POROCILA O REGIJSKEM TEKMOVANJU

NASE VREDNOTE

RAZVOJ METODE

ROBOT PISKOTEK



24. januarja 2026 smo se udelezili regijskega tekmovanja. O naSsem uspehu smo
porocali na solski spletni strani. A nismo bili edini, ki smo pisali o tem.

Porocanje na radiu Primorski val

http://www.primorskival.si/novica.php?0id=24363&fbclid=lwY2xjawQNZqtleHRuA2FIbQIxMABzcnRjBm
FwcF9pZBAyMjlwMzkxNzg4dMjAwODkyAAEekxpNIYwJ3d0YT6 EHIPTHry3D4hQQgU 7ZH41Yb3{ixd361HSI
pj2InxbUA aem JU4yv VM-Aicdgp2JiclGdQ
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IZJEMEN USPEH EKIPE LEGO ROBOTIKOV IZ OSNOVNE
SOLE CRNI VRH

1

Ponedeliek, 26. januar 2026 -
Ekipa Lego robotikov iz Osnovne Sole Cmi Vrh se je minuli Yo
konec tedna udeleZila regijskega FLL tekmovanja v Novem Upo
mestu. V tekmovanju, ki je sestavljeno iz Stirih delov, se je |_
pomerilo 18 ekip, med katerimi je komisija izbrala Sest

najboljSih, ki se bodo udeleZile drzavnega prvenstva v marcu. m

Med njimi bo tudi érnovrska ekipa Crustulum.

Deset clanov ekipe pod mentorstvom Tatjane Fajdiga in
Damjane Vonéina se je na letodnji izziv intenzivno
pripravijalo Ze od septembra. Ve¢ o samem tekmovanju pa
mentorica Tatjana Fajdiga.

Izjava Tatjane Fajdiga

M

Tekmovanje je sestavljeno iz stirih delov, vse dele ocenjujejo Stevilni sodniki, ki ves dan pozorno spremljajo delo ekip,
njihovo sodelovanje, znanje in nastope. Ve o njihovem projektu pa Damjana Vonéina.

Izjava Damjane Voncina

Nia
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Projext =& ostedotoca na zapestnico, najdeno na Jelensku nad Godovicem Ker j& enginaina najdba premajhna, da bi o
slept in slabowvidn fahke olipak, so nen panavijajodi se vzorec povelali Priprave na tekmovanje so polekale v
ratunalniflo ulnici, kjer so imell postavijeno mzo za trening m programirange robota, veliko so raziskovali podrodye
arhestogije, spoznaval nove ljuds ter svoje delo predstavijal $irsi awnosti. Posebe| pa so se poglobill v vprasare, kako
arheciogio pnbliZat slegam in slabovedm osebam

Na sobotnem tekmovan|u so sodniki med 18 ekiparmi — 16 jih je bilo 12 Slovenije, dve pa (2 Bosne In Hercegovine —
iZtrall Sest naybolidih ki se bodo udeledde driavnega tekmovanya, ki bo 14 masca v Dobrows pn Ljubliani Vel pa
Damjana Vonéina,

izjava Damjane Vongina

Sevesa pa ph bomo pred cadhodom na AFawno prvensvo obiskal tud M In vam v natem miadinskem programs
peedstavh ako potedca rghovo delo n pnprave ra dcavno prvenstva

Maa Vojska
FOTO Artur £ole, tolngrafye & tekmavana mnuic soboto
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IZJEMEN USPEH EKIPE LEGO ROBOTIKOV IZ OSNOVNE SOLE CRNI VRH [ Ekipa robotikov iz
Osnovne 3ole Crni Vrh se je minuli konec tedna udeleZila regijskega FLL tekmovanja v
Novem mestu. V tekmovanju, ki je sestavljeno iz Stirih delov, se je pomerilo 18 ekip,
med katerimi je komisija izbrala Sest najboljSih, ki se bodo udeleZile drzavnega
prvenstva v marcu. Med njimi bo tudi ¢rnovrska ekipa Crustulum.

Deset ¢lanov ekipe pod mentorstvom Tatjane Fajdiga in Damjane Voncina se je na
letosniji izziv intenzivno pripravljalo Ze od septembra.

/ PiSe: Maja Vojska
9 http://www.primorskival.si/novica.php?oid=24363
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Ucenci iz Crnega Vrha navdusili sodnike v Novem mestu

Tekmovanje FirstLego Liga je sestavljeno iz robotike (delovanje robota in njegova
zasnova), inovacijskega projekta ter vrednot. Delo ekip ves dan ocenjujejo Stevilni
sodniki, ki poleg tehni¢nega znanja spremljajo tudi sodelovanje, komunikacijo,
ustvarjalnost in nastope ekip. Desetclanska ekipa pod mentorstvom Tatjane Fajdiga in
Damjane Voncina se je na letosnji izziv intenzivno pripravljala Ze od septembra.

ms arhiv OS Crni Vrh
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Spletni portal Idrijskih novic

https://www.idrija.com/ucenci-navdusili-
sodnike/?fbclid=lwY2xjawQNknxleHRuA2FlbQIxMABzcnRjBmFwcF9pZBAyMjlwMzkxNzg4dMjA
wODkyAAEeQE6KH9eFxiCihSZoOVG5X9hC AXIx7CcnoBEx8JIUebsVuPnBno6YJohRNE _aem |2
ZRCSFgLGs8EbciZrueiA

O idrija.com idrijske novice
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Ucenci navdusili sodnike S

Ureanitsvn Delavec v prolzvodnjl (m/Z)

Delavec v livarn in obdelovainici (m/2)

51 B Kontak:
(A1 et o kadrovska@egoproducts com
i Wi OS/27 55 236
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Ekipa Crustulum se je sred! januarja uspesno predstavila na regijskem tekmovanju First Lego Liga v Novem
mestu, ki v Sloveniji poteka pod okriljem organizacije Super Glavee. Med 18 sodelujocimi ekipami so se miadi
tekmovalci iz (.“r.'lf-,'ge Vrha uvrstill med sest nafbolisih in sl tako priborili nastop na drZavnem tekmovanju, ki

bo 14, marca v Dobrovi pri Ljubljari
Objavijenc: sreda, 28. januar 2026 ob 7:46 | besedilo: spletno urednistve | fotografije: arhiv 05 Emi Virh

Tekmovanje Firstiego Liga je sestavljeno iz robotike {delovanje robota in njegova zasnova), inovacijskega

v

projekta ter vrednot. Delo ekip ves dan ocenjujejo steviini sodniki, Ki poleg tehnicénega znanja spremijajo tudi
sodelovanje, komunikacijo, ustvarjalnost in nastope ekip

Desetclanska ekipa pod mentorstvom Tatjane Fajdiga in Damjane Voncina se je na letosn)l izziv Intenzivno
pripravijala Ze od septembra. V raéunainiski uéilnici so imeli postavijeno mizo za trening in programiranje

robota, veliko €asa pa so namenili tudi raziskovanju podrodja arheologije

V soboto, 24, januarja, je Slo zares. Ekipa je tekmovalni dan prezivela v odlicnem vzdusju in delovala Izjemno
usklajeno. Na predstavitvah pred sodniki so se odrezali odliEno, Se posebe| pa je izstopala predstavitey
inovacijskega projekta. Svoj projekt so predstavili z avtorskim rapom Odmev davnine, ki je poZel velik aplavz
in Stevilne pohvale. Sodniki so bill nad nastopom presenedenl, ganjeni in navduseni nad izvirnostjo ter
sporociinostjo predstavitve. Tudi tekma robotov je potekala v skiadu s pricakovanji ekipe, ceprav je pri

tovrstnih tekmovanjih konéni razplet vedno nepredvidijiv.
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Crustulum gre na drzavno tekmovanje

24.01.2026

Ekipa Crustulum se je ta konec tedna udele?ila regijskega FLL tekmovanja v Novem mestu.
Organizator in izvajalec programa in dogodkov FIRST LEGO Liga v Sloveniji je organizacija
Super Glavee. Samo tekmavanije je sestavljeno iz $tirih delov: robotike (robot in zasnova
robota) ter inovacijskega projekta in vrednot, Vse dele ocenjujejo Stevilni sodniki, ki ves dan
pozorno spremijajo delo ekip, njihovo sodelovanje, znanje in nastope,

Deset ¢lanov ekipe pod mentorstvom Tatjane Fajdiga in Damjane Vonéina so se na letosnji izziv
intenzivno pripravljali Ze od septembra. V racunalnigki ucilnici so imeli postavijeno mizo za
trening in programiranje robota, veliko so raziskovali podrogje arheologije, spoznavall nove
ljudi ter svoje delo predstavljali Sirsi javnosti. Posebej so se poglobili v vprasanje, kako
arheologijo priblizati slepim in slabovidnim osebam.

V soboto, 24. januarja 2026, pa je slo zares. Dobro razpoloZena ekipa je cel dan dihala kot eno.
Na predstavitvi pred sodniki so se odrezali odli¢no. Rap z naslovom Odmev davnine, s katerim
so predstavili svoj inovacijski projekt, je pozel velik aplavz in stevilne pohvale sodnikov, ki so bili
preseneceni, ganjeni in navdudeni. Tudi tekma robotov je potekala po pri¢akovanjih ekipe, ana
taksnem tekmovanju nikoli ne ves, kako se bos odrezal v primerjavi z drugimi ekipami.

Sodniki so pri ekipi Crustulum izpostavili izjemno povezanost ¢lanov, oznadili so jih za igrive, a
zelo zrele otroke, ter pohvalili njihovo znanje s podrocja robotike in programiranja. Posebej so
izpostavili tudi ustvarjalnost in izvirnost pri predstavitvi inovacijskega projekta.

Kot pravi slovenski pregovor, dober glas seze v deveto vas - in glas o Crustulumu se je med
sodniki hitro razsiril. Prosili so jih, da svoj rap Odmev davnine predstavijo e v veliki areni pred
vsemi ekipami. Tako je ekipa Se enkrat stopila na oder in navdusila tudi ostale tekmovalce.

