBY dz6 Sy OA LINAR206AGI22 Ay NITdzyrSa22 Ay
b2
2

ALINBlOGy2aiGdA ylI LR2RNRG2dz 1yaxoé®y2au7\z I 32R2OAYS
LINBRYS(G23® Y2 dzSyOA NITdzySez2 {2ydasSiadzx yILJAOS Z
a0SyIFINxal Tl6ySeaz2 dz6SyOA AT RSt2@F4GA A3INIEOS 11
alAyRalG2N¥az FfA INIRA22 NRBo620GS 2R TF6SG1F T ! NR
lahko koristna tudi uporaba 3D tiskalnikov in podobnih sreds tw,kljub njihovim zapletenlm

dzLI2 NI 0y AO1AY @YSayAl2yY Ay F“zé 2OYVAY LRadz2LI2Y®
AT 2

+1ted6Salyes atéﬁzl-t)\éél- %} 2 0 NI OS@lyasS 2 NBRo2G)
upot 0A Tyltyel Ay aLNBliy2®iXL¥Roy 2D AgRIAZGI WBSX
ALINBlGy2aia NBosglyaltumm;B@y S @] KYNS i dy 0 s § P&

342. w2o620a12 3JtSRIEAO6S 1T 2GNR1A 11 AT 20N} OS

hLINF gt 2SSyl 2SS o6Afl R2t3A2NBE6YIl OGdzZRA2FZT @ 1} GdSNA
Pleo, Zoomer, Romo in BB sodelovali z majhno skupino otrok, starih od 5 do 74efi dzRA 21 2SS {1
RSOSG GSRy2@03x Sy2dNy|I ANBSl yel LJK a2 LRGS1IfLF
NI TA&120Ft 0SSP 28 oAt @lftedz6AGA 2GNR1S @ LRAalLyaCS
RIf2Ayal2 @U2RSYyS AINI6ST RNHAA LI} &2 O6AtA LINBGS
odzivali le na glasovne ukaze.
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~GdzRA2F 2SS @1t2dz6S@Ftl adl NRPalA prIhkai&ingys Stroc] 2y OS L.
spoznavali stavkg 6 Spotemd in jih vodili kustvarjanju glinenih modelov robotov, hkrati pa i

razvijali svoje spretnosfiisanjad OSYy I NA2S@d 9yl (f2d8yAK dzaA23023A0S
yAhaz2 TyrtA LINB&2RAGA Al OSSRt 2AQ2aiGA &a022AK 1 32R0
Y2NI A NITA&120Ftf OA LINBRStEFGA Ay NITOANRGA 20NR]
Polegscenarijga 2 2 G NROA AT RStFfA (dzZRA NB1OBATAGS Ay {dzZ A
dzZ32G2@0A0GS@> R aidl LAalyeS aOSylFNR2I Ay LkRYyeSy
oAf2 az2RSt2@0lyaS doAGStaS@r 1A LRIiyle2 20NR1Sz
je prilagajanje znane zgodbe morda bolj izvedljivo kot ustvarjanje izvirne pripovedi.

(

t NEINI Y 2SS dzallSOy2 @il odRAT TFyAYlyaS 2G0NR] T NEZ
ITFryAYryeS 11 3ftSRIftAO6Se 32620t 2Sy2 28 o0Aft23 R
dzA G O NAt A 6dzalioSyS @ST AT 1IN 2SS fFKl2 LRYSYoSy

iSKy2t23re2sS & [KA.26NF OSGFyedz Ay A INR
343. w2020A @ AT 20N OSGItySY A3IANFyadz ot 23

w20203a1S tdzilS &S dzLl2Nlofare2 123G LISRFI2012 2NRI
¢S tdzi1S a2 TlLay20FlyS (112X RIF LR2RLANI22 R2YAOf
GSNJ (112 &d4LRRodz2lI 22 NI¥T @22 Y202NRA6YAK aLINBGy2aii

lutke, ki jih poganjajo baterije, lahko uporabniki na daljavo upravljajo, tako da sodelujejo v vzajemnih
AIANF K Ay LRI2F2NAK W3adz22AYA 6ft20SO1TAYA GNRBRGYATA
3.4.4. RoboCup Junior na odru

w202/ dz2lJ 2S5 YSRYFNBRYIl TylyatdgoaSyl LRodzRI T Alo62
TylryatidSyAlA Ay VYINBRIAZASYWAK G3PYKYS2pL2IAGYZdYyAIAS
spodbujanje robotike med otroki in mladimi je bila uvedena liga RoboCup Junior. Poudarek te lige je na

AT 20N} OS@l yadzz NIT @Azl yedz Tyltyal ylI LR2RNR62dz Sf
A20AFfYAK @SO6AYI 1dko teRnflijejal i theld izzvih: REONBIIDS !O6F B CA Aty

OnStage (prej znan kot Ples). V kategorijonStage[74] Y2 NI 22 dz6 Sy OA 1T ay2 dl
programirati avtonomne robote ter z njimi ustvariti predstavo. Predstava je lahkg/pleE 3t SR £ A C
LINKA L2 9SR2 @1 y2S 132R0X 6FNR@GYyAO] !l LINBRaidl g A

R2 mdg tSdod &l 1+ S1ALI koWgréjdideégaRaBdt indra bifi Sviohodieny 2 @S 3
Tray20lGAa Ay ATRSEFGA 31 Yhedbrega kaopl&al ON A @LIAz6 B C
spodbujge, danjhoviNR 6 2 A YSR LINBRallF g2 YSR aSoz22 (12YdzA
L2R20YAYA LINRP(G212fA Ay RI 1T dz6SyOA {1 2Ydzy A OANI 22
60 yIFradz2Ll Yyl 2RNHz 0ylFadz2L) @& OAB2 LINBR a2RYyA]A:
OLINBRalGlFIrGAGSO NRo20G20Y LINRPANI Y20 StS{TOGNRSYS 11
LINBRAGI GAGOS yI 2RNM¥z O0LINBRallI gAGSO oNBIT {12aidzyz
opisom na odru (razlaga uporabljene tehnologije, 15 % ocene). Po prvi predstavi ekipe dobijo povratne
AYF2NXIEOACS Ay 6Fa T o62t202 LINALINI g2 RNHzZAS LINB
prosto oglelate na spletni strani https://www.youtube.com/@rcjonstage.
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Slika39-RoboCup Junior na odru, hrvagko nacionalno te
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41 mpl ement aci ja robotov v
z

Roboti lahkod 3t SRI f A O06dz LINBGT Syl 22 NITtA6yS @t238

af dOrez €8 1+ 27FRe2S | tcklo gl i© kdink igralci. RfavijaoSsa v R
Yy I 2N T toblikal, & Gumknoidnih robotov do robotskih rok, vozil in celoviogi KA Oy A K
tedotedy61200 ! (5t80le2 tFK12 LRIAGADYRvsdmt Ay §:

avtonomni.
+ YIRIf2Sdlya2dz 62aiGS ylI OtA RS&S LINAYSNR @ 3t SRI
YEFRAYA FfA T YfFTR2 206Ayaidgdzo

4.1. RURURURURURURURURURUR
Naslou RURURURURURURURURUR

Povezava do posnetka predstavaww.facebook.com/watch/?v=1136146563592102

wlk T YSNEBS YSR 6f20S12Y Ay NRoO62G2YY

samo ljudje samo roboti

RURURURURURURUR

PovzetekL AN} &8 T1+6yS @ 1ya2AOyAOAxZ 1 2S5 ND INICRETY2 Na/tANT C
R23I2RS]7 a8 2S5 1T 32RAf GAadsS3aIlr RySo LT 1T FdzLlyS3ar |
R21dzySyids TINFYRA 6Sal N a2 @air fadzReS Al LlRaidl gf 2¢

dramsko besedilo R.U.Rlede na izvirno besedilo drame R.U.R., v katerem so bili roboti zatirani in so

aS 20 aLRiIylyedz GS3F dzLINY AS f 2dzR2S RNUHZBANEDINR O 2 (i 7
ponovno spomnili na ta dejga in ravnali podobno kot roboti v drami. Zato so roboti smeli brati R.U.R.

