
 

 

Povzetek projekta Študentski inovativni projekti za družbeno korist 2016-2020 
za študijski leti 2018/2019 in 2019/2020  

1. odpiranje  
za namen objave in predstavitve na spletni strani sklada 

 
 

1. Polni naslov projekta: Interaktivna e-knjiga Kriptografija (akronim eKripto) 
 

 V katero področje na prvi klasifikacijski ravni KLASIUS-P-16 se uvršča projekt glede 
na vsebinsko zasnovo (neustrezno podroļje izbriġite): 

 
5 ï Naravoslovje, matematika in statistika 
6 ï Informacijske in komunikacijske tehnologije, (IKT) tehnika 

 
 
2. V sodelovanju z: (navede se univerza oz. samostojni visokoġolski zavod, ki je prijavil 
projekt in ļlanica, ki je nosilka projekta ter partner/ja ï podjetje/ji oz. organizacija, ki je/sta bilo/i 
vkljuļeno/i v projekt) 
 

- Univerza v Ljubljani, Fakulteta za računalništvo in informatiko 
- Društvo kriptologov Slovenije 
 
 
3. Besedilo: 
 

 Opredelite problem, ki se je razreġeval tekom izvajanja projekta 

Moderna družba je vse bolj odvisna od računalnikov, interneta in pametnih naprav. Pri tem je 
varna uporaba teh sistemov ključnega pomena za uporabnike. V ta namen je vsaj osnovno znanje 
računalniške varnosti nepogrešljivo. Kriptografija je področje računalniške varnosti, ki se ukvarja z 
zagotavljanjem varne komunikacije dveh uporabnikov prek nezaščitnega kanala (npr. mobilni 
telefon, računalniško omrežje, pametna naprava), tako da nepooblaščena oseba ne razume 
vsebine sporočila in ga hkrati ne more niti spreminjati. 
 
Glavni problem, na katerega smo se osredotočili na projektu, je dvig zavedanja in znanja o 
problematiki varne komunikacije prek nezavarovanih omrežij in varne uporabe moderne 
tehnološke opreme. Cilj projekta je bil širiti znanje kriptografije prek vabljivih vsebin, ki pri 
uporabniku sprožijo vedoželjnost po spoznavanju novih konceptov. 
 

 Opiġite potek reġevanja problema oz. kratek povzetek projekta 

V okviru projekta smo razvijali interaktivno e-knjige, katere vsebina so osnove kriptografije. Ekipo 
desetih študentov in treh mentorjev smo razdelili v več skupin, pri čemer je vsaka dobila nalogo 
napisati eno poglavje v e-knjigi, ki temelji na podajanju tematik prek interaktivnih aplikacij. Na 
rednih sestankih smo se dogovarjali o konkretnih vsebinah, ki naj bodo prisotne v e-knjigi in 
preizkušali razvite aplikacije. V zadnjem delu projekta smo delo vseh skupin poenotili, tako da smo 
poenotili izgled in uredili vrstni red vsebin. V e-knjigi uporabnik najde osnovne koncepte vseh 
tematik, nato pa lahko prek interakcije aktivno pridobi praktično znanje iz teh vsebin. Poleg tega 
ima možnost komentiranja in deljenja novih informacij s preostalimi uporabniki.   
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 Navedite in opiġite rezultate projekta ter njihov doprinos k druģbeni koristnosti 

Razvita e-knjiga je še posebej namenjena izobraževanju mladih do 25 let, saj so ti najpogostejši 
uporabniki sodobnih medijev in bodo najbolj občutili problem računalniške varnosti v prihodnosti. 
Predstavlja samostojno učno gradivo, njene prednosti pred običajno tiskano knjigo pa so v 
dostopnosti (ni omejitev glede naklade), prenosljivosti, prilagodljivosti bralcu, povečevanju 
kreativnosti bralca, odziva avtorja na informacije uporabnikov in prijaznosti do okolja.  
 
Naša e-knjiga združuje dva najpopularnejša načina za pridobivanje informacij, to sta branje knjig v 
fizični obliki in brskanje po spletu. Knjigo lahko uporabljamo na računalniku, tablici ali mobilni 
napravi. Interaktivni del knjige uporabniku omogoča testiranje in utrjevanje znanja, uporabo 
znanja v nalogah ali pa samo igranje kriptografskih iger. S tem predstavljeno teoretično znanje 
utrdi na praktičnih primerih. Prednost naše e-knjige pred navadno je v njeni interaktivnosti, pred 
vsebinami na spletu pa to, da za uporabo ne potrebujemo povezave s strežnikom in vse 
informacije najdemo na enem mestu. 
 
Še nekaj konkretnih vsebini v naši e-knjigi so klasične šifre, varna gesla, skrivanje šifer v sliko, 
digitalni podpisi, časovno žigosanje, moderni kriptografski protokoli (AES, RSA, koncept digitalnega 
denarja), matematične vsebine (modularna aritmetika, končni obsegi, itd.). 
 
Prek aplikacije želimo uporabnikom olajšati način pridobitve znanja varne računalniške 
komunikacije, saj je ta danes ključnega pomena. Vse več sestankov in dogovorov se dogaja kar 
prek naprav. S tem populariziramo kriptografijo in predstavimo zapletene tematike na poljuden 
način, tako da uporabniki razumejo glavne koncepte in znanje lahko uporabljajo v vsakdanjem 
življenju. Mnogokrat zadošča že zavedanje določenega problema, s čimer preprečimo napake, ki bi 
jih lahko naredili.  
 
Aplikacija pa omogoča tudi ogled istih vsebin iz različnih zornih kotov. Teoretične vsebine so 
podkrepljene z interaktivnimi v obliki različnih iger in ugank. S tem ima projekt učinek na širšo 
skupnost, ne le študente matematike in računalništva, saj na vabljiv način podaja informacije. 
Zahtevne strokovne vsebine v ozadju so skrite v uganke, tako da se uporabniki sploh ne zavedajo, 
da se seznanjajo z njimi. Naš namen je, da se ljudje začnejo zavedati, da sta tematiki, kot sta 
kakovost gesel in varna komunikacija, poglavitnega pomena v sodobnem svetu, kajti sicer lahko 
hitro zaidemo v težave kot tarča različnih sodobnih nepridipravov. 
 

 
4. Priloge: 

 

 Slikovno gradivo: Priloģite  vsaj dve sliki npr. sliko konļnega produkta, sliko ġtudentov 
pri delu na projektu, sliko s sestankov ipd. Pri poġiljanju slik bodite pozorni, v kolikor 
gre za konļni produkt, da bo zadoġļeno zahtevam glede informiranja in obveġļanja 
(ustrezni logotipi itd.). 
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