Po dolgem in napornem dnevu so sodniki razglasili rezultate, Med 18 ekipami so izbrali Sest
najboljsth, ki se bodo udelezile drzavnega tekmovanja, ki bo 14. marca 2026 v Dobrovi pri
Ljubljani. Ekipa Crustulum je bila izbrana med te ekipe, kar predstavilja izjemen dosezek za
majhno osnovno 5olo, iz katere prihajajo. Uvrstitev na drzavno tekmovanje je rezultat
veCmesetnega trdega dela, vztrajnosti, povezanosti ekipe in podpore mentorjev ter okolja. Za
ekipo, solo in kraj to ni le tekmovalni uspeh, temvet dokaz, da lahko tudi iz majhne skupnosti
zrastejo velike ideje in vrhunski rezultati.


https://oscv.si/

To pa za €lane ekipe ne pomeni poCitka, temve€ nadaljevanje trdega dela. V naslednjem mesecu
in pol bodo e izpopolnjevali svoj projekt, robota in nastop, saj si zelijo tudi na drzavnem
tekmovanju Se enkrat dokazati, da znajo povezati znanje, ustvarjalnost, vrednote in pogum.

Ekipa je sodelovala z:

Mestni muzej Ljubljana
Geopark ldrija (Gregor Kozelj)
Goriski muzej (Teja Gerbec)
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Po regijskem tekmovanju smo se Se bolj posvetili robotu, naSemu projektu in
vrednotam. O vsem tem poro¢amo v nadaljevanju nasega inzenisrkega zvezka.

VREDNOTE EKIPE

Pri delu smo sledili vrednotam programa FLL, ki so usmerjale nas nacin sodelovanja in reSevanja
problema.

Odkrivanje

Med projektom smo razvijali nove vescine, kot so oblikovanje z glino, 3D skeniranje, 3D tisk,
priprava zvocnega opisa, ustvarjanje QR-kode in analiza anketnih podatkov, kako se naredi
dober logotip. Ucili smo se tudi o arheologiji in dostopnosti za slepe. Skozi projekt smo odkrivali
nove nacine, kako povezati tehnologijo in kulturno dediscino.




Inovativnost

Pri reSevanju problema smo iskali nove pristope. Po neuspehu z glinenim prototipom smo
razvili trpezno 3D tiskano kopijo. Namesto posameznega izdelka smo oblikovali sistemsko
metodo, ki povezuje tipanje, povecavo detajla, zvocni opis in priro¢nik za arheologe.

Vpliv

Nas cilj ni bil le izdelati prototip,
temvec ustvariti resitev, ki jo lahko
uporabijo muzeji po vsej Sloveniji.
Rezultati ankete so pokazali interes
za metodo, kar potrjuje njen
potencialni vpliv na dostopnost
arheoloskih zbirk.

Z arheoloskim priro¢nikom smo
vplivali na delo arheologov, ki se
trudijo arheoloske vsebine predstaviti osebam z okvaro vida. Kon¢no verzijo bomo posredovali
vsem muzejem, ki smo jih povabili k sodelovanju v nasi anketi in jih na ta nacin spodbudili k
izboljSevanju dostopnosti razstav za slepe in slabovidne.




Vplivali pa smo tudi na osebe z okvaro vida,

ker jim bo na ta nain omogocena vecja

dostopnost arheoloskih vsebin. Hkrati smo s -I I<A
sodelovanjem z razlicnimi sodelavci Sirili ENKLIK ANKETA
zavest, da je potrebno tudi slepim in
slabovidnim osebam omogociti dostop do
predstavljenih arheoloskih vsebin.

Vkljucevanje (Inkluzija)

Projekt smo razvijali v sodelovanju s
slepo uporabnico Metko Pavsic, ki je
testirala tipne materiale in zvo¢ni opis,
ter z arheologinjo Tejo Gerbec in visjo
kustosinjo Marijo Termin Mlinar, ki sta
pregledali strokovni del priro¢nika.
Upostevali smo njihove povratne
informacije in spostovali razlicne
poglede ter izkusnje.

ArheoDotik

Prirocnik za arheologe

‘ Metoda, razvita v obkviru projekta
\ FIRST LEGO Leaghuc
N CRUSTULE™M
N
[ OS Crnd Vrh

\ september 2025 maree 2026




Skupinsko delo
Vloge smo si razdelili glede na interese in sposobnosti, vendar smo si med seboj pomagali in
sprejemali skupne odlocitve. Ob koncu vsakega sre¢anja smo si porocali, kaj smo naredili, da

smo bili vsi obveséeni o vsem. TeZave smo reSevali skupaj. Ko nam je motivacija upadla, smo
podpirali drug drugega.

Zabava

Ob delu smo uzivali, preizkusali nove ideje in bili ponosni na svoje napredke. Veselje do
raziskovanja nam je pomagalo premagati izzive in vztrajati do koncne resitve.




Vrednote FIRST LEGO League poskusamo Ziveti skozi vsak korak nasega dela, saj se nam zdijo
pomembne in vredne vsakodnevnega uresnicevanja — ne le na tekmovanju, ampak tudi v Soli in
SirsSi skupnosti. Sodelujemo, poslusamo drug drugega in spoStujemo razlicna mnenja. Morebitne
izzive reSujemo s pogovorom in iskanjem skupnih resitev. U¢imo se drug od drugega in
vklju€ujemo tudi strokovnjake ter slepo uporabnico, katerih povratne informacije smo
upostevali pri izboljSavah. Verjamemo, da sta zabava in radovednost klju¢ do ustvarjalnosti,
zato ob delu ohranjamo pozitivno energijo, spostovanje in odprtost.




1. PREPOZNAVANIJE

PREPOZNAVANIJE PROBLEMA

Dostopnost arheoloskih najdb za slepe in slabovidne obiskovalce v slovenskih muzejih ni
sistemati¢no urejena. Ceprav posamezne prilagoditve obstajajo (replike, muzejske kopije,
zvoclni vodici, obc¢asni projekti), med njimi ni enotnega, strukturiranega in ponovljivega
pristopa, ki bi omogocal celostno tipno in zvo¢no raziskovanje arheoloskih predmetov.

Izdelali smo anketo, ki smo jo poslali 25-im muzejem po Sloveniji. Prejeli smo kar 17 odgovorov.
Anketa je pokazala, da slepi in slabovidni obiskovalci muzeje obiskujejo, vendar vec kot polovica
muzejev Se nikoli ni izdelala povecéave detajla za tipno raziskovanje, hkrati pa so muzeji sami
izpostavili pomanjkanje celostnega, strateSkega pristopa k dostopnosti zbirk.

Na podlagi teh ugotovitev smo si zastavili jasno raziskovalno vprasanje:
Kako razviti izvedljivo, finan¢no dostopno in ponovljivo metodo, ki bo arheoloske najdbe
pribliZzala slepim in slabovidnim na sistematicen nacin?

To vpraganje je postalo izhodiée za razvoj metode ArheoDotik.

A. UTEMELJITEV IZVEDBE ANKETE

Pred zacetkom razvoja resitve nismo imeli zbranih sistemati¢nih podatkov o tem, kako slovenski
muzeji trenutno resujejo dostopnost arheoloskih najdb za osebe z okvaro vida. Informacije so
bile razprSene, nepregledne in pogosto omejene na posamezne projekte ali primere dobre
prakse.

Zanimalo nas je:
» ali muzeji sploh izvajajo prilagoditve za slepe,
» katere oblike dostopnosti Ze obstajajo,
» kje so najvecje vrzeli,
» ali bi muzeji taksSno metodo potrebovali,
» kaksni pogoji (stroski, izvedljivost, materiali) so zanje najpomembnejsi.

Anketo smo izvedli, ker smo Zeleli problem razumeti na podlagi dejanskih podatkov, ne
predpostavk. Cilj je bil najprej preveriti, ali potreba po sistemati¢ni metodi sploh obstaja.

Rezultati ankete so nam omogocili:
» jasno opredelitev problema,
» prepoznavanje konkretnih pomanjkljivosti (npr. odsotnost tipnih povecav),
» razumevanje omejitev muzejev (stroski, izvedljivost),
» oblikovanje resitve, ki je realno uporabna.



Anketa je tako predstavljala temeljno raziskovalno fazo projekta in je neposredno vplivala na
zasnovo metode ArheoDotik.

B. NACIN 1ZBIRE MUZEJEV

Muzeje smo poiskali preko javno dostopnih spletnih virov. V spletni iskalnik smo vnesli klju¢ne
besede, kot so »muzeji v Sloveniji« in »arheologija«, nato pa pregledali spletne strani
posameznih muzejev.

V raziskavo smo vkljucili tiste muzeje, ki:
» razstavljajo arheoloske predmete,
» hranijo arheoloske zbirke,
» imajo javno objavljene kontaktne podatke.

Na podlagi tega postopka smo zbrali 25 muzejev, ki ustrezajo kriteriju arheoloske vsebine, in jim
poslali anketo. Odgovorilo jih je 17.

Taksen pristop nam je omogodil pridobiti SirSi vpogled v prakso muzejev, ki se neposredno
ukvarjajo z arheolosko dedis¢ino.

Ceprav nismo zajeli vseh muzejev v Sloveniji, smo vkljucili ve€¢ino muzejev z arheologkimi
zbirkami, zato rezultati dajejo realni vpogled v stanje dostopnosti arheoloskih najdb.