fS R2 R2f26SyS &A0NIyAORWaliduzp )Y SBEY pEHOSRYAE S NINIE S
stranidalie, kod S T 6yS2a2 (SOl @Sjima ga §RRNE NED 2 dRfdgez S6 R
AT 3Ay2032S8SY RNI YS . Wuvadiemn fprizoruhSdzorniklprisay 8 O12@I6 A y & G @2 NI
zagovornike(brani robote s tezhw2 0 2 A YA a2 @ObMD@EIDHNR AF G S 20WAQ B .
NEft23F GF12 N¥YT RSda@dSyRy262e @dkd{%ﬁ[’lﬁéléejea?a?es godilo z

izvirnim besedilom,INS LINB 6 A GA ya2S32@2 OANBSy2S YSR Ltﬁ‘}LBo ADIl
razelitvid S 2 0 6 A Y avind\2profdR kjdtlseZbiivija preostanek predstavd: &1 YSY T I 6 Si
se roboti in ljudje zabavajo in praznujejo obnovo planeta Zemlje, nato pa setagetiija-Sy 6t 2 @S

20t BNIAS P + yIRIf2S@l yadz LINBR&aGI 0SS L& dzOF 22 dz3:
GNF3SRA22 Ay (1FY 2SS AT3IAYyAf wo! dwd t NAT 2NR &z N

NE6Sy2y @ apRRAOYIAH A2 (SNEXKGF @gf 2Sy2 AT T 3232NYA
interaktivno premikeLJ2  LINR & (0 2 NHz Ay a1 dz§otovitil #aj6d j@drairzapray tgédilo2 NI/ A 1
t 2 1 1t 2cddbolomizpohoynOus@ed 1 LISt 21 G A y2A KRIGIdZWNIBNS =6 (|20 @

vendar le zato, da bboti dziikovito obnovili planet Zemlja: naloga za katemjih, kot pravijo, ljudje
tudi ustvarili Na koncuobotit 2 dzZRA LRy 20y 2 20AQ0A22 0
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Fotografija predstave:

- Slika 40-RURURURURURURURURRR na odru.
~0SOAf2 AIANIIWLROSY O LINBRaGIlI gAY

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejookoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByIl OlyaS NRoz2dl
d) Morajo znativklopiti/izklopiti robota.
e) Morajo znati programirati/sestaviti robota
f) Delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~0SOAt2 NRO20G2FT daIR2NIOf2SYAK @ LINBRadl @AY

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA @I £ A
d 6t 20S]

Uporabljeni roboti:-
Povezava na spletno stran proizvajaloabota/robota: -

Cena robota:

o)

poceni skupo

t2R20yA NROZ20GAX (A 2AK 2S5 YAAAG ARYANI N Ay 61 2
lahko nadomestijo igralGeki v predstavi igrajo roboteTo so nprGeminoid DK75] ali Sophig76] in
podobni.
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Koraki izvedbe:

1. Zgodba irscenarij

2. izdelava kostumov, rekvizitov, scenografije, razsvetljave

3. LINI £ OA &S brdidimii @apmio SASRAT I 1

4, LANY £t OA &S vy I kateh B&iba Za8moeahakin 78 Agigisano besedilose
Y2NI 22 (A yldBaJROBP2EAKI NBRNAzZp Ay

5. {f AYKNRBYATIFOA2I A3INFtOSG yI 2RNYzY ppadoakh dal ]
zvaditi predstavoz vsemi potrebnimi igralci na odru, da so sinhronizirani in lahko odigrajo
celotno predstavo, kot je predvideno.

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelati/dekorirati robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:x LINBSRAGF GA a2 NRo20GS A3INIfA fa2dzRa2Sod ¥ dza
(primer si lahko ogledate rfatografijah predstave).

Kako se robot premika v predstaw:

Diagram gibanja robota:

t NAGI120FyA LINRAG2NE A 3II f1F K12 NRoz2d LRINR2SY
Primer robotskega programa:

Y2TfAG6AYLF LINRPBINI YSNE]1S3AF Tylyers LRGIENBoyS3IlE T F LN
a) t NAfl3228Sy2 11 TF6SGyAa1s
b) Potrebno je osnovno znanogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNROAX Yil20A 2R 1 fSi
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Mladi od 14 do 20 let
e) | 6AUSE 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d aly20A fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2EABAYl AYGSNI{1OA2S YSR 6t203S12Y Ay NRo20G2YY
a) Roboti se na odru gibljefgamostojno, predstava ni odvisna od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
¢) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom
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d) Dejavnosti robota so vnaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in ob
AadSy 61 adzo

e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem

f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov

g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotski tehnik:Ne
Omejitve pri uporabi robotov v predstavi

Dodana vrednostw 2 0 2
[

A Ay f2dzR2S @ LINBRadlI A &S NI T A7 dz
yAaz2 LINRII A

l."]
y 120 a0NReA IkalsSaIXSHD @] RB A1 23 YA
a2 0y S Y| Rdedba Rsdj@rieda humanoidnega robota, ki bi lahko bil vodja robotov. Roboti bi

lahko bili igralci v predstavi, namesto da ljudje igrajo robote. Roboti bi se lahko pojavili kot element
LINBaSySé6Syeal @ R2t26SyAK RSfAK LINBRaidGl@dSd w2020 ¢
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4.2. Darilo za rojstni dan

Naslov Darilo za rojstni dan

Povezava do igrewww.youtube.com/watch?v=gDq
ICT1kiQ&list=PLHXIz0zXOImMW3nA1vIG2HHSYpRM12IgXf

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRoz20G2YY

M

samo ljudje Darilo za rojstni dan samo roboti

Povzetek5 S1f AOF [ 2NByl AYlF NB2adyAr RIYy Ay 2R YIYS A
NI TfEABYS zofi\léd) hé6S &S 1 kfdbat geedeay. Dekisa pladedilze/ 2+ = &
al Y LINBLNARGF 26SiGlZ ylFra2 3INBE LINSGSNAGA OSy2 NRBO
O $ho darilo.

Fotografija predstave:

Lt

Slika 41 - Predstava "Rojstnodnre\;no darilo" na odru.

~0SOAt 2 AINIL OSQO O LINBRalUl OAY

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujte okolirobotov
b) Komuniciranje z robotom
c) Morajo znativklopiti/izklopiti robota.
d) Morajo znatiprogramirati/sestaviti robota
e) Delujte kot roboti
f) 'V predstavi ni igralcev

~0SOAt2 NRO20G2DT dzLIl2NI 6f 2SYAK @ LINBRadl @AY
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http://www.youtube.com/watch?v=gDq-ICT1kiQ&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf
http://www.youtube.com/watch?v=gDq-ICT1kiQ&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA DI £ A
d 6f 20S1

Uporabljeni roboti: Lego Spike Prime

Povezava do spletnega mesta proizvajalca robota/robotahttps://education.lego.com/en
us/products/legeeducationspikeprime-set/45678

Cenarobotap nn €

poceni Lego Spike Prime dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenedgschertechnik

Koraki izvedbe:
1. 32ROl LINBRalGl @S 2SS o0Af Hejahjdo ay231Fylt Ay NI T RSt :
Zgodba je bila napisana.
Izbran je bil robot, primeren za izvedbo.
Na podlagi zgodbe je bil napisan dialog med igralci.
LINItOA a2 &S yldzwAfA 0SaSRAf2d
D2f26SyA a2 OAf Aodruwl2f 20l 2A Ay 3JAolyeS ylI
Robot je bil sestavljen, za enostavgianjesmo uporabilivhaprej napisarprogram, ki ga je
bilo trebale zagnati s priskom na gumbe na programskemnodulu robota.
8. Igralci in robot so bili sinhronizirani.

NoOkwd

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelati/opremitiobota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:Robot je velik 30 x 20 cm in ima 4 kolesa, od katerih vsako poganja servomotor. Narejen
2S Al StSYySyia2¢ [S3I2F 1A Ydz RIF2S22 @ARS&hzan@d21 Af |

20NI T AY 2642 Kl {ROSK KY 2EBdAY2@ 2[6B5 & LINR INI YA NI § A

Kako se robot premika v predstawv2 6 2 2SS @ O1F Gt A Ay yI T 16S01dz L
aidlr NOFZ @1 I \gr8ldal ki igiPpio@ajaltia g& \Rrokah prineseta k deklici ter ji ga podarita.
581tS ZI 1#H0S8d36 ADy | prdyEneza hodhdikhdielp@rav@ednyin prilagodi hitrost na

yI 2056 cRobovasgplsfirataintad S T 6yS LINBYALFGA yINF@y2ai Yl
Diagram gibanja robotab I T F 6 § G 1 dz LINGSLENE (@ £ 2236 yd S NEDGH 20 A LINK v S 3
3 RIFI22 RS1fAOA® ¢l adtz2za2ra 1 tS@2 aidNrya22 20Nye.

njegovprogram ter ga spusti na tla, se robot premakne naravnost naprej in izzddpvi strani zapusti
sceno
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https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678

Slika 42 - Diagram gibanjarobotavigie Roj st nodnevno daril og

t NAGI120FyA LINRPAG2NBOcmAkS50Bem. f I K12 NRo2d LR2]INR2SY
Primer robotskega programéePri robotuje bil uporabljemjegovdemonstracijski program.

Y2f A6AYLF LINBINI YSNE]1S3AF Tylyers LRGIENBoyS3IlE T F LN
a) t NAfl3228Sy2 11 1TF-6SGyAa1s
b) Potrebno je osnovno znanogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNRPOAX Yil2a0A 2R 1 S
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Miladi od 14 do 20 let
e) ! A0St 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d alya2aor fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2EA6AYlF AYGSNI{10A2S YSR 6t20S12Y Ay NBoO62G2YY

a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisnha od njihovega gibanja.

b) Ljudje nadzirajo robote ndaljavo

¢) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom

d) Dejavnosti robota so vhaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in
20 AadaSy 61 adzo

e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem

f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov

g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotski tehnik¢ SKy A1 2SS LR GENBoSy T TF32y LINPINFXYIZ 68

50



Omejitve uporabe robotov pri predstavahbw2 6 24 2S5 NI T YSNRB Yl Yl 2KSy Ay
dobro videti.

Dodanavrednostt (S2 LINBR&GFGA 2SS NBo620G LINBRYSG R23laty
Predstava izpostavlja potrebo, dajgR 6 2 1 & L2 a206Sy LIN& g]édzﬂau vidijo bt sbft A6y S
robotiY2 Rdzf F N¥A Ay RI 2SS 2R 6f2@S01 S . teipads NEZ R lyiRyaA
popularizira robotiko med gledalci predstave.

a20yS yI RPNI2RIy2R2% Y2326S yI RINGRRDS 61 2R ZR LINY DY A

Y2326S8 LRGS6FGA 1T R2RIGYAYAS sprenie@bolv scerarijudeIT 1206 6 G
robota bolj aktivno@ | fitid& gzédstavo.
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43. w2020 11 6A06SyeSs
Nasloy w2624 T 6A06Syes

Povezava do igrehttps://www.youtube.com/watch?v=
rR50_hHaYM&Iist=PLHX1z0zXOImW3nAlviIG2HHsYpRM12IgXf&index=2

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRoz20G2YY

samo ljudje Robot za ¢i$€enje samo roboti

Povzetek zgodber G ANBS 20 NROA O6GNE aB3a6iNDI B¢ aNFAa628ESAN
z vsebinami naobilnih telefonih: 8202 @aG2LIA yYy2AK2@l YIFIGA Ay 2A
jih sili k delu, kar otroci zavreja. G A L2 {1t A6S 2 @&neImabing teleféhé, Kilhp 2 ¥ 2
20RNDIFfZ R21tSN yH o2 OA2 §IS NLIR A LINE dhigabaizedbkay 1 | 6
ALRYYAZI RIF 2S5 ye2AK2@l YI YISYIdzZLAR | 4 $3 GGHILaiSEAR S NB o
neAy NRO2(G Otlod st Srnefd k Brézdeliwizad 2 & &S yS{l2 61 al LINBYA
nato demonstrativho spusti glavo na tla in se ugagbioci so zaskrbljeni, ker ima robot izpraznjeno
oFGSNR22 TFd2 3L LIRALINI @Ac2 YYINT & IGNJORS @t 24 & Iy N
vrnejo mobilne telefone, s&o opravilizadano nalogoOtroci hadaljujejo z lenarjenjem.

Fotografija predstave:

Slikéﬂ4m?;— Predstava "R o b”ojt z a naodiul enj e

\ ) N\
» ) :\‘;‘\)\ S
4R NN S

Slika 44 - Robot Lego épike Primeﬂzé igro " Robot za. |l iglenjer”
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https://www.youtube.com/watch?v=-rR5o_hHaYM&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=-rR5o_hHaYM&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=2

~0SOAf 2 AIANIEGE OSYP @ LINBRaGI gAY

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejookoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByIl OFryeS NeRoz2il
d) Morajo znativklopiti/izklopiti robota.
e) Morajo znatiprogramirati/sestaviti robota
f) Delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~G8OAt2 NRo2(G20s diL2NI ofe2SyAK @ LINBRall @AY

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA @I £ A
d 6f20S]

Uporabljeni roboti:Lego Spike Prime

Povezava do spletnega mesta proizvajalca robota/robotahttps://education.lego.com/en
us/products/legeeducationspikeprime-set/45678

Cenarobotap nn €

poceni Lego Spike Prime dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenedzaschertechnik

Koraki izvedbe:

1. Zgodba predstave je bila zasnovana.
Zgodba je bila napisana.
Izbran je bil robot, primeren za izvedbo.
Na podlagi zgodbe je bil napisan dialog med igralci.
LINIftOA a2 &S ylLdzwAftA o085
52t 26SyA a2 oO0AfA LIf20F2
Robot je bil sestavljen in programiran.

Noohkwbd

Sestavaobota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelatdpremiti robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota: Robot je velik 40 x 30 cm, ima 4 kolesa, od katerih dve poganjata servomotorja, ki

2Y23261 04K RI &S NBo2G LINBYALF YIFLNB2 Ay yITIB
R2t 2 O8BPA{ 2za 2baNd niopg® { LINBRF2 A YL AYLINRGBAT ANI yS ¢
GF12 LR3Ityal Y202N®» bl NBa2aSy 28 Al StSySyidz2@ [ S3
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https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678

GARSIT =
6yl @l 32

Kako se robot premika v predstavRobot jesprva shranjed O71 | G f A

alre AYl
NJ It A

20t A1 20y 121
glavo, preden se izklopi. Igcaivklopijo robota z gumbom nm@aodulu za programiranjetehnik pa na

29A BRKRZSKYYARAG 2 CONS SiBkd preinid G A ©

yI @1 R2t 0

g21 Af 22

a LR2yzo6é6ec2

as yt

Y2{i2NEBI ©

AY YA
2 RNHz LINBYA |t

GARSY @
Yy I LINB 2

RIfa2l g2 ylIf20A LINRINIYS @ NRBo 2L @Aae 22 Ay 11HiBD S& San
@386 @GARSY @ 1 RNHzp

Diagram gibanjarobotab I T F 6 SG1dz LINBRaGI @S 25 -NIDekkgavedhé (i Of
AT O11FGES Ay LRaldl A Yyl &aNBRAYy2 2RN} @ 2aLINBRe2S
ter robotavklopi(slika4sH 0 @ Y2 GSKyYyA|1 @ NRo2Gl yIf20A LINEINI
20-krat dvigne in spusti lopatice (slika-8% Nato se ustavi in ugasne LED®S A SKY A1 @ NRBo6 2l

Sy LINRINIYD w20 2if dzéer3 Sekinde lpverfika In2ipdej§a¥iSdvignd ®zilgih
spusti na tla, ugasneEDE dzéplisti glavo na tla in se izklopi. Igradc@ 6 2 (| & LINY @Az 2 Yy I 1
katere so ga vzeli (slika49.
p SR Z LS
I'H’
@ 3» 2 !‘-.~'
g ®
&, o o &V
(o)
Slika45-Di agram gi banja robota v igri Rordkavt za | i gl enj e
t NAGF120FyA LINRaG2NB50tmx180cemf F K12 NRoz2dG LR2INR2SY

Primer programa robota:

t N2ANF Yall 12RNRd2Z2G bBIOBISFESDlI yILINB2 Ay-jeylll 2
prikazana na sliki 46. Programska koda za izklop robota zaradi izpraznjene baterije je prikazana na sliki
47.
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’ when program starts

Dw llightup O Cw " when program starts

repeat @

Slika46-Pr ogramska koda za "|iglenje".

when program starls

D=  lightup . *
ot movement motors i F+0 -
sart mowving T w

miave T = or o SECINKIS w

slarl molor <) -

D = lightup
cof movemant motors lo. L+A «

start moving |-

move | - Inrm rotations -

Slika 47 - Programska koda za izklop robota zaradi izpraznjene baterije.