C. E-SPOROCILO, KI SMO GA SKUPAJ S POVEZAVO DO ANKETE POSLALI
MUZEJEM

ZADEVA: Ué&enci OS prosijo za sodelovanje

Spostovani,
sva mentorici ekipe desetih ucencev od 7. do 9. razreda, ki v okviru mednarodnega programa
FIRST LEGO League, ki povezuje izobraZzevanje, raziskovanje in tekmovanje na podrocju
znanosti in tehnologije, razvijamo povsem nov in svoj projekt ArheoDotik — pristop, namenjen
arheologom in muzejem za laZje, varno in cenovno ugodno priblizevanje arheoloskih najdb
slepim in slabovidnim obiskovalcem.
Z dobro zasnovanim projektom in uspesno predstavitvijo na regijskem tekmovanju smo se
uvrstili na drzavno tekmovanje. V Zelji po vsebinski nadgradnji projekta svojo idejo razvijamo
naprej, zato zbiramo podatke iz prakse.
Zato smo pripravili kratko anketo, s katero zbiramo podatke o:

e razstavljanju arheoloskih predmetov,

e obstojecih prilagoditvah za slepe in slabovidne,

e uporabi replik in zvo¢nih vsebin,

e terinteresu za nove, enostavne in finan¢no dostopne pristope.
Anketa je anonimna in vam bo vzela priblizno 5 minut.
Naprosamo vas, ¢e jo lahko resite najkasneje do petka, 6. februarja 2026, ko se bomo lotili
analize rezultatov.
Vsak izpolnjen vprasalnik nam bo v veliko pomo¢, saj bomo le z dovolj zbranimi odgovori lahko
raziskavo nadaljevali in jo razvijali v smer, ki bo resniéno uporabna za muzejsko in arheolo$ko
stroko.
Povezava do ankete: https://1ka.arnes.si/admin/survey/index.php?anketa=188583

V kolikor ocenite, da vi niste prava oseba za reSevanje te ankete, vas naprosamo, da jo
posredujete kolegu iz vaSega muzeja.

Iskreno se vam zahvaljujemo za vas c¢as in pripravljenost za sodelovanje. S sodelovanjem boste
podprli mlade raziskovalce pri razvoju resitev za vecjo dostopnost arheoloskih vsebin slepim in
slabovidnim.

V kolikor imate Zeljo, da vas seznanimo z rezultati, nam z odgovorom na to e-posto javite.

Za dodatna pojasnila ali informacije smo vam z veseljem na voljo.
S spostovanjem in lepimi pozdravi,

Tatjana Fajdiga in Damjana Voncina
mentorici FLL ekipe
Osnovna $ola Crni Vrh

Karmen Simoni¢ Mervic
ravnateljica OS Crni Vrh


https://1ka.arnes.si/admin/survey/index.php?anketa=188583

C. SEZNAM MUZEJEV, KATERIM SMO POSLALI PROSNJO ZA SODELOVANJE V

ANKETI

Narodni muzej Slovenije

arheozabava@nms.si

Mestni muzej Ljubljana

info@mgml.si

Dolenjski muzej Novo mesto

dolenjski.muzej@dolenjskimuzej.si

Notranjski muzej Postojna

info@notranjski-muzej.si

Tolminski muzej

muzej@tol-muzej.si

Pokrajinski muzej Celje

info@pokmuz-ce.si

Goriski muzej

info@goriskimuzej.si

Koroski pokrajinski muzej

info.sg@kpm.si

Tehniski muzej Slovenije

info@tms.si

Mestni muzej ldrija

tajnistvo@muzej-idrija-cerkno.si

Posavski muzej BreZice

jana.puhar@pmb.si

Pokrajinski muzej Maribor

museum@museum-mb.si

Muzej Ribnica

muzej.ribnica@rc-ribnica.si

Gornjesavski muzej Jesenice

info@gmj.si

Kobariski muzej

info@kobariski-muzej.si

Trziski muzej

trziski.muzej@guest.arnes.si

Pomurski muzej Murska Sobota

tajnistvo@pomurski-muzej.si

Belokrajnski muzej Metlika

leon.gregorcic@guest.arnes.si

Zasavski muzej Trbovlje

info@muzejzmt.si

Pokrajinski muzej Koper

info@pokrajinskimuzejkoper.si
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Logki muzej Skofja Loka info@loski-muzej.si

Arheoloski park Poetovio - Ptuj info@Uvisitptuj.eu

Medobcinski muzej Kamnik info@muzejkamnik.si

Pokrajinski muzej Ptuj-Ormoz ptujski.grad@pmpo.si

Pokrajinski muzej Ptuj-Ormoz muzej.ormoz@pmpo.si
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Zemljevid prikazuje kraje muzejev, ki so prejeli naso anketo. V nekaterih mestih je bilo vec
muzejev. S tem smo pridobili vpogled v stanje dostopnosti arheoloskih zbirk po razli¢nih regijah
Slovenije.
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UVOD - splosno stanje

1. Ali vas muzej razstavlja arheoloske predmete?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Da, imamo lastno arheolodko zbirko
Da, razstavijamoizposojene arheolodke
predmete
Da, razstavijamo gostujoce arheoloske
razstave

Ne -2 6%

Drugo: 0%
| n=17

2. Ali ima vas muzej stalne ali obCasne razstave z arheolosko tematiko?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Da, obéasne

Da, stalne

.

Ne 0%

n=16



3. Kako pogosto vas muzej obiskujejo slepi ali slabovidni obiskovalci?

(moznih je ve¢ odgovorov)

| || 1 1 J

Obcasno (mesecno) -

Redno (tedensko) l

Do zdaj ga e niso - 0%

OBSTOJECE STANJE

4. Ali ima vas muzej kakrsnekoli prilagoditve za slepe in slabovnidne?

(moznih je ve¢ odgovorov)

. I

n=17



5. Kaksne oblike vodenja imate za slepe in slabovidne?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Prilagod itve vodenja po predhodni najavi

Samostojen ogled s pripomocki

Vodeni ogledi kot za videce

Prilagoditve uvajamo, sov fazi
nacrtovanja

Trenutno nimamo posebnih prilagoditey
n=13

6. Na kakSen nacin prilagajate razstave, da so dostopne slepim in slabovidnim?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Replike, namenjene dotikanju

Otipljivi eksponati, makete ali tipni
modeli

Zvoéni zapist [ zvoéni vodic

Vodeni ogledi s poudarkom na besednem
opisu

Opisiv brajici
Poveéava tipnih detajlov

Povecan tisk / kontrastne oznake

Digitalne resitve {npr, QR kode,
mobilne aplikacije)

Taktilne poti
Trenutno nimamo posebnih prilagoditev ~‘0%

Drugo: - 0gg




7. Kako so v vasem muzeju urejeni zvocni opisi za slepe in slabovidne?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Opis posameznega predmeta, ki se
predvaja v razstavnem prostoru in ga ...

Zvoéni zapisi v okviru vodenih ogledov
(dodatne razlage, opisi za slepe)

Splodni zvoéni vodnik po razstavi (s
slusalkami)

Trenutno nimamo zvecnih zapisov

Opis posameznega predmeta prek QR kode
(telefon / tablica)

Drugo:

Opis posameznega predmeta, ki se |
predvaja v razstavnem prostoru ... -i

8. Ali v muzeju uporabljate replike arheoloskih najdb?

(moznih je ve¢ odgovorov)

n=17




9. Ali so replike:

(moznih je ve¢ odgovorov)

Na voljo za tipanje

Kombinacija obojega

Zgoljvizualne 40%

n=13

10. Kdo pri vas izdeluje replike?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Lastni zaposleni

Drugi muzeji

lzobrazevalne ustanove

g

Drugo: - 0%




13. Na koga se najpogosteje obrnete za mnenje pri nacrtovanju tipnih (otipljivih) predmetov in
zvocnih posnetkov za slepe in slabovidne?

(moznih je ve¢ odgovorov)

i J 1 1 ]

Slepe ali slabovidne posameznike _
Notranje sodelavce (lastna presoja, _
brez zunanjih svetovalcev)
Zunanje strokovnjake (oblikovalci,
tiflopedagogi, konservatorjiipd.) _

Trenutno nimamo izkusenj s tem -.

Drugo: F
n=17




KAJ MANJKA?

11. Ali ste kdaj izdelali povecavo detajla katerega od predmetov, da ga lahko slepi tipajo?

Ne, vendar bi nas zanimalo



INTERES IN VPLIV

14. Ali bi se v vaSem muzeju posluZili novega, hitrega in finanéno dostopnega pristopa za izdelavo
otipljivih predstavitev arheoloskih najdb za slepe in slabovidne?

(moznih je vec¢ odgovorov)

Da

n=17

15. Kaj bi bilo za vas pri takSnem pristopu najpomembnejse?

(moznih je ve¢ odgovorov)

Nizki stroski

Enostavnaizvedba

Enostavna preprosta navodila aliideja
zatak pristop

Trpeinost materialov

Podpora, pomoc¢ zunanjih sodelavcev

Kratka priprava

Drugo: 6%



E. ANALIZA ANKETE MED MUZEJI V SLOVENUI

Anketo, ki smo jo naredili v 1KA orodju, smo poslali 25-im muzejem v Sloveniji. Odgovore smo
dobili od 17-ih muzejev.

Spodaj je analiza ankete, ki potrjuje, da je ArheoDotik smiselna in potrebna metoda na podrocju
arheologije.

Vse ugotovitve temeljijo na grafih priloZzenih iz 1KA analize.

1. Arheologija je stalna vsebina muzejev
» Skoraj vsi sodelujoc¢i muzeji razstavljajo arheoloske predmete, vec kot polovica pa ima stalne
in/ali obéasne arheoloske razstave.

V] To pomeni, da ArheoDotik ni ozko usmerjena resitev, temveé nekaj, kar je uporabno za
vecino muzejev.

2. Slepi in slabovidni muzeje obiskujejo — a redko

» Vecina muzejev sporoca, da slepi in slabovidni obiskovalci prihajajo zelo redko ali ob¢asno,
redni obiski so izjema.

» To jasno kazZe na oviro v dostopnosti, ne na pomanjkanje interesa.

] Pomembna ugotovitev je, da problem ni v obiskovalcih, temve¢ v nadinu predstavitve.

3. Prilagoditve obstajajo —a so omejene in nesistematicne
» Priblizno tri ¢etrtine muzejev sicer navaja, da imajo nekatere prilagoditve, vendar
podrobnejsi vpogled pokaze:

< prevladujejo vodeni ogledi in ustna razlaga,

< manj je otipljivih eksponatov ali replik,

< povecave tipnih detajlov so zelo redke,

2 digitalne resitve (QR kode, zvocni opisi po predmetih) se pojavljajo

izjemoma.