Y2f A6AY Il LINRagAporebmMefalz&aogramiranje tega robota:
a)t NAfl 322S8Sy2 11 1T16SGyas
b) Potrebno je osnovno znanjprogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja
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Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNRPOAZ YEl20A 2R 71 S
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
¢) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Miladi od 14 do 20 let
e) ! 6AUSE 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d alya2a0Ar fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2TAGAYl AYGSNI{10A2S YSR 6t20S12Y Ay NRoz2G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstavadvisna od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
c) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom
d) Dejavnosti robota so vhaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in
20 AadSYy 61 adzo
e) Robotiimajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotskitehnik5 £ T+ o6NBT OA6y2 O6LINB|l LRGST IS .t d&eSiz22 (K
robotu ter predvajanje glasbe.

Omejitve uporabe robotov pri predstavahGibanje robota na odru je razmeroma nepredvidljivo, saj
aS LINBYA(llF L2 aYSGSK Ay LI LANBdAzZZ (A fFK12 aLINBYS
YyIELI 6y 2 ayYs mbralfoRazab, #a sdliegd®dibaterije prazne.

Dodana vrednostV tej predstavi je robobsrednjipredmet dogajanja, saj ga otroci uporabljajo kot
LR Y26YA1l LINAR 6A06Syedz a20S3 1t NJ R2 R,Iséd doRazujgl?2 LIdz |
kako uporabni so lahko robagtri opravljanju gospodinjskih opravil.

a20yS yIRIMIZRLDIVIA 28 Y2326S LINPANIYS 11 3JIAo6lye

5NHZAF Y20y2ai 283 RFE ALINBYSYA(GS Slugskaefin Birohoy y I Y ¢
lahko potiskal smeti na kup.
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4.4. Napad z brezpilotnimi letali

Naslov Napad z brezpilotnim letalom

Povezava do igre:
https://www.youtube.com/watch?v=fUcl64b4gZk&list=PLHX1z0zXOImMW3nAlvIG2HHsSYpRM1

2lgXf&index=3

wkT YSNES YSR 6t20S512Y Ay NRo2(G2YY

samo ljudje Napad z brezpilotnimi letali samo roboti

Povzetek:Nevaren dron, k2 I N2 O}  LinBa) haPddd/ @S t K dzR S Policista,tkise S 6 S 3 |
mirno sprehaja po ulicPolicistu h ~ LJ2 Y2 6 LI Y d@nkJNprav taRodpatruljMEpo ghastu
AY @I NHz2S f2dzZRA LINBR YI LI RA 420N OYyAK NRo2(20®

Fotografija predstave:

Slika 48 - Igra "Napad brezpilotnega letala” na odru.

~0S8S@gAf 2 AANIIK OSSP @ LINBRaill gAYy

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujte okoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByI OlyaS NRo2Gl
d) Morajo znativklopiti/izklopiti robota.
e) Morajo znati programirati/sestaviti robota
f) Delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~GSOAt2 NRG2020 d2l2NIo6teSyiAkK @ LINBRAGE OAY
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https://www.youtube.com/watch?v=fUcl64b4gZk&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=fUcl64b4gZk&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=3

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA DI £ A
d 6f 20S1

Uporabljeni roboti:dron DJi Tello, DJi RoboMaster S1

Povezava na spletno stran proizvajalca robota/robota:
www.ryzerobotics.com/tello
https://www.dji.com/hr/robomastersl

CenarobotaS5 WA ¢Stf2 wMHn €3 5WA w2o62aladadSNI{m ppn ¢«

M

poceniDJi Tello dragi
poceni DJi RoboMaster S1 dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenikateri koli drug dron, npr. DJi Tyze Tech
Tello, Parrot Mambo, CoDrone ali drugi.

Koraki izvedbe:
L %lay2@tyt 2SS 132R0F ORNBY yF L) Rk kiletualidma o =
RNBY Ay NBOA LBEAOAAGH L ®

2. Za predstavo so bili izbrani ustrezaboti.

3. b 6NI201y2 2SS o0Af23 128 0602 NRoz2G adrkft 21 ANRY
prizorin s katere strani bostopildron.

4. Ker v predstavi ni bilo govorjenega besedila, je igralec dogajamyeel z gestikulacijo in

govorico telesa. Hkrati sta dva tehnika na daljavo upravljala robote. Igralec jg vadil geste,
tehnika pa stagledey |y I 6 NIl 2 @ y 2 vatlladpraylare rabotoINA 1 2 NHzZ
5. t2 ©@S6 L}RA1 dzAAK &SighromizkadniA A 3INI £ SO Ay NRoz2l

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelatdpremiti robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:

w2o2aldaGSNI {mM 28 LINAGEADYELISIIOYD DA 14 GRpISsEE sad 11 Ot I3
gal @aSaYSNYylI o62Y2326F22 iz3AAISWBII geBaF2a8¥8RR 0
kroglice. N&kupoli,1 2SNJ 2SS y I YSO6Sy (2L 2S GdzZRA {F YSNI > LI
videoprostora z robotove perspektive. Robot se upravlja preko aplikaaigametnem telefonu.

Dl Tellojedrah 1A 3JI 28 Y2H208A NINFANLIYARNYAREYA LINRLIST
m/s. Upravlja se z aplikacijo na pametnem telefonu. Ima sprednjo kamero, prek katere je v aplikaciji
BARSY T2NYA 120G o6th+x0 RNRYIl ® 5 NPeyh okl Scrakch Xaf S LINJ
2 Y 2 3 8rdnli da postaneavtonomen.
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http://www.ryzerobotics.com/tello
https://www.dji.com/hr/robomaster-s1

Kako se robopremika v predstavi

bl TF6S8SG1dz LINBRaAGIGS @ 1FRNMHz yA NRo2G20> 12 LI
okoli igralca (ga "napade"). Hkrati z leve stnakiadervstopi robottank, ki1 NIKolhigralca in strelja
nadron] I N RA 6Sal NJ G LINA&AGIFYS yI (f SKo

Diagram gibanjarobotaw2 6 2al a0 SNJ {m 2SS yI YSO6 S yralgal presfad@i A & (0 N.
in prihaja z iste strani kot on, medtem ko dron prihaja z desne strani kadra. RoboMaster S1 ima pogon
vvse smeri, ka¥dz 2Y2 3261 KA {d2 O dkdBlIBVif.Dtoh Igticdokolighalgain ga lahko
LINAYSNEBIF Y2 1T by'l Rig@l€uyhe Wamiju2ligfdicthyPlS Yo A f 2 (G NBOIF NRGEY
robota, saj sta bila oba daljinsko vodena.

T~

Slika 49 - Diagram gibanja robota v igri "Napad brezpilotnega letala”.

t NASI (| 2 I YA LINR A g2 NIZDJI{Téllo dtdn 500 k 50 é@m, I:NlEFt‘otﬁal&"!lastEﬂESl 50D 2 SY
500 cm

Primer robotaprogram :
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Slika 517 Upravljanje brezpilotnega letala Tello.

Y2fA6AYLF LINBINI YSNE]1S3AF Tylyers LRGIENBoyS3IlF T F LN
a) t NAfl3228Sy2 11 1TF6SGyAa1s
b) Potrebno je osnovno znangogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNEPOAZ Yl 20A 2R 1 fSi
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Miladi od 14 do 20 let
e) ! 6AGSt 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Delscenografije
c) Rekvizit
d alyaor fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2EAG6AYIl AYyGSNI{10A2S YSR 6t20S12Y Ay NRBoO62G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisnha od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
c) Roboti se samostojno premikajo na odljudje se prilagajajo robotom
d) Dejavnosti robota so vnaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in ob
AaldSyY 61 adzp
e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotski tehnik:Da, potrebna sta dva tehnika daljinsko upravljanje robotov
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Omejitve uporabe robotov pri predstavahKer noben robot nima posebej oblikovandganilnika za
dzLINJ @f 2Fy2S o6yl LINAYSNI {NX¥AfyS LI EtAOSOE 2S5 yIRI
O fefie gibe robotov. Prav tako dron nima svetlobidfies in zaradi svoje velikosti ni zelo opazen.

Glasnostpropeler f I K12 yS3l (A Qy2 pkeddtakedl yI 1 026y2 LI2R206
Dodana vrednostt 2y I @f 2+ 2268 a8 ylFt23S 11+ NBo62GF yAaz
R2af SRySe® Df SRS yI NITtA6yS ONRiGS NRo2i20 asS fI

dobijo vpogled v svet robotike.

a20yS yI RM@Na2RYyESS¥S Y2326S8 yFRAINIRAGA GF12X R
primer, da se dronu dodajo svetlobna telg¢sa
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4.5. Pajki intank

Naslov Paki in tank

Povezava do igre:

https://www.youtube.com/watch?v=3mA38pu5paM&list=PLHXIz0zXOImMW3nA1lvIG2HHSYpRM12IgXf&
index=4

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRo20G2YY

samo ljudje Pajki in tank samo roboti

Povzetek:Eva in njeni prijatelji 2 & o) f A2 Rl ko phinenadSmamapadeta dve A 1 O
besni robotski bitjiki spominjatangajl S® 5+ ®Rh @3&F BBOAXY ylI LRY28 LN
GFy12 1A OS {IONBRONYVYAT LHNBEOX BN QB8 2GR B POS A

Fotografija predstave:

Slika 53 - STEMI Hexapod robot
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https://www.youtube.com/watch?v=3mA38pu5paM&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=3mA38pu5paM&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=4

~0SOAf 2 AIANIEGE OSYP @ LINBRaGI gAY

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejookoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NBYyIl OlFlyaS Nroz2il
d) Morajo znativklopiti/izklopiti robota.
e) Morajo znati mora programirati/sestaviti robota
f) Delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~G8OAt2 NRo02(G20s daL2NIofeSyAK @ LINBRall gAY

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OADI A
d 6f 2051

Uporabljeni roboti: STEMI Hexapod robot, DJi RoboMaster S1
Povezava na §p[etno stran proizvajaIcaArovbota/rob(A)ta: A
A0SYADPSRAzOl (i AMeexfpotiE OA G @Sk a i SYA
www.dji.com/hr/robomastersl

Cenarobotaf ¢ 9alL | SEFLI2R onneX 5WA

w2o02al AaGSNJ {wm

r—— ti-o—rm—— el

poceni STEMI dragi
poceni DJi RoboMaster S1 dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenedahko se uporabi tudi robota STEMI ali

robote, sestavljenih iz kompletov Lego Spike Prime ali Fischertechnik.

Koraki izvedbe:
1. Izbrani so bili roboti.

2. L ay2@8Fyl 28 oAt 1 32 R0 lizBranimirobétiA 2 2

3. % NI RA FTATAGYAK 2YS2AiSO NRoz2iG20 28§

kako se bodo premikali po odru.

4. Za upravljanje robotov so bile prenesene ustrezne aplikacije.

5. Igralci so vadili gibe in govor.
6. Gibi igralcev in robotov so bili sinhronizirani.

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelatdpremiti robota
c) Potrebno je sestaviti robota

OAf 2
0OAf
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https://stemi.education/solutions/stemi-hexapod/

Opis robota:

RoboMaster S1 je robot v oblibklepnega vozie @A a2]1 LINAOGEAOYy2 om OYZ
2Y2326F 223 RIF &S f1 K12 LINBYA{|Il O dMdikoBskeknoghideN® L Y I
kupoli,1 2SNJ 2S5 yIYSO6Sy (2L 2S5 {GdzRA 1FYSNI I LINB]
robotovega pogleda na prostor. Robot se upravlja preko aplikaaijgametnem telefonu.

{¢9al I SEIFILRR 28 Ll 21dz LRR26Sy NRo2iG & OSadGAYA
2S LIN#ofAOY@AYSGNRBG Ay &S dzLaNT !QfJ2A | ILANSST 2 AT 260
NEoz2G2@dS3F LRt2012F yI YS&iddzz &LINBYAyalyaS ol NS

Kako se robot premika v predstavZaradi nizke hitrosti gibanja robotov STEMI Hexapod jih je bilo
GNBol Ll2adladBRm OBy REfEANBB S o/t a BRWHZ m &S L2 LINRAIT 2
je bil postavljen nekoliko dlje othesta dogajanjgh y 2SS L2611t~ RIF adl as
LINAROGEAOFE L A3INIEOSYS lizgrk NJ 25 w2o2al aGSNI {m Qa2

Diagram gibanja robotaRoboti STEMI Hexapod hodijo proti otrokom, RoboMaster S1 jih dohiti, ko
vstopjo na mesto dogajanjanato pa se roboti STEMI Hexapod izklopijo.

-

R=k
i/ '.
¢ o

R

Sy
cwC T s /\ B
* N L

Slika 54 - Diagram gibanja robota v igri "Pajki in tank".

t NAGF 123 yA LINE &G 2 NESTEMI Hexapodf300k& BED criIRa@b&Master B11500hx2 S Y
500 cm
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Primer robotskega programa:

Slika 551 Upravljanje robota STEMI.

Y2fA6AY Il LINPINFYSNE]S3AF Tylyelz LRGENBoyS3l
a)t NAfl 322S8Sy2 11 1T16SGyAa1s
b) poznati morate osnove programiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahkoprogramira tega robota:
a) hiNEPOAZ Yl 20A 2R 1 fSi
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
¢) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Miladi od 14 do 20 let
e) ! 6A0St 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d alya2a0or fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2 AMMOYAGYSNI { OA2S YSR 6t2@3S12Y Ay NRBRo20G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisna od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
c) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom

d) Dejavnosti robota senaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in ob

AadGSyYy 61 adzo
e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotskitehnik: Da, za vsakega robota je treba na pametni telefon estinustrezno aplikacijo in ga

preko njeupravljati.
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Omejitve uporabe robotov pri predstavahUpravljanje heksapodnih robotov STEMI je nekoliko
nerodno, zato je njihovo premikanje po odti2 6 4y 2 ® t NB R jifh je eBaippRaviti vVLINA T 2
LINF @A LRt20F2 yI 2RNHz tNr@g GF12 TIFNRA agz2es
pomagajoLED 6 A X 1A &S 2AK fF K12 aLINRINI YAN

cl @ S3

Dodana vrednostV tej predstavi roboti poskrbijo zsementLINS 4 Sy S6 Sy t 2f i
SRdz2 S Sa e NE 2 RINA

sodobno tehnologijo, v kater2 i N2 OA dzOA @ 2 2predstava
sodobra.

é
<
!

S
R

a20yS VyIRENGRYESES Y2326S yI RINIRAGA gdrimed RSt | €
dodatnimi elementi izdelanimis 3D tiskdn { A 2AK 2SS Y2326S LINAGNRAGA vy
uporabo drugih materialov, kot so krep papir, blago, plastikaditd. { Oy Abi bNB/ @r2dstavi bolj

2L TYyAd tNIFTQD (112 oA oAft2 GNBol NRo62GS {¢9alL KS
programske kode namesto uporabo daljinskega upravljalcgaj bi tako lahko bolje uravnavali hitrost

gibanja robotov.
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4.6. Napad na tank

Naslov Napad na tank

Povezava dagre:
https://www.youtube.com/watch?v=VjoVCOVOXW8&Ilist=PLHX1z0zXOImW3nA1lvIG2HHSYpRM12IgXf&

index=5

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRo20G2YY

r—————m—m—§r—l

samo ljudje Napad na tank samo roboti

LRBE gk RALDNEK2 Rdz & |
® bl LRY26 2AYIl LN
NI OyAK NRo20G20

Povzetek. SE&YA RNRY I | A meddBapdddd8 F
NEo2GalAyY ,tathdio 2LONGSE 121G | dzf A O
Ay @I NHzS f2dzZRA LINBR yI LI RA a

a
2

2

Fotografija predstave:

Slika56-1 gra eéNapad tankac¢ na odru.