M To pomeni, da prilagoditve niso standardizirane in pogosto temeljijo na osebni zavzetosti
ali posameznih projektih.

4. Replike DA — a brez jasne metodologije
» Vecina muzejev uporablja replike arheoloskih najdb, vendar:
< niso vedno namenjene tipanju,




< pogosto so kombinacija vizualne in tipne rabe,

< izdelujejo jih zunaniji izvajalci ali lastni zaposleni, brez enotnih smernic.
» Manjka jasen odgovor na vprasanje: kako repliko uporabiti kot orodje za razumevanje najdbe
za osebe z motnjami vida.

M Tukaj ArheoDotik zapolni praznino: ne odgovori le KAJ narediti, ampak tudi KAKO in ZAKAJ.

5. Povecave detajlov — skoraj neuporabljene
» Velika vecCina muzejev Se ni izdelala povecanih tipnih detajlov, namenjenih slepim.

M To neposredno potrjuje, da je eden kljuénih elementov ArheoDotika inovativen in v praksi
skoraj neobstojec.

] Poveéava detajla je torej:
< realna potreba,
< neizkoriséena priloZnost
< in ena glavnih dodanih vrednosti metode.

6. Zvocni opisi: razdrobljeni, brez jasne strukture

» Nekateri muzeji uporabljajo sploSne avdiovodnike ali ustne razlage.

» Zvoclni opisi, vezani na posamezen predmet ali detajl (QR kode), so zelo redki.
» Vel muzejev poroca, da zvocénih opisov sploh nimajo.

I To potrjuje, da ArheoDotik ne podvaja obstojecih praks, ampak jih nadgrajuje in
strukturira.

7. Odlocilen dokaz: interes stroke
» Kar 15 od 17-ih muzejev je odgovorilo, da bi se posluZili hitre in cenovno dostopne metode
za izdelavo otipljivih predstavitev.
» Kot najpomembnejse dejavnike navajajo:
< nizke stroske,
< enostavno izvedbo,
< hitro pripravo,
< trpeznost materialov.

] To se popolnoma ujema z zasnovo ArheoDotika.

Icomov kodeks muzejske etike govori o pomenu dostopnosti zbirk za osebe s posebnimi
potrebami. Muzeji se bodo morali v prihodnosti dejansko zavzeti za to, da bodo svoje razstave
priblizali tudi tej skupini ljudi.



8. Klju€na ugotovitev raziskave

» |z odgovorov muzejev jasno izhaja:
< da celostnega, sistemati¢nega pristopa ni,
< prilagoditve nastajajo posamezno, brez skupne metode,
< in da muzeji is¢ejo smernice in orodja, ne le idej.

M Prav zato smo ustvarili ArheoDotik in napisali priroénik za arheologe:
v" kot odgovor na realno potrebo,
v" kot pomo¢ arheologom,
v’ kot pot od ideje do cilja.

To pot do cilja smo na primeru zapestnice iz Jelenska opravili tudi sami, s svojo raziskavo,
testiranjem, preizkusanjem, uéenjem na napakah. Zato lahko zdaj arheologom ponudimo
preizkuseno pot.

SKLEP

Na podlagi ankete ugotavljamo, da:

M metode, kot je ArheoDotik, arheologi $e nimajo,

[ arheologi nimajo jasnih smernic za povecave detajlov in zvoéne opise,
M interes za hitro, cenovno ugodno resitev jasno obstaja.

ArheoDotik zato ni le dobra ideja, ampak odgovor na dejanske potrebe
arheoloske prakse.

Kako je anketa vplivala na koncno resitev?

Iz ankete smo ugotovili:

» muzeji nimajo enotne metode za omogocanje dostopnosti arheoloskih najdb osebam z motjo
vida,

» 3D-modeli so redki ali ne obstajajo,

» ni sistematicnega pristopa za slepe obiskovalce,

» obstaja interes za izboljSanje dostopnosti.

Zato smo:

M razvili metodo, ne samo en izdelek,

M dodali priro¢nik za arheologe,

M vkljuéili QR kodo kot enostaven nacin dostopa do zvo¢nega opisa,

M razmisljali o tem, da je resitev prenosljiva in ponovljiva tudi izven arheoloske stroke.

Anketa je vplivala na to, da smo $li iz: “naredimo repliko zapestnice” v “razvijmo sistem
ArheoDotik”.



2. OBLIKOVANIJE

Nacrtovanje razvoja metode ArheoDotik.

Na zacetku projekta smo si zastavili cilj: razviti metodo, ki bo arheoloske najdbe
priblizala slepim in slabovidnim.

Projekt smo razvijali nacrtno, z jasno razdeljenimi vlogami, vnaprej dolo¢enimi fazami testiranja
in premisljenim odlo¢anjem med ve¢ moznimi reSitvami. TakSen pristop nam je omogocil razvoj
sistemati¢ne in ponovljive metode.

A. Na podlagi prepoznanega problema smo oblikovali nacrt razvoja metode, ki je vkljuceval
vec faz testiranja, analize in izboljSav:

1.

LN EWN

=
o

Uporaba rezultatov raziskave kot izhodis¢e za nacrtovanje resitve
Iskanje moznih resitev (35-model, opis, povecava)

Izdelava prvega prototipa (glina)

Testiranje in analiza tezav

Izboljsava materiala (3D-sken in 3D-tisk)

Razvoj zvocnega opisa

Testiranje z uporabnikom

IzboljSave na podlagi prejetih povratnih informaciji

Oblikovanje priro¢nika za arheologe in muzeje

. Posvetovanje z arheologinjo ter zgodovinarko in visko kustosinjo glede priporoénika in

moznosti izboljsav

Taksno zaporedje nam je omogocilo sistematicen razvoj resitve.

B. Razdelitev vlog v ekipi
Za ucinkovito delo smo si razdelili odgovornosti:

< raziskovanje: iskanje muzejev, priprava ankete in analiza odgovorov,

< preverjanje anketnih vprasanj s strokovnjakinjo s podrocja arheologije,

> komunikacija: stik z muzeji, predstavitev projekta,

2 tehnika: izdelava zapestnice iz gline, 3D-skeniranje in priprava modela, 3D-print,
< oblikovanje: izdelava povecave in logotipa ter teksta za opis povecave,

< test: sodelovanje z uporabnico pri preverjanju opisa.

Taksna razdelitev nam je omogocila bolj organizirano in ucinkovito delo.
Vloge smo po potrebi prilagajali glede na potek projekta.



C. Nacrt testiranja
Testiranje smo nacrtovali v dveh fazah:
1. Test materiala (glinena replika)
2 preverjanje obstojnosti
< preverjanje primernosti za tipanje

2. Test uporabniske izkusnje
< testiranje ustreznosti povecave za tipanje
2 testiranje zvoc¢nega opisa s slepo uporabnico
< preverjanje razumljivosti navodil
< prilagoditev zaporedja opisa

S tem smo zagotovili, da resitev ni bila preverjena samo tehni¢no, ampak tudi uporabnisko.

€. Odlocanje med veé idejami

Pri razvoju resitve smo razmisljali o ve¢ moznostih:
< samo zvocni opis brez muzejske kopije,
2> samo muzejska kopija brez povecave,
< rocno izdelana kopija,
< digitalna 3D-kopija.

Po analizi smo ugotovili, da posamezni elementi ne zagotavljajo celovite izkusnje.
Zato smo se odlocili za kombinacijo:
muzejska kopija + povecava detajla + QR povezava z usmerjenim zvocnim opisom.

Ta odloditev je temeljila na:
< rezultatih ankete,
< testiranju materiala,
< uporabniski izkusniji.

S tem smo oblikovali jasno zasnovo metode ArheoDotik, ki je postala osnova za nadaljnji
razvoj in izdelavo prototipov.



3. USTVARJANIJE

Razvoj metode ArheoDotik je potekal naértno in sistemati¢no, z jasnim ciljem oblikovati
izvedljivo, cenovno dostopno, ponovljivo in strokovno utemeljeno resitev za dostopnost
arheoloskih najdb. Pri ustvarjanju nismo razvijali le posameznega izdelka, temvec celovit
sistem, ki zdruZuje fizicni model, povecavo detajla, usmerjen zvocni opis in strokovni

prirocnik.

V tem poglavju predstavljamo, kako je reSitev postopoma nastajala, kako smo jo tehniéno
oblikovali ter kako smo zagotovili njeno izvedljivost in SirSo uporabnost.

A. Razvoj metode ArheoDotik
Ideja o povecavi tipnega detajla iz arheoloske najdbe je nastala Ze na zacetku projekta. Pred
nadaljnjim razvojem pa smo Zeleli preveriti, ali tak pristop odgovarja dejanskim potrebam
muzejev. Zato smo izvedli anketo, s katero smo raziskali obstojece prakse in potrebe na

podrocju dostopnosti arheoloskih zbirk. Analiza rezultatov je pokazala, da muzejem ne manjka

le posamezna prilagoditev, temvec enoten in sistematicen pristop.

Na podlagi teh ugotovitev smo prvotno idejo nadgradili v celovito in ponovljivo metodo

ArheoDotik.

B. Razvoj prototipa

Primerjava materialov za izdelavo muzejskih modelov

Material Tehnika izdelave Prednosti Slabosti
Embalaza Rocno izdelava Cenovno ugodno Ni obstojno
Dostopno Ni dovolj tipno
Ekolosko Ni estetsko
Glina Rocno oblikovanje Cenovno ugodno Ni obstojno
Dostopno Ni dovolj tipno
Ekolosko Ni estetsko
Les Rezkanje Ekolosko Dolgotrajno
Drago
Kovina Rezkanje Obstojnost Dolgotrajno
Drago
Plastika Brizganje Cenovno ugodno zaenkrat ni zaznanih
Hitro slabosti
Obstojnost




» Najprej smo izdelali glinen model zapestnice, da bi preverili, ali je tipna predstavitev
arheoloskega predmeta primeren pristop. Ta faza nam je omogocila hiter in enostaven prvi
prototip ter preverjanje osnovne ideje tipnega raziskovanja oblike. Zaradi neobstojnosti
materiala ni bila primerna.

» V naslednji fazi smo razvili digitalno resitev. Zapestnico smo 3D-skenirali, obdelali model, ga
skalirali in orientirali ter izdelali 3D-tiskano kopijo. Digitalni model nam je omogocil vecjo
natancénost, ponovljivost.

» Poleg kopije zapestnice smo razvili Se:
< povecavo detajla za boljse tipno zaznavanje vzorca,
< strukturiran zvocni opis, ki uporabnika usmerja med tipanjem,
< QR povezavo, ki omogoca samostojen dostop do zvocne razlage,
< priroc¢nik za arheologe, ki opisuje celoten postopek izvedbe metode.

C. Razvoj prirocnika
Priro¢nik je nastajal postopoma in sistemati¢no. V vec fazah smo dopolnjevali:

2 tehnicni postopek izdelave muzejske kopije,

< smernice za pripravo tipne povecave,

< strukturo zvocnega opisa,

< navodila za uporabo QR-kode.
Priro¢nik sta pregledali tudi arheologinja Teja Gerbec (Goriski muzej) in visja kustosinja Marija
Terpin Mlinar (Mestni muzej Idrija), ki sta potrdili njegovo strokovno ustreznost in uporabnost v
praksi. Na podlagi njunega mnenja smo dodatno poenotili terminologijo in poudarili prakti¢ne
korake izvedbe.

€. Razvoj logotipa

Ker smo razvili metodo, ki je prenosljiva in uporabna tudi v drugih muzejih, smo oblikovali
vizualno identiteto projekta ArheoDotik. Logotip predstavlja idejo tipnega raziskovanja in
povezanosti elementov metode.

D. Izvedljivost in SirSa uporaba

Pri razvoju reSitve smo razmisljali tudi o izvedljivosti. Izdelali smo okvirno oceno stroskov 3D-
skeniranja in tiska ter ugotovili, da je metoda finan¢no dostopna in tehni¢no izvedljiva brez
kompleksne infrastrukture.



Metoda ArheoDotik je prenosljiva in se lahko uporabi pri razlicnih arheoloskih najdbah, zlasti
tam, kjer detajli pomembno vplivajo na razumevanje predmeta. S tem resitev presega enkraten
primer zapestnice iz Jelenska in postaja ponovljiv model dostopnosti.

E.Razsiritev ideje na sistem

Anketa med muzeji je pokazala, da ne obstaja enotna metoda za dostopnost arheoloskih najdb.
Na podlagi teh ugotovitev smo prvotno idejo povecave vzorca razsirili v celovito metodo, ki
vkljuéuje fizicni model, povecavo, zvoéni opis in prirocnik.

S tem smo projekt nadgradili iz posameznega izdelka v sistemsko resitev.



4. PONAVLIANIJE

Razvoj metode je potekal skozi vec faz preverjanja, analiz in izboljSav. Na podlagi testiranja
materialov, tehni¢nih postopkov in uporabniske izkusnje smo resitev veckrat prilagodili ter jo
postopoma nadgrajevali.

V tem poglavju prikazujemo klju¢ne spremembe, ki so nastale na podlagi ugotovljenih tezav in
povratnih informacij, ter pojasnjujemo, kako so te izboljSave prispevale k bolj kakovostni, trajni
in uporabni konéni resitvi.

1. TESTIRANJE Z GLINO
Po izdelavi glinenega modela smo ugotovili:
< glina je krhka in se hitro odlomi,
< povrsina se obrablja pri veckratnem tipanju,
2 detajlov ornamenta ne moremo izrisati, niso bili dovolj jasni,
<> model ni bil primeren za dolgoro¢no uporabo v muzeju.

zacetek izdelave, naredili smo svaljk

ga nekoliko splos¢ili

nastali so trije drobni glineni modeli




ti modeli Ze preko noci niso ohranili oblike

zato smo jih naredili Se enkrat in
jih vstavili v kalup

v pec smo dali vse izdelane modele,

tiste iz kalupa smo zaloZili, da so ohranili
obliko

po koncani peki




glinena zapestnica je zelo
krhka, hitro se nam je
zlomila

Na podlagi tega smo spreminjali:
< material (iz gline na 3D-tiskani material),
2 nadin izdelave (ro¢no oblikovanje = digitalni 3D-model),
2 natancnost detajlov (skeniranje originala namesto ro¢nega modeliranja),
< cilj izdelka (ne samo prototip, ampak muzejsko obstojen model).

To pomeni, da sprememba ni bila samo tehni¢na. Spremenili smo koncept:
od rocne reprodukcije = k digitalno natanénemu modelu.

Tako smo izboljsali:

M obstojnost (3D-tiskani model je trpeZnejsi, ne poka in se ne krusi),

M natanénost (ohranjamo obliko in velikost),

M ponovljivost (ponovno se lahko tiska, uporabno za druge muzeje in druge najdbe),

M standardizacija (3D-model omogoca, da lahko postopek ponovimo tudi pri drugih arheologkih
najdbah).

2. 3D-SKENIRANIJE

Pri prvem poskusu ro€nega 3D-skeniranja smo zaznali nestabilnost zajema podatkov in Sum v
modelu. Zato smo prilagodili metodo in uporabili rotacijsko mizo, ki je omogocila stabilnejse in
natancnejse skeniranje.

Rezultat izboljSave:
M Cistejsi 3D-model,
M boljsa poravnava skenov,
Mmanj napak pri zdruZevanju modelov.



Rocno skeniranje

Skeniranje na rotacijski mizi




Zdruzevanje skenov

Skaliranje in orientacija 3D modela Orientacija




3. 3D-PRINTANIE

Iz 3D-modela smo na 3D-
printerju sprintali kopijo, ki bi
lahko bila primerna za tipanje
in zaznavo velikosti in oblike.
Zapestnici, ki sta nastali, sta
bili nekoliko grobi in ostri.
Plastika, s katero sta bili
narejeni, je bila pretrda.

Ker s sprintanima zapestnicama nismo bili povsem zadovoljni, smo poskusili print na drugem
tiskalniku. Na tem je uspela lepa, gladka, za tipanje prijetna kopija zapestnice.
Ker so detajli na originalu tako majhni, se na tej kopiji vidijo le Stiri male pikice. Zato nam je to
- podrdilo nase domneve, da je
resni¢no potrebno izdelovati
povecane detajle.

4. POVECAVA DETAILA 1Z ZAPESTNICE

S to nalogo smo se ukvarjali Ze za regijsko tekmovanje. Postopek je razlozen v prvem delu
nasega InZenirskega zvezka.

Na zapestnici je detajl, okrasek, ki je zaradi njene velikosti zelo tezko viden (Se za videce ljudi).
Ob raziskovanju smo ugotovili, da se ta okras pojavlja tudi na nekaterih drugih najdbah in celo
na najdbah iz Mosta na Soci. Zato smo sklepali, da je bil ta okrasek moderen ali pa je imel za
takratni ¢as neko vrednost, sporocilnost, ki pa jo, zZal, danes ne poznamo.



Zato smo se odlocili, da ta detajl pove¢amo. Na tak nacin lahko slepi in slabovidni otipajo vzorec
in si tudi oni predstavljajo obliko tega detajla.

petkratna povecdava

okraska iz zapestnice
najdene na Jelensku

nad Godovicem

5. 1ZBOLISAVA ZVOCNEGA ZAPISA
Zvocni opis smo testirali s slepo uporabnico, Metko Pavsi¢. Na podlagi njenega odziva smo:
M poenostavili posamezne stavke,
M jasneje opisali orientacijo predmeta,
M prilagodili zaporedje informacij,
M upocasnili in umirili strukturo besedila.

Rezultat izboljsave je bil bolj razumljiv in uporabniku prijazen opis, ki omogoca samostojno
raziskovanje.

Testiranje kopije (velikost in oblika)




Testiranje besedila za zvocni opis povecave vzorca

Korekture besedila, ki ga je testirala Metka Pavsic.
Po njenih popravkih in nasvetih smo besedilo spremenili,
dopolnili, popravili.



ZVOCNI OPIS — POVECAN VZOREC ZAPESTNICE Z JELENSKA — potrjeno besedilo

V rokah ste Ze imeli repliko zapestnice. Najdena je bila leta 1993 na arheoloskem najdiscu
JelenSek nad Godovicem. Izvira iz Zelezne dobe, iz 4. stoletja pred nasim Stetjem. Zapestnica
je bila narejena iz bakra. Replika omogoca zaznavo velikosti in oblike originalne najdbe. Na
zapestnici je vzorec, ki je premajhen za otip. Zato je ta vzorec petkratno povecan.

Povecavo postavite vodoravno tako, da je majhna izbocena pika na levi strani.

Od levega roba pocasi drsite proti sredini. Zatipate krogec z majhno izboceno piko na sredini.
Nad in pod krogcem zacutite dve ravni Crti, ki sta postavljeni v obliki ¢rke X.

Okrog sredis¢a boste zatipali Stiri krogce, ki so enaki prej opisanemu.

Zdaj se pomaknite proti desni strani povecave. Tam tipate Stiri ravne navpicne Crte, ki so
enakomerno razporejene.

Ta vzorec se na zapestnici veckrat ponovi.

Enak ali podoben okras so arheologi nasli tudi na drugih predmetih iz istega obdobja. To
pomeni, da je bil tak vzorec v tistem ¢asu priljubljen.

Po prilagoditvi opisa je bivsi u¢enec nase Sole Martin Fajdiga besedilo posnel. Potrebno je bilo
veckratno snemanje zaradi:
M hitrosti govora,
M krajsih presledkov med stavki,
M jasenega in Cistega govora.

QR koda za dostop
do zvocnega opisa




5. RAZVOJ LOGOTIPA

A. Utemeljitev razvoja logotipa
Ker ArheoDotik ni le posamezna muzejska kopija, temvec metoda, ki je prenosljiva in uporabna
tudi v drugih muzejih, smo razvili tudi vizualno identiteto projekta.