~0SOAt 2 AINIXosebiinlpes LINSRa Ul OAY

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejookoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByIl OlyaS Nroz2idl
d) Mora znativklopiti/izklopiti robota
e) Moraznatiprogramirat
f) delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~0SOAt2 NRO20G2OT d3IR2NIOGfSSYAK @ LINBRallF OAY
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https://www.youtube.com/watch?v=VjoVC0VQXW8&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=VjoVC0VQXW8&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=5

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA @I £t A
d 6f 20S1

Uporabljeni roboti: Smart Lumies, mTiny, IRbboMaster S1

Povezava na spletno stran proizvajalca robota/robota:
https://smartlumies.com/
https://www.makeblock.com/pages/mtinyobot-toy
https://www.dji.com/hr/robomastersl

Cenarobota: Robof YF NI [ dzYAS& cn €3 YCAY&@& Hpn €I 5WA w20:

*-r——_———ll

poceni Smart Lumies dragi

r———S

poceni mTiny dragi

r—mm——

poceni DJi RoboMaster S1 dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto njilma voljoso naslednji modeliCubelets, Code & Go
Robot Mouse Activity Set, Bluebot, ThynitBot, CodeyRocky

Koraki izvedbe:

1. A2 Ro6l 28 oAt TlLay2@Lyl o6GFy1l yIFLFRS &LINBKI
2AY LINA&]126A LRfAOA&AGEZ A 2ROSYyS NroziGalAa
fedzofaSyd61 daliddl Ny 2 LINBGT I GA

2. Zaizvedbo so bili izbrani ustrezni roboti.

3. b 6Nl 20Fy2 2S5 oshali & Raterd @réni bodd R rizobidpii oietajalec, pes
AY NRO2UG&ATA, A Kgre stranBrozetdnieispolitist. |

4, LANI 2SS AYStl 1S8t2 YlIt2 o0SaSRAtls= TFd2 as 3t
oAt 2 YAOt 2Sy 2 pripdvéds podlatkoin Aaigestikiladif iR g@éci telesa. ’
5. DAokFy2aS AIANItOSP Ay NRo20(20 2SS 0Aft2 AAYKNRBYA]

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelatibpremiti robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:RR 6 2al aGSNJ {m 28 NRo2i @ 200VARR| ORBAOT & DY
OO0 A Nddlegikimdz 2Y23261 22 3IAAolyeS @ @asS aAaYSNA® LYIF (:
kroglice. Nakupolil] 2SNJ 2SS yI YSO6Sy G2 2SS GdzZRA {1 F YSNI = LJ
robotov pogled na okolicoRobot saupravlja preko aplikacijpa pametnem telefonu.
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https://smartlumies.com/
https://www.makeblock.com/pages/mtiny-robot-toy
https://www.dji.com/hr/robomaster-s1

{YINI [dzYASa a2 AyGSNI{1GAQyS a@Siahkopddamirap disé JSf
opremljene Z_EDsvtlobnimi telesite@NE i 2 aSy T 2NBSOd bAaz LINBYASYSS
na drugo in tako ustvaritt @S it S6S @1 2 NODS® | LINJa pdmethetdleforeSli LINS 1
GFrotAG6YS NI Gdzyl ft yAl S

Y¢Aye 2SS GNR{12fSayArA NRoO62GI (A YBNARf tiwis@ ki@t HEX N
2Y2326F 22 NI T f A & yk@npleuo eJiubiyp&pirnatd mNdske,Ss katerimi lahko robot
LINBGT I YS NITEtAG6YS 20fA1S o6LISas YI61FI LAegl ySO |
tudi kot daljinski upravljales krmilno palico. Robotama pogon nazadnji dve kolesi in se lahko
premika v vse smeri.

Kako se robot premika v predstavb I T F 6 Si1dz a2 @ {1 RNHz &LINBKIF 21 f ¢
Gibliejo sev smeriy' | LINE2 LINPGUA 206Ayai@dzd { LINBKI2Ff1l @2
w202304183 ta2dont e8FKOGHTK OFRNPp SEYS8Ii N BKYNBR y2A YA &j
Smart Lumies, ki predstgajo semafor na ulici. Robotankani v kadru. Ko se igralci premaknejo

naprej, z leve stranv kader vstopi robotank in napade sprehajalcepremika se naprej in nazaj,
2RRIFI2I 1T 0»6wW8 1aRANWBEEFy2rod ! LINF gft 21 3L GSKyAl®
LAl Ay NRO 2 ljrddpe ddghatzdoboBe®kg & tldsne strani kadervstopi policist in

dza LIS Oy 2 roiRabiSiz/kadra. Policist se pomakne proti levi stradrater z rokami in glasn
3SaiA] dzf A NI I -tafkl ta g RO BosidknenbliZRjd Bakp policist kot robotank po levi
zapustitamesto dogajanja. Policist se nato vrne na mesto dogajanja LJ2 YI 31 LIS OOSY LINZ
vsiskupaj po desni strani zapustijo prostor dogajanja na odeuscenostane le semafor iz kock Smart

Lumies.

Diagram gibanjarobotab I T | 6 S 1 dz 28 NRD2 (37 8\ | Kt CeyS\yin fd@edzoS 2
t26FaAiA &S LINBYA{Il iilagheheigprenajalRad psdk Robgtaik 2K5A (yNBYZESION
zunajdogajalnega prostoraya levi srani (slika 571). V trenutku ko robctank besno vstopi v kader z
leve in se hitro premika naprej in nazaj fevo in desno. Mdtem korobot-tank s @2 6 Yy A Y A
simulirastreljanje na sprehajalce, se robotskhlOy A f 2dzot 2Sy &S 11 RN S IRl
T 1 O6AGA22 rokeLKoBdedne dtrandvakgdsr vstopolicist, se robottank premakne nazaj iz
kadra proti levi strani odrd y OS y I LINB 2 simulila @teelianjel (Mika 52). Rabgtiartk A
ostaja do konca predstaveunajvidnega polja Policist ponovno vstopi v kader z leve strani, ponudi

roko, da pomaga sprehajalki vstati, in jo skupaj s psdth RS ay A & (iZ\NKadyalRobatskiLIS 6 | 2 ¢
f2dzot 28y 88" B¥YAS 11 yeA Ydtranigazor§sbka57INB YA 1 I LINR G A

< g

S
S

(0p))

g

AL |
(@B

oL e B

A
.
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Slika 57 - Diagram gibanja robota v igri "Napad tanka".

t NAGI 120 yA LINE A2 NIRobpMaster §1 5001x KO0 2m, Siidadt Puinies 13 } 18Bne S Y
mTiny 500 x 500 cm

Primer programa robota:

Slika 58 T Upravljanje robota mTiny.

Y2TA6AY Il LINPINFYSNE]S3IF Tylyels LRINBoyS3alF T 1 LN
a)t NAfl 322S8Sy2 11 1T16SGyAa1s
b) Potrebno je osnovno znangogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNRPOAS Yl 20A 2R 1 fSi
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Mladi od 14 do 20 let
e) ! 6A0GSt 2A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d alya2a0oAr A1
e) Lik
f) Glavnilik

70



Y2EA6AYlF AYGSNI{10A2S YSR 6t20S12Y Ay NBoO62G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisha od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
¢) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom
d) Dejavnosti robota so vnaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in ob
AaldSyY 61 adzp
e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotski tehnik:Da, dva robota sta daljinsko vode(RoboMaster S1 in mTiny).

Omejitve uporabe robotov pri predstavahRoboMaster S1 nima posebnega krmilnika za upravljanje
NEoz2Gl o120 28 22@8adGA0luvx TFiG2 2S5 dzZINI @t alyasS
NREoz2GFE®d t2 RNHZAA &ad0GNIyA LI 2S8S yIFIRI 2N 3Ao6lg2l NP
jenaodruld2 6 F aSy Ay LINBjydzIdXKNlYTA GA (@S&®38S3Il Neroz2dl ®

Dodana vrednostY SNJ &S dzLl2 N} 6f 2122 NITEASYS 20Kwiysd Ay OGN
@ LIRRNRGE2S NRBO2UGATS Ay dzLJ2 NI datendlRdelavaPdlgy tdgaljy’ | 2 Y ¢
BSO6AYL dzZLB2 NI 6f 2 Sy A Kupdtdbasadobretk f 2 2 8 BRA ©S OB f yzOK K 0S|
tehnike in umetnosti. To nam odpida 2 O yi,Aa@bd predstava zamivazadS62S OGSGAt 2 f 2d

a2 0y S I RNadgradityfé@b&ay mTiny, da bo na odrir St 2 gl f @S62A3Is | A
podobnima@S62AY Ay KAGNB2OAY NRBoO2G2Y®
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4.7. Evain otroci
Naslov Eva in otroci
Povezava do igre:

https://www.youtube.com/watch?v=pDqGK9uTex0&Ilist=PLHX1z0zXOImW3nA1lvIG2HHSYpRM12IgXf&i
ndex=6

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRo20G2YY

r————-r—m—" ————

samo ljudje Eva in otroci samo roboti

Povzetek zgodbeh § N2 OA &aNB 6l 22 KdzYl y2ARYy 2 NR @Pastapezim9 @2 3
R2f 36+ a Ay SRSy ,0RskepyialinAG Q2 BRENBAR {2 AT A 22X Rl 9¢
pri plesu, zato jabadajo Vendar kmalu ugotovijo, da je matematika,se njim zdi zeld S Olahiek=

zalogaj za EvdNa koncu se vskupaj2 Rt 26 A 22X Rl 02 R2 fRiNdem R NEYSWIz |
niso dobri (otroci bodo Evi pomagali pri gle Eva pa njim pri matematiki)siskupajse objamejo.