B. Logotip omogoca:
M jasno prepoznavnost metode,
M enotno predstavitev v priro¢niku, na predstavitvah,
M profesionalen nastop,
M lazje Sirjenje metode v prihodnje.

Razvoj logotipa je bil del oblikovanja celostne resitve. Z njim smo Zeleli poudariti, da ArheoDotik
ni enkraten Solski projekt, temvec strukturiran model dostopnosti arheoloskih vsebin.

Logotip ni nastal v eni verziji. Oblikovanje je potekalo postopoma, v vec fazah. Ustvarila ga je
likovna pedagoginja na nasi Soli gospa Barbara Petkovsek. Preizkusila je razlicne postavitve,
poudarke in graficne elemente. Na podlagi razmisleka o jasnosti simbola in prepoznavnosti je
logotip veckrat prilagodila:

< samo napis,

< barvna povezava z naravo,

< z roko, ki kaze iz razliénih smeri,

< razliéne oblike zaokroZene linije, ki simbolizira zapestnico in povezavo vseh korakov.

Ker smo pri oblikovanju sodelovali s strokovnjakinjo na likovnem in oblikovnem podroéju, nam
je to omogocilo strokovno in simbolno premisljen pristop k vizualni podobi projekta. Ob tem

smo spoznali tudi zakonitosti in pravila oblikovanj logotipov.

Razli¢ne variante logotipa, med katerimi smo se ¢lani ekipe odlocali.

7
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Izbor logotipa je bila zanimiva izkusnja. '8 4\ Izbirali

smo med petimi primernimi.



Z glasovanjem smo izbrali
nas logotip.

V logotipu sta uporabljeni dve naravni barvi, siva (kamen) in rjava (zemlja). Poudarjen je motiv
dotika, ki simbolizira tipno raziskovanje. KroZna linija ponazarja zapestnico in povezovanje
elementov nase metode. Logotip predstavlja naso idejo dostopne arheologije.



5. RAZLAGA NASE INOVATIVNOSTI

Inovativnost metode ArheoDotik ni v posameznem elementu, temvec v sistematicni povezavi
obstojecih pristopov v enoten, ponovljivin uporaben model.

A. Povezava elementov v celovit sistem

V muzejih Ze obstajajo posamezne prilagoditve, kot so replike, zvo¢ni vodici ali 3D-modeli.
Vendar ti elementi ve¢inoma niso povezani v enoten postopek, ki bi sistemati¢no zdruzeval
tipanje in usmerjeno razlago.

ArheoDotik te elemente povezuje v celovit sistem, ki vklju€uje:
< 3D-tiskano muzejsko kopijo za tipanje,
< povecavo detajla za boljSe zaznavanje vzorca,
< strukturiran zvocni opis,
< QR povezavo za samostojen dostop do zvoénega opisa,
Sstrokovni prirocnik za izoeljavo metode.

S tem resitev presega posamezni izdelek in postaja metoda.




B. Standardizacija in prenosljivost

Posebna vrednost metode je v njeni ponovljivosti. Razvili smo jasen postopek, ki ga lahko
uporabi kateri koli muzej ali arheolog pri razli¢nih arheoloskih najdbah. Metoda je prenosljiva,
prilagodljiva in dolgoroéno uporabna. Prenosljiva je tudi na druga muzejska podro¢ja in ni
namenjena samo arheologiji.

C. Vkljucevanje uporabnika v razvoj

Metoda je nastajala v sodelovanju s slepo uporabnico Metko Pavsi¢, ki je testirala posamezne
faze razvoja. Njene povratne informacije so vplivale na prilagoditev zvo€nega opisa, orientacijo
tipanja in izboljSavo povecave detajla. S tem smo zagotovili, da resitev ni nastala brez
uporabniske perspektive.

C. Dostopnost arheologije

Medtem ko so nekatere dostopne resitve Ze razvite na podrocju umetnosti ali arhitekturnih
maket, arheoloski drobni predmeti in detajli pogosto ostajajo nedostopni za tipno raziskovanje.
ArheoDotik zapolnjuje to vrzel in omogoca dostop do arheoloskih vsebin, kjer so prav detajli
klju¢ni za razumevanje predmeta.



6. PREDSTAVLIANJE / KOMUNICIRANJE

A. VPLIV METODE ArheoDotik

Neposredni vpliv
Metoda ArheoDotik omogoca slepim in slabovidnim, da arheolo$ko najdbo:
M fizi¢no otipajo,
M razumejo njeno velikost in obliko,
M zaznajo detajle preko povecave,
M s pomo¢jo zvoénega opisa razumejo, kaj tipajo.

To pomeni, da arheoloski predmet ni ve¢ samo “za gledanje”, ampak postane dostopen tudi
preko tipa in sluha. Na ta vec¢ ¢utni nacin spoznavanja najdb pa predmete pribliZzamo ne samo
osebam z okvaro vida, ampak tudi vsem drugim obiskovalcem muzejev.

Vpliv na muzeje
Muzejem omogoca:
M konkretno, izvedljivo resitev,
M standardiziran pristop,
M moznost, da dostopnost vkljucijo v svoje stalne zbirke,
M uporabo metode tudi pri drugih predmetih, ki niso iz arheoloskih zbirk.

Metoda ni enkratna resitev, ampak model, ki ga lahko ponovijo.

B. KOMU POMAGAMO?

Prva skupina
Slepi in slabovidni obiskovalci muzejev dobijo:
M enakovrednejso izkusnjo,
M aktivno raziskovanje predmeta,
M samostojno raziskovanje preko QR-zvo¢nega opisa.

Druga skupina
Muzeji in arheologi
Dobijo:
M konkretna navodila,
M sistem, ki ga lahko uporabijo,
M nadin, kako izbolj$ati dostopnost brez popolne prenove razstav.



Tretja skupina

Sir$a javnost

Tudi videci obiskovalci lahko:
M bolje razumejo detajle preko povecave,
Mspoznajo drugacen nacin doZivljanja dedis¢ine.

C. SIRSI DRUZBENI POMEN

Vklju€evanje
Projekt spodbuja vkljucevanje oseb z okvaro vida v kulturno Zivljenje.
Ne gre samo za dostop do informacij, ampak za dostop do izkusnje.

Enakopravnost
ArheoDotik zmanjsuje razliko med videcimi in slepimi obiskovalci.
Omogoca bolj enakovredno sodelovanje v muzeju.

Ohranjanje kulturne dediscine

Digitalni 3D-modeli:
» omogocajo trajno arhiviranje,
» zmanjsujejo potrebo po neposrednem rokovanju z originali,
» omogocajo varno reprodukcijo za izobrazevanje.

Prenosljivost metode
Ker je metoda standardizirana, jo lahko:
» uporabijo drugi muzeji,
» prilagodijo drugim predmetom,
» razsirijo tudi na druge kulturne ustanove.

ArheoDotik dokazuje, da lahko z usmerjenim sodelovanjem, uporabo tehnologije in
vklju¢evanjem uporabnikov razvijemo resitev, ki povezuje arheologijo, dostopnost in
izobraZevanje v trajnosten in ponovljiv model.



C. PREDSTAVITEV PROJEKTA SIRSI JAVNOSTI

Porocanje na radiu Primorski val
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CRNOVRSKA EKIPA CRUSTULUM SE PRIPRAVLIA NA DRZAVNO TEKMOVANJE FIRST LEGO LEAGUE i)
Danes vas vabimo v navdihujoé svet LEGO robotike. Na Osnovni 3ofi Crni Vrh nad
Idrijo Ze tretje leto navduieno deluje krozek v okviru mednarodnega programa FIRST
LEGO League.

Deset u¢encev od 6. do 9. razreda se v njem preizkuia v programiranju, sestavijanju
LEGO robotov in razvijanju ustvarjalnih idej, Ob tem spoznavajo znanost in smiselno
uporabo tehnologije, krepijo ustvarjalnost, podjetnost in samoiniciativnost ter se udijo
ekipnega sodelovanja.

/ Pide: Maja Vojska

v hnp://www.prirnorskival.si/novicaphp?oud=24495
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Sobota?
Zanas je delovna!

Clani ekipa CRUSTULUM smo se zbrali v oli na intenzivnih celodnevnih pripravah na drzavno
tekmovanje FIRST LEGO League, ki nas 14. marca 2024 taka v Dobrovi pri Ljubljani. Ciij je
jasen - biti pripravijent, usklajeni in samozavestnl.

|zpopolnjevali smo robota, testirali misije, popravijali napake in ponavijali voznje, dokler niso
bile izvedene natanéno tako, kot smo si zadali. Vsaka izboljsava pomeni korak naprej.

Vadili smo tudi nastop pred komisijo, UZili smo se govoriti jasno, samozavestno in povezano kot
ekipa. Ker nas ze v prihodnjem tednu Caka prva predstavitev, je bila ta sobota kljutna za zadnje

popravke in usklajevanje.

Ob temn nastaja tudi nov pano, ki bo na tekmovanju predstavil nas projekt ArheoDotik in
celoten raziskovalni proces.

Hvalezni smo stariem za podporo in ckrepéilo, ki nam daje dodatno energijo,

Verjamemo v svole delo, zaupamo drug drugemu In v Dobrovo edhajamo pripravijeni
pokazatl, ka] zmore ekipa, ki deluje s srcem, znanjem in pogumom.

Zapisala: Damjana Vonéina



https://oscv.si/celodnevne-priprave-korak-blizje-drzavnemu-tekmovanju/
https://oscv.si/celodnevne-priprave-korak-blizje-drzavnemu-tekmovanju/

Predstavitev FIRLS LEGO LEAGUE uciteljskemu zboru nase Sole

V Cetrtek, 5. marca 2026, smo celoten projekt predstavili uciteljskemu zboru nase Sole. Gospa
ravnateljica Karmen Simoni¢ Mervic nas je povabila, da pokaZzemo primer dobre prakse.
Izvedli smo predstavitev projekta (ArheoDotik), predstavitev robota in pokazali, kaj nas robot
Piskotek zmore.