Fotografija predstave:

Slika 60 - NAO robot Eva.

~0SOAt 2 AIANILK OSQO @ LINBRalUl OAY
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https://www.youtube.com/watch?v=pDqGK9uTex0&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=pDqGK9uTex0&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=6

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejookoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByIl OlyeaS NRoz2ial
d) Mora znativklopiti/izklopiti robota.
e) Moraznati mora programirati/sestaviti robota
f) Delujejokot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~G8OAt2 NRo2(G20s dil2NI ofeSyAK @ LINBRall @AY

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA DI £ A
d 6t 20S]

Uporabljeni roboti: Humanoidni robot NAO
Povezava do spletnega mesta proizvajalca robota/robatdtps://www.aldebaran.com/en/nao

Cenarobotamn ®nnn ¢

M

poceni NAO  dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenegapha 1Pro, Aelos 1S, Aelos 1Pro

Koraki izvedbe:

1. lzdelamo zasnovo predstave

2. lzbrani so bili roboti: humanoidni robot, primeren za predstavo, v kateri lahko igralci
komunicirajo z robotom.

3. Dt SRS yI ySNI@yl Gftl Ay NrKtz2 ySaidloAfyzad |
Y6202t aN®0 24iS YER a@22AY ylLadz2LkRyY oAf 6AY o02f
Y20y2aid .1+ LI RSO

4. Humanoidnorobotko Evo smo za nastop sprogramirali. Posneli smo ggeor, dase je lahko
"pogovarjald z igralci okoli sebe. Prav tako je bil8® I @y I LINBE2 LINE INI YA NI @
daseje med pralstavov pravem trenutkuaktivirala

5. Gibi in govor igralcev ter robota so bili sinhronizirani.

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelatdpremiti robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:w2 02 28 KdzYl y2ARyS 206t A1SS @A&21 LINARofAO
LINE INI YANF y2S y23 i S$eéstasllghzse prijzve8bSpredi®ga @pdrabg sdrha2gibdyv| 2
NE{S RI MBOy A/ 2lOHROI ® w2oZd0 N} RY2 IRINE 3 B G A ME §2
imatudil 26y A1SZ LINB1l {FTGSNAK 28 Y2326S LINBRGI2F (A
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https://www.aldebaran.com/en/nao

Kako se robot premika v predstavhb I T+ 6 S 1 dz LINBRaAGI S NRo2i aiGz22h
glavo ("gleda naokoli). Nato hkrati premika roke in glavo (ples), v preostalem delu predstave pa za
interakcijo uporabljaglas iz @2 6 y hrendikdglaiey

Diagram gibanja robotaRobot je postavljewv sredinokadra pred igralce Zaradif | O2 S oatdjadS Ro6 S
na mestu in med predstavo premika le roke in glavo.

e
Lo e

Slika 61 - Diagram gibanja robota v igri "Eva in otroci”.

t NAGI120FyA LINRPAG2NBOX5acmal 1 K12 NRoz2d LERINR2SY

Primer robotskega programa:

=1
\Gselsvaaha ey Wi |y Face Detecton |5 0
] ] 0 e E—
il
1] =
Zgodovina | )

>

1=

Tactle R.Hand B
= e (O]
= i O

i o

Slika 62 7 Upravljanje robota Nao.

Y2fAG6AYLF LINRBINI YSNE]1S3AF Tylyers LRGIENBoyS3IlE T F LN
a)t NAfl3z22Sy2 11 1T16SGyAa1s

b) Potrebno jeosnovno znanj@rogramiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja
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Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNRPOAZ YEl20A 2R 71 S
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stariod 11 do 14 let
d) Mladi od 14 do 20 let
e) | 6A0St A
f) Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d aly2a0A fA]
e) Lik
f) Glavni lik

Y2EAG6AYIl AYyGSNI{10A2S YSR 6t20S12Y Ay NBoO62G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisna od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote na daljavo
c) Roboti se samostojnpremikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom
d) Dejavnosti robota so vhaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in
20 AadSYy 61 adzo
e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotskitehnik5 ' = NR o620 Y2N} AYSGA LkRaySaA It asx 1A 02
Prav tako je treba vnaprej programirati gibanje robota.

Omejitve uporabe robotov pri predstavah¢ I NI T €t A6 A OF KdzYl y2ARYy S3II NRO
zato je "nerodno" programirati noge. Tudi samo programiranje ni preprosto, zato je treba imeti
tehnika, ki znapremike robota prilagoditi za predstavo. Za komunikacijo mora biti robot z

NI 6dzy £t yA12Y LR2GST Iy & (1Fot2YZ {1INILINIG (112 2Y¢

Dodana vrednostl dzY Y2 ARYA NRBoO62G 2SS T I YyAYAQDl @GNROGF NRoz2i
6t 20812 TINIRA 6Sal N 206Ayaig2 AylddaAaaArAgy2z2 1028
Jflayrx Ay 1@21Z (A LINRAKFE2F AT ye2AKI 28 Rz2g2fte ¢
igralci.

a20yS yl RBNICEY A2WNDAYS yI y23FK NBo2GF o0A 2Yz232
po odru.
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4.8. Zasavska robotnica

Naslov Zasavska robotnic#tjtkovna predstava za otroke

wlkET YSNEBS YSR 6t2@3S12Y Ay NRoz20G2YY

r——_——|—

samo ljudje Zasavskarobotnica  samo roboti

Povzetek zgodbeb I YSyYy LINBR&ailGlF @S 28 2LRIT2NAGA 20NB1S yI
yesS3iz2g OLXAD yI OABF oAdalT 1A ylLasStadzSae2 (S O
AY RNHAAYA fdzi{lYAd t2fS83 GS3aI OStA LNR2S1G 1

LINALFT I GA Y2O0y2a80A dzLJ2Nl 6S a2R20yS NRoOoz2G&1S GSKy
12YLX S1aySa20S 3IA06S Ay LINBRAGF PSP ¢2 O0A 206Ayaio
YIESAYZ 120 avyz2 3AF @GFra2SyA @ tdzi120yAK LINBRalGl @I Kd

Fotografija predstave:

Slika 63 - Zasavska robotnica na odru.

~0S8SgAf 2 AANIX OSSO @ LINBRaill gAay

Vloge igralcev v predstavi:
a) Delujejo okoli robotov
b) Komuniciranje z robotom
c) t NByIl OlyeaS NeRoz2idl
d) Vedeti morate, kako vklopiti/izklopiti robota.
e) znati mora programirati/sestaviti robota
f) Delujte kot roboti
g) V predstavi ni igralcev

~GSPAt2 NRG20203 dill2NI 6t e2SyAK @ LINBR&AGE OAY

Videz robotov:

a) stroj
b) vozilo
c) OA Ol £ A
d 6f 20S1
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Uporabljeni roboti: Yaskawa Motoman Moto Mini robotska roka z mikrokrmilnikom YRC1000.

Povezava na spletno stran proizvajalca robota/robota:
https://www.yaskawa.si/products/robots/handlinghounting/seriesdetail/serie/motomini_492

Cenarobotamy ®nnn €

r———m—————miml

poceni MotoMini  dragi

Podobni roboti, ki jih lahko uporabite namesto navedenimajhna robotska roka Kuka 3r540

Koraki izvedbe:
1. t NBRaGF@GF 2SS o0Afl 2R TF6SG1F yFE6NI2GFylF 1240
zgodba napisana tako, da bi jo lahko izvedli tudi z navadnimi marionetami. Glavni lik,

K2o02GyAO0lLY 28 o0Af ATONIyX (SN 2SS ylrecoz2te$s dzai
2. w26203a1F NRB1F AYF 2YS82S8Sy2 (802:= (A 22 flKl12
w2 28 Y2N}Ifl o6AGA ftdzillt K262GyA0ST (1A 22
YFEGSNRALFE 200 t2f20F2 ylI 2RNHz 25 oAft2 GNBol LI

robotske roke.

3. LANI £t OA aS yldzAez2 a@z22AK NBLXA]l Ay K22Sod ! 6
20A6F2YAK LINALINI @ yI LINBRaAGFI @20 w2020 yA OLI
2RNYz LI a2 o0AftS LRIONBoyS S YAYAYIFfyYyS LINAC
nadomestila enega od igralcev, ki mu zdaj med predstavo ni bilo treba biti na odru.