Ucitelji so bili Ze pred predstavitvijo nagovorjeni, naj nam na koncu zastavljajo vprasanja in
povedo svoje mnenje, razmisljanja.
Je pa gospa ravnateljica vsem
uciteljem dala tudi domaco nalogo:
na kakSen nacin vpeljati prakso
FLLja v pouk? O svojih idejah bodo
ucitelji razpravljali na naslednji
pedagoski seji.




PRIPRAVE NA DRZAVNO TEKMOVANJE

IZDELAVA PANOJA ZA PREDSTAVITEV NASEGA DELA

Manca in Lucija sta
najbolj zanimive
fotografije, zdruzili sta
nase vrednote, projekt in
robota v tocke in
oblikovali pano, ki ga
bomo imelil na drzavnem
tekmovaniju. Pri
postavitvi, izbiri barv in
oblik je njima pomagala
likovnica na nasi Soli
gospa Barbara
Petkovsek.

nase vrednote




predstavitev nasega inovacijskega projekta
.~ metoda ArheoDotik

robot Piskotek
in prikljucki




RAP ODMEV DAVNINE - posodobljen

Ker smo nas projekt od regijskega tekmovanja naprej nadgradili, smo to naredili tudi z nasim
rapom Odmev davnine. Ker smo ¢asovno omejeni, smo 2 refrena odstranili in dodali na koncu
dve kitici o naSem projektu ArheoDotik.

Pri izvedbi rapa smo dodali Cajon.

ODMEV DAVNINE

REFREN

Skupina A:

Gradisce stoji — Ceprav se ne vidi,
Skupina B:

zgodba je v tleh — Se danes zZivil
Skupina A:

Krog v krogu — simbol je davnine,
Skupina B:

mi smo odmev tiste skupine!

KITICA 1 - LUCUA

Stojim na hribu, vse je tiho zdaj,

ni zidov, ni his, a to ni prazen kraj.

vse je pod gozdom, pod travo in kamnom,
vprasam ta hrib: Je kdo tu bil pred mano?

Iz megle stopi moz, miren, brez besed,
ni iz pravljice — iz zemlje je vzet.
Pogleda me v o¢i, kot da ve, zakaj,
spregovori kot glas, ki prihaja od nazaj.



KITICA 2 -VITO

Jaz sem iz Jelenska, tu je bil moj dom,
ogenj in zemlja sta mi dala ton.
Obleka je skromna, fibula drzi,

ni le kos kovine, pove, kdo smo mi.

Kujem nakit, pocasi in z redom,

za zenske v vasi, z znanjem in vedom.
Vsak kos nosi znak, vsak znak ima mo¢,
to ni le okras — nosi zgodbo skozi noc.

REFREN - VSI
KITICA 3 -VITO

Poglej ta znak, zapomni si ga res,
Stirje krogi tu, kot vrezani v les.

Krog pomeni ¢as, in pove, kdo smo mi,
ko besede izginejo, znak e Zivi.

KITICA 4 - LUCUJA

Moz izgine, megla gre stran,
spet sem na hribu, tukaj in zdaj.
Ni zidov, ni his, a vem, kaj je to,
ker zemlja govori, ¢e poslusas jo.

Jelensek ni prazen, ni samo kraj,

je zgodba ljudi, ki Zivijo Se zdaj.

Mi stojimo tukaj, povezani z njimi,

Se danes stopamo po poteh med njimi.

REFREN VSI

VSl

Krog ni le za oci, krog je za dlani,

da zgodbo Cuti vsak, je za vse ljudi.

Zato smo znak povecal, dotakne se ga vsak,
da tudi brez pogleda ve, kaksen je ta znak.



FRAN

Krog v krogu — ni kar tako,

to je znak, ki ga vidi oko.

Kar oko ne vidi, dlan spozna,

ker ArheoDotik pot do znanja ima.

JONA

ArheoDotik je jasen plan,

da zgodba doseZe vsako dlan.
Original miruje varno tam,

zgodba pa potuje naprej vsak dan.

REFREN VSI



PEKA PISKOTOV

Pridne mame ¢lanov ekipe so spet pekle piSkote s podobo povecave simbola iz zapestnice
najdene na Jelensku nad Godoviéem. Zanimivost: vzorec so v testo odtiskale s pravo lego duplo

kocko.
g \

. kocke lego duplo so se
izkazale za odlicen pripomocek
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PREDSTAVITEV PROJEKTA IN ROBOTA NASIM STARSEM IN CLANOM SVETA
KRAJEVNE SKUPNOSTI CRNI VRH

Tik pred odhodom na drZavno tekmovanje smo v Cetrtek, 12. marca 2026, na nasi Soli pripravili
predstavitev nadega dela za starde in ¢lane Sveta Krajevne skupnosti Crni Vrh.

Predstavili smo celoten projekt ArheoDotik, zapeli nas rap Odmev davnine, prikazali zasnovo robota,
predstavili prikljucke in pokazali tudi spust robota na poligonu.

Na koncu predstavitve so imeli obiskovalci veliko zanimivih vprasanj, na katera smo z veseljem
odgovorili. Bili so navduseni nad nasim delom, nasim zanosom in predanostjo ekipi.

Prepri¢ani smo, da bodo v soboto ponosni
na nas, ne glede na to, kakSen rezultat
bomo dosegli na tekmovanju. V nas
projekt smo vlozili veliko ¢asa in energije,
pri tem pa smo se veliko naucili in
spoznali nove stvari, ki jih pri rednem
pouku sicer ne bi.




ROBOT PISKOTEK

Nasemu robotu je ime Piskotek. Ime izvira iz imena nase ekipe, Crustulum. To v slovenskem
jeziku pomeni Piskotek.

Robot je od regijskega tekmovanja ostal nespremenjen. Zamenjali smo mu le baterijo, da je bolj
vzdrzljiv in priceli smo uporabljati barvne senzorje, ki smo jih imeli vgrajene Ze prej, a so bili
zgolj za obtezZitev robota, sedaj pa sluzijo svojemu namenu. V ¢asu do drzavnega tekmovanja
smo se spopadli tudi s tem izzivom in sedaj sta senzorja v uporabi in svojo funkcijo opravljata pri
misiji Kovacnica.

Kako je zgrajen je zapisano v prvem delu nasega InZenirskega zvezka. Tu je povzetek:
- kocka Spike
- ideje iz spletnih virov 2 lastne prilagoditve
- 2 robota in ohisje
- lastnosti:
» oblika kvadra
» 4 motoriji
» 2 barvna senzorja
» 4 kolesa
» gyro senzor

Smo pa zelo spremenili in nadgradili prikljucke, ki so opisani spodaj.

PRIKLJUCKI

Vsem priklju¢kom smo naredili univerzalen sistem za vstavljanje, kar nam olajsa menjave
prikljuckov. Gibanje priklju¢kov je omogocéeno preko zobnikov.

Na zacetku sezone smo pregledali filmc¢ke na Youtubu
https://www.youtube.com/watch?v=ErDj8myl Tg

da bi se seznanili kaj je potrebno narediti pri posamezni misiji. V parih smo narisali skice
prikljuckov in iz kock sestavili prikljucke.


https://www.youtube.com/watch?v=ErDj8myI_Tg

Vecino izdelanih priklju¢kov smo uporabili, nekatere pa smo kasneje opustili, ker smo zaceli
zdruZevati misije in dolocene prikljuc¢ke nadgradili, da so lahko opravili vec razli¢nih nalog. Vsi
prikljucki imajo aktivne nastavke, saj jih poganjajo za to dolo¢eni motoriji.

Od regijskega tekmovanja smo nadgradili prikljucke, da istoasno opravijo vec nalog. Kasneje
smo prikljucke (vpete v sprednji del in zadnji del) zaceli med seboj povezovati, da smo pridobili
na stabilnosti in olajsali menjave med tekmo. Slabost tega pa so dolgi prikljucki, ki jih je tezje
postaviti v zgolj eno startno mesto.

Ponosni smo, ker nam je letos uspelo, da smo se vsi podali v konstruktorske vode in smo v parih
izdelali prikljucke. Kljub temu, da ne uporabljamo vseh in so bili nekateri kasneje tudi
spremenjeni, smo s testiranji pridobili nova znanja in izkusnje. Nadgradnjo pa je predstavljajo
sre€anje s programiranjem, ki je bilo za nekatere nekaj ¢isto novega. Nekateri so si pridobili
osnove, nekateri so nadgradili Ze prej pridobljeno znanje, vsi pa smo stopili korak napre;.

Ts2: 09 UravnoteZenje tehtnice, 10 Kaj je naprodaj?
Je najbolj tehni¢no zahteven prikljucek, saj je iz dveh delov. In vsak del ima svoj pogon.

Slam: 08 Silos
Od regijskega smo zmanijsali Stevilo misij, ki jih opravi.

TOE: 07 Zahtevno dviganje, 09 Kovacnica, 05 Kdo je zivel tukaj?
Priklju¢ka nismo veliko spremenili, saj se je izkazal za zelo uporabnega.

Sunshine: 01 Cis¢enje povrsine, 02 Odkrivanje zemljevida
Povsem zamenjan prikljuc¢ek od regijskega tekmovanja. Deluje na povsem drug nacin.

Orbit: 11 Artefakti za ribolov, 12 ReSevanje ladje
Prikljucek, ki nam vzame najvec ¢asa za namestitev. Zato ga uporabimo v prvi voznji robota.



Orbit

Sunshine




Slam

TOE

Ts2




STRATEGUA MISU

Nasa strategija opravljanja misij temelji na ¢im manjsi izgubi ¢asa (zato povezovanje razli¢nih
misij v eno pot), ponovljivosti (poc¢asni prehodi v radijih, da pridobimo na natanc¢nosti) in
pridobitvi ¢im vecjega Stevila tock. Vzporedno smo delali na levi in desni strani in $li prakticno
kar po vrsti. Temu primerno smo potem prilagajali tudi nastavke, ki smo jih oblikovali na
zaCetku.

Robot za¢ne v levem domacem polju in opravi misiji ReSevanje ladje (12) in Artefakti za ribolov
(11). Spotoma v ladjo odloZi Se eno od zastavic. Ti dve misiji naredimo na zacetku, ker je zanju
najtezje nastaviti prikljucke in noemo med tekmo izgubljati ¢asa z njihovim nameséanjem.
Najprej sta bila to dva razli¢na prikljucka, ki pa smo ju kasneje povezali, da sta bolj stabilna in
tako dosezemo vecjo natancnost in ponovljivost. Novi priklju¢ek smo poimenovali Orbit.

Robot se nato vzvratno vrne v levo domace polje in tam se priklju¢ka zamenjata in z novim
priklju¢kom, ki smo ga poimenovali Sunshine opravi Ci¥¢enje povrsine (01) ter Razkrivanje
zemljevida (02). Preden opravi omenjeni misiji spotoma odlozZi Se eno od zastavic. Sledi vzvraten
premik robota v levo domace polje.

Nato se robot brez priklju¢kov prepelje iz levega v desno domace polje, kjer nadaljuje z
opravljanjem misij.

Opremi se z novim priklju¢kom, ki se imenuje Ts2 in istoCasno opravi misijo Kaj je naproda;j?
(09) in Uravnotezenje tehtnice (10).

Nato se vzvratno vrne v desno domace polje, kjer zamenjamo prikljué¢ek in s prikljuckom vpetim
na zadnjem delu robota imenovanim Slam opravi Silos (08), z TOE, ki je pripet na prvem delu pa:
Zahtevno dviganje (07), Kdo je zZivel tukaj? (05) in Kovacnica (06).




PROGRAM

V programiranju so bolje podkovani ¢lani, ki so bili del ekipe Ze v preteklosti. Novinci so se s
programiranjem seznanili v zaetku Solskega leta, ko smo pod vodstvom mentorice spoznavali
osnove programiranja. Svoje delo so preizkusili in preverili ali robot opravi delo, ki smo ga
nacrtovali. Sprogramirali so preprostejSe misije, ki pa so jih izkuSenejsi kasneje povezali v
zaporedje vec¢ misij. Nekaj informaciji in idej smo dobili tudi iz gradiva, ki so nam ga posredovali
¢lani ekipe Celjustniki iz Divace. Zahtevnej$e programiranje smo prepustili izkusenej$im lanskim
¢lanom. Pri tem so nam bili v pomoc tudi nasveti lokalnega podjetnika, ki se ukvarja s
programiranjem industrijskih robotov.

Robota smo veckrat testirali in ugotavljali kje potrebujemo popravke priklju¢kov in programa.

evee

zaprt, ima niZje tezis€e, ima manjsa kolesa... Veliko bolj ponovljivo opravlja misije, zato je laZje
meriti napredek in laZje programirati zaporedne misije brez povratka v bazo. Testiranje je
pokazalo tudi prednosti uporabe gyro senzorja.



MERJENJE CASOV POSAMEZNIH MISI)

Voinja 1

|12 Redevanje ladje - odstranitev peska
|12 Redevanje ladje - dvigovanje ladje

iOznacevanje

{11 Artefakti 2a ribolov - artefakti
|11 Artefakti 2a ribolov- zastavica

{Cas

Voinja 2

Onacevanje

102 Odkrivanje zemljevida 1

02 Odkrivanje zemljevida 2

102 Odkrivanje zemljevida 3

01 CiiZenje povriine - levo

01 Cié€enje povriine - desno

101 Cidfenje povriine - $fetka

Tocke
20
10
10
20
10

Povpreien Cas: 169 s

|70 totk

Toke
10
10
10
10
10
10

|70 toex

Cas

Voinja 4

110 Uravnotelenje tehtnice

110 Posodica tehtnice

|09 Kaj je naprodaj- streha

|09 Kaj Je naprodal- izdelki

Cas

Voinja 5

_oa Silos

07 Zahtevno dviganje

|06 Kovacnica

105 Kdo je Hvel tukaj?

10

Povpreden (as: 40.8 s

42,67 s 41,12s | 40,215

B 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9, 10. Totke

20

_mo tock _

1591s 16,05s 15,90s 1612s

Tocke
3x10
30
3x10

|120 o2k |

Cas

|Legenda

43,02 38,15 37,64 37,43 39,19 49,91 36,85 38,55

misija uspedno opravijena
mislja nl uspeino opravijena
misija pol narejena

Skupaj max Stevilo toék pri misijah: 320



Voznja: 1
Izmerjen ¢as: od 16.56 do 17.16 sekund

Povprecen ¢as: 16.09 sekund

Predvideno Stevilo osvojenih tock: 60 + 10 za zastavico

Zaporedje opravljenih misij:

12 ReSevanje ladje

- dvig ladje
- odstranitev pesek

11 Artefakti za ribolov

- dvig artefaktov
- zastavica

Robota poravnamo ob juzno steno mize v levem domu in ga usmerimo proti misijama 11 in 12
imenovanima Artefakti za ribolov in ReSevanje ladje. Med voznjo se prikljucek, ki smo ga
poimenovali Orbit in je vpet na zadnji strani robota in je namenjen opravljanju misije Artefakti
za ribolov spusti in med potiskanjem vzvoda dviguje artefakte ter doseze, da se zastavica
premakne. Isto¢asno pa prikljuéek, ki je vpet na prvem delu robota dvigne ladjo, vanjo spusti
zastavico in spusti pesek. Robot se nato vrne v levo domace polje.

Potem se robot odpelje do levega domacdega polja, kjer mu zamenjajo prikljucke in ga poravnajo

ob juzno steno mize.
Program: ReSevanje ladje

Vsebuje predhodno predstavljen podprogram.
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Voznja: 2
Izmerjen ¢as: 39.06 do 42.97 sekund

Povprecen ¢as: 40.80 sekund

Predvideno Stevilo osvojenih tock: 60 + 10 za zastavico

Zaporedje opravljenih misij:

02 Odkrivanje zemljevida
01 Cis¢enje povriine

Robot se iz levega domacega polja naprej zapelje proti misiji odkrivanje zemljevida, medtem
odlozi zastavico in s priklju¢kom Sunshine porine skrajno levo plast zemlje. Z istim priklju¢kom,
a z drugim delom isto¢asno porine srednjo plast zemlje nazaj. Ob vzvratni voznji dvigne desno
plast zemlje in jo odnese s seboj. Nazaj se odpelje vzvratno in do misije Ci$¢enje povriine, kjer s
prikljuckom Sunshine na zadnjem delu robota odstrani obe plasti zemlje. Nato s priklju¢kom
pobere Se $¢etko in se proti levemu domacemu polju zapelje vzvratno.

Program: Odkrivanje zemljevida

Vsebuje predhodno predstavljen podprogram.
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Voznja: 3
Izmerjen ¢as: 6.58 sekund

Predvideno Stevilo osvojenih tock: /

Povprecen cas: /

Zaporedije opravljenih misij: /

Tretja voznja je namenjena prehodu robota iz levega v desno domace polje.

Wen plogianistarisy

Inicializacija

premik Pot: (Rl mm Kot o Hifrost: % Nacin radi () Prchodna? ()

Voinja: 4
Izmerjen ¢as: 15.79 do 16.43 sekund

Predvideno Stevilo osvojenih tock: 60

Povprecen ¢as: 16.05 sekund

Zaporedje opravljenih misij:

09 Kaj je naprodaj?

- dvig strehe
- dvigizdelkov

10 Uravnotezenje tehtnice

- spust tehtnice
- odstranitev posodice tehnice

Robot se iz desnega domacega polja odpelje proti misijama Kaj je naprodaj ? in UravnoteZeni
tehtnici ter ju isto¢asno opravlja. Priklju¢ek TS2 opravi. Nato se vzvratno vrne v desno domace
polje.



Program: Kaj je naprodaj?
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Voznja: 5

Izmerjen c¢as za celo misijo: 36,85 do 49,90 sekund

Predvideno stevilo osvojenih tock: 120

Povprecen ¢as: 40.11 sekund

Zaporedje opravljenih misij:

08 Silos

06 Kovacnica

07 Zahtevno dviganje
05 Kdo je Zivel tukaj

Robota poravnamo ob juzno steno mize v desnem domu in ga usmerimo proti misiji 08
imenovani Silos. Zapelje se naprej od modela ter spusti priklju¢ek imenovan Slam in udari po
vzvodu, ki iz silosa izstreli ostanke hrane.

Sledi premik do misije 06 Kovacnica, kjer s priklju¢kom TOE sprosti bloke rude.
Isto¢asno opravi 07 Zahtevno dviganje, kjer s prikljuékom na TOE dvigne mlinski kamen.
Zapelje se naprej in s priklju¢kom TOE sprosti bloke rude iz Kovacnice - misija 06.

Vzporedno misijo Stevilka 05 Kdo je Zivel tukaj? opravi TOE.
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Prijetno je bilo sodelovati z:
Goriski muzej (Teja Gerbec)
OC IMP Klima d.o.o.
Radio Primorski val
Metka Pavsic in asistentka Tjasa Nardin
Martin Fajdiga
Mestni muzej Idrija (Marija Terpin Mlinar)
Druzinski ¢lani ekipe Crustulum
Klemen Rudolf
Jana Peternel
Barbara Petkovsek
Janez Fajdiga
Saso Voncina
Nejc Ferjancic

Iskrena hvala vsem sponzorjem in podpornikom:
Osnovna 3ola Crni Vrh
Krajevna skupnost Crni Vrh
Zupan obéine Idrija Toma? Vencelj
Japro d.o.o.

Damjana Voncina s.p.
Anding s.p.

Markles d.o.o.

Marko Bizjak
Euromog Gabrijel Kavcic s.p.
Rotary klub Idrija
Skrlj d.o.o.

InZenirski zvezek ekipe Crustulum je nastajal od oktobra 2025 do marca 2026.
Material so zbirali ¢lani ekipe Crustulum.
Zvezek sta uredili in pregledali Damjana Voncina in Tatjana Fajdiga.

Dodatne vsebine so dostopne tukaj:

Odgovorna oseba: Karmen Simonic¢ Mervic
Crni Vrh, marec 2026
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