4. hot Al 20FyeS aGa22A06F NBo20GFY NRoz2dG 2SS LRadal @
predstavi uporablja tudi kot stojalo za scenografijo.

5. YSNI 28 Neoz2G&ail NRB1l OS aSaidl gt 28 (ohstukd@ds G NBo6
znotraj katere se lutka lahko premika.

6. w2020 @ LINBRAaAGFEGA yS 3F2@02NA> (GSYPS6 LINBYATL
robotsko roko, kjer so programirani ustrezni gibi. Skozi celotno predstavo nadzoruje robota
tehnik, ki je usposobljen za uporabo robotske roke.

7. Po scenariju imitator hobotnice sledi njenim gibom in vizualni podobi dodaja glasovno podobo,
drugi igralci pa se prav tako odzivajo na gibe in se med seboj sinhronizirajo.

Sestava robota:
a) Predhodno sestavljen robot
b) Potrebno je izdelati/dekorirati robota
c) Potrebno je sestaviti robota

Opis robota:Za upravljanje marionete se uporablja mini robotska roka Yaskawa, lahko pa se uporabijo

tudi robotske roke drugih proizvajalcev s podobnimi lastnostmi. Lutkpomebej izdelana za to
LINSRalGl @23 &ala NeBoz2dGall NRllF yS Y2NB ROAIYAIA
@gr2l 6Syadz FHtA @I NBSya2dzz yS LI R@GAI20Fyadz oNBYSyYy
programirati v programskem jeziku, ki ga uporablja robotska roka. Za upravljanje robotske roke sta
potrebna ustrezno usposabljanje in licenca podjetja Yaskawa.

Kako se robot premika v predstavRobotnica/lutka se med predstavo ne premika; premikajo se njene
OF LIS 1A a2 NIKf2z2 LINAGNBSYS yI NRoOo2G202 NR{2d w2
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Diagram gibanja robotalutka hobotnice je delno gibljiva, gibe pa upravilja robotska roka. KerAje
LINAGNBSYl yIF LRRfF3I2 o0LRR20y2 120G 219ANBA 1 @2
LINBYA{l L2 LINRPaG2N¥zZ fFKl12 LI YIFKF a ag22AYA 62L

Slika 64 - Diagram gibanja robota v igri Zasavska robotnica.
t NAGLF 1 23FyA LINE a2 NIRobpthica Stoji nd posébiném stojalg gjeha tiptajpago 2 S Y
ohlapno povezana z okvirjem, na katerem visi pod robotovo roko. Sama lutka se med predstavo ne

premika; robotska roka s premikanjem eiol, levodesno premika macke za nekaj centimetrov, kar
RFeS @giiraz RI 2SS fdzill OA@GI Ay &S LINBYAl!l @

Primer programa robota:

status[ "se 0
robot . switch_power( - POWER_SWITCH_ON)

barvaOci(barva):

az.encode())

az.encode())

Slika 65 - Program za robota Yaskawa Motoman Moto Mini.
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Y2fA6AY Il LINPINFYSNRE]S3IF Tyltyels LRINBoyS3aF T 1 LN
a t NAfl322S8Sy2 1T+ T16SiGyAa1s
b) poznati morate osnove programiranja
c) Potrebno je napredno znanje programiranja

Kdo lahko programira tega robota:
a) hiNROAX Yl 20A 2R 1 fSi
b) Otroci, stari od 7 do 10 let
c) Otroci, stari od 11 do 14 let
d) Miladi od 14 do 20 let
e) | 6AGSt 2A
f)  Strokovnjaki

Vloga robota:
a) Ozadje
b) Del scenografije
c) Rekvizit
d aly20A fA]
e) Lik
f) Glavnilik

Y2TAGAYl AYGSNI{1O0A2S YSR 6t20S12Y Ay NRoz2G2YY
a) Roboti se na odru gibljejo samostojno, predstava ni odvisna od njihovega gibanja.
b) Ljudje nadzirajo robote nalaljavo
c) Roboti se samostojno premikajo na odru, ljudje se prilagajajo robotom
d) Dejavnosti robota so vhaprej programirane, deli akcije se vedno zgodijo na istem mestu in
20 AadGSYy 61 adzo
e) Roboti imajo senzorje in se prilagajajo ljudem
f) Umetna inteligenca se uporablja za nadzor robotov
g) Robote igrajo ljudje, ki se na odru gibljejo samostojno.

Robotski tehnik:Da. Robotsko roko lahko upravlja le tehnik, ki ima dovoljenje za upravljanje robota, ki
ga je izdal proizvajalec.

Omejitve uporabe robotov pri predstavalRobotska roka sama po sebi ni robot, ki bi lahko bil zanimiv
fAlZ Qale @ 12yiaSiladdz 6S LINBRalGl @gSo %l G2 2S5 dzL
LINANB2SYS YIFENA2YSGSS 1A 20A08A AYy LINB]l yeS LINRLRC(

DodanavrednostL T @SRol Ay Ay2@0F GA@Gy2ai @ €dzil120yA dzYSiay
fdzi 120y AK LINBRAGIQGd ! L2NIO6F NRo2(20 2RLINI @f 2 LJE
LINA YIENR2YySGFIKE (A a2 ftIKl2 @StA1S Ay (S01S=z Oi
dzLINI gt 2t ye2S fdzi{le t2tS3 (GdS3Fr fIFK12 NRoz2GzZ 6S 28§
IA06SE 1FNJ 2Y2326F LINBRaGFIGBST A LINB2 yArAaz oAfS
lahko igralec, razbremenjen vodenja marionete, bolj posveti interpretaciji besedila in dramaturgiji

LINBRaGI @S ¢2 @Sftak GFHl2 T+ aGlNB fdziltNBS 124
LINA Gt 6Sy Lkl @ GF12 11 3tSRFHEOS 124G T+ AT @2l
a20yS yIl mDNIGRYLISY20y2ali T RNHZOAGGS yI RT 2N NRo 2
YELNI @ LINB] NI6dzylftyAll & LlY2622 Y203Fyalik @I ¢
dzLINJ @f 2Fyadz tdzi1 S ¢l 12 oA AYStl tdz2iilFr OS @S6e2
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4.9. Putovanje robota Zume
Naslov Putovanje robota Zume
Povezava do igre:

https://www.youtube.com/watch?v=3liY618AUWE&list=PLHXIz0zXOIMW3nA1vIG2HHSYpRM12|gXf&in
dex=9

Razmerjemed f 2 3S12Y Ay NRoz20d2YY

*

samo ljudje Putovanje robota Zume samo roboti

PovzetekL AN} bt 2020 yaS NRo62Gl %dzyrSh a$S 1+6yS 1 y2a
nastanek. Deklica v odmaknjeni francoski vasici je z lastnimi rokami ustvarila Zumo, robota z velikim
AaNDSY Ay Y26y2 0Ste22 Lk NriTAalz2gd0tyedz agSilteo bSs
zbral pogum in se podala na potovanjegrki2 S T I @SRy 2 ALINBYSyAt 2 OA @t 2
yIEESGSt yI NITEAS6YS f 2dzRA I {pkinohehi odnjimi kkadalZaadio 6 | f A
ap22S YySNRBRyzalA Ay ySallazoyz2aii 2SS o0Af ySaNB6
Petit". Tudi t Y 2S 0Af aLINDlsejez8letaNad GulliyinTmize, StyaSokmi padale po

tleh A y | St2 &a4S 28X RI yS 062 yAl2fA LkRaidlf R206SN
LINR 21 G Stel

1
S

S Y AAYLI GAS6y STl az2RStF@O0OF3E 1A Ydz 2S5 L)
asyl ENBS ﬁezuml Ay o0 NI RI ailiovolL)Xdz2BeR2 QRAIG AA @&l
Ay 1TlySataigd R v A aidl asS Ydz aNB6l A

f
2 A3INB 28 Y26 LINRaI (G

St
YSATYSNYI & Dfl @y2
AP20d {121 A %dzy2@2 1 32R0602 &S5 &Lk

OA@t 2Sy2a1AK ATl
najde svoje mesto imlogona svetu.

Fotografija predstave:

Slika 66 - "Putovanje robota Zume" na odru. Slika 67 - Robot Zuma.
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https://www.youtube.com/watch?v=3liY618AUwE&list=PLHXIz0zXOImW3nA1vIG2HHsYpRM12lgXf&index=9


















































































































































































