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ABSTRACT

Information system for the support of the games on the gamingstablcasinos
integrates all the processes on the gaming tables. It enablesefficiently attend

and supervise all the processes on the gaming tables.

In my diploma thesis is described the working field of the gartabtges, properties
of the system and the installation of the information system @asino Bled. The

information system was developed by ICIT, d. o. o.
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1. UvOD

IgralniStvo v razknih oblikah obstaja ze zelo dolgasa. Prva, v zapisih omenjena
igralnica Ridotto (Paladini, 2003) je bila odprta leta 1626 vdpdan Moise v
Benetkah. Od takrat naprej se igralnistvo razvija in spreminjadn® bolj
prevladujejo nove tehnologij€eprav so se v zadnjem desetletju prihodki igralnic s
70% : 30% v korist igralnih miz spremenili na 70% : 30% v korist Ingna
avtomatov, podrge igralnih miz Se vedno predstavlja dido ugled za igralnice.
Tudi to podr@je prevzema nove informacijske tehnologije, ki pa se omejujejo
predvsem na pondoigralcem in pom® vodstvu pri vodenju igralnice. Za
zadovoljitev zahtev potrebujemo podporo informacijskega podsistema, ki nudi
informacije za spremljanje celotnega dogajanja na tem podid zadnijih letih je v
igralniStvo v Sloveniji posegla drzava (Ministrstvo za finanog)riedpisala obvezno
uporabo informacijskih podsistemov v vseh igralnicah (Pravilnik o nadzornem

informacijskem sistemu igralnih naprav, 2006).

Namen diplomske naloge je predstaviti procese v igralnici pth 2grah in izvedbo
vpeljave informacijskega podsistema za podporo igram na igralnith migagalnico
Casino Bled. Vpeljavo je vodilo podjetje ICIT, d. 0. 0. Izvedena je bi#ga2605, ko
je bilo podjetje na novo ustanovljeno in je Se uporabljalo HITove metodologije.

V drugem poglavju so opisani procesi na igralnih mizah. To poglaajema
predstavitev posameznih sklopov sistema, kot so igralne mize inrh@amesta
igralnih miz, blagajnisSko poslovanje in posebnosti posameznih iger, ki scabef

precej razkine.

Tretje poglavje je namenjeno opisu vseh strojnih in programskih delov @odajst

ki so potrebni za njegovo nemoteno delovanje, in opisu pokritosti procesov z
informacijskim podsistemom. Predstavljena je strukturideaitev informacijskega
podsistema. Zelo pomembno je pafjeoporail, ki jih informacijski podsistem
omogaa. Na tem podrgu je najpomembnejSe spremljanje uspesnosti zaposlenih,
uspesnosti posameznih igralnih miz in sledenje stroSkov poslovanja. Pomgmbno

tudi podr@je nadgradenj in povezav z drugimi informacijskimi podsistemi.



V cetrtem poglavju sledi opis postopkov vpeljave informacijskega podsistema
igralnico Casino Bled; kaj je bilo pri tem pomembno, kakSen je nmtiapristop,
katere so posebnosti v igralnici in na kaj smo morali biti pozornie délg vpeljava

uspesno zakliena.

Podjetje ICIT, d. o. o., je razvilo informacijski podsistem za podpgram na
igralnih mizah, ki je skladen s predpisano zakonodajo, in ga trzi naRogprodaji
tega podsistema je bilo potrebno izvesti vpeljavo v delovni proces mgalasino
Bled.



2. OPIS IN OBVLADOVANJE POSLOVNIH PROCESOV IN IGER NA
IGRALNIH MIZAH

2.1 Opis poslovanja

Igralnica je umetno ustvarjeno okolje, v katerem se igralcem poskilszgir
nerealen in zabaven svet. Temu so prilagojeni vsi sklopi igralnegnévigralnic
ima vedno umetno svetlobo, tako da igralci izgubijoubek zacas), kar vpliva tudi
na n&in poslovanja in prinaSa posebna pravila (opisana so v nadaljevanju)alo vel

samo v igralnicah.

Igralnice poslujejo predvsem tedaj, ko so ljudje, ki so zaposleni, prgsipoldan,
ponai, ob sobotah, nedeljah in praznikih. Zato je v igralnicah @abrski dan
definiran drug&e kot na ostalih podigh. Uro obra&una (navadno 0:00) se zamakne

za sedem ur, to pa zato, ker je n&jadantenzivnost dela ravno ob 0:00. To pomeni,

da obrgunski dan 6. 2. 2006 traja od 7:00 6. 2. 2006 do 7:00 7. 2. 2006. Zakonodaja
na tem podrgu predpisuje, da mora biti oklnanski dan za vse informacijske
podsisteme v igralnici enoten. Spreminja se ga lahko samo po predhodni odobritvi

Urada RS za nadzor prirejanja iger naste

Ob prihodu v igralnico moramo vedeti, v kateri valuti posluje. V Evropioje t
vecinoma v evrih. Na igralnih mizah lahko igramo z bankovci, ki nam jih krupje
zamenja v vrednostne Zetone, ali pa zamenjavo opravimo na blagajniSistm me
Posebnost Zetonov je, da z njimi lahko igramo na vseh igralnih mizalmdgnize
ameriSke rulete imajo tudi barvne Zetone, s katerimi se lahksagna na eni igralni

mizi.

V obraiunskem dnevu imamo tudi obratovalias, to jecas, v katerem so igralne
mize odprte (npr. obtanski dan od 7:00 do 7:00, odpirakas pa od 15:00 do
3:00). Med obratovalnindasom se lahko igralno mizo odpre in zapre samo enkrat
(zaradi postopka pri izvedbi oliana igralne mize). Ko igralna miza ni odprta in ob

njej niso prisotni delavci, na njej tudi ni vrednostnih zetonov, cilindesteuje

! Urad RS za nadzor prirejanja iger nagsramadzoruje celotno podfie igralniskih dejavnosti v

Sloveniji.



zavarovan s pokrovom, ki onema@goneposreden dostop. V teasu lahko pride na

tej mizi do vzdrzevalnih posegov, sprememb nastavitev itd.

Pri postopkih na igralnih mizah sodeluje&poslenih. Vsak ima daleno funkcijo
in glede na to tudi dotena pooblastila. V igralnici potrebujemo za nemoteno

poslovanje naslednje delavce:

» inSpektorje ali nadzornike — zadolZeni so za poslovanje igralnih mizo nsaj

pooblastila za izvajanje vseh postopkov,

* vodje miz — nadzirajo delo krupjeja na ameriskih in francoskih ruletah, pri

izvajanju postopkov pomagajo insSpektorju,
» Kkrupjeje — vodijo igre na igralnih mizah v igralnici,

* blagajnike — imajo nalogo oskrbovanja z vrednostnimi Zetoni igralne mize na

blagajniskem mestu,

» glavne blagajnike — vodijo celotno stanje vrednostnih Zetonov v igralnici,
oskrbujejo blagajniSka mesta z vrednostnimi zetoni in bankovci ter vadije S

gotovine in napitningv trezorju,

e valeje — zadolzeni so za strezbo igralcem in za prenos vrednostmitozened

blagajniskim mestom in igralnimi mizami.

V igralnicah se igra \erazlicnih iger. Preden Zaemo z igranjem, se moramo
nattiti vsaj osnovnih pravil, kot npr. kdaj lahko stavimo, koliko lahko stavimo, kdaj
moramo nasSo stavo iznti krupjeju itd. Vsaka igra ima svoje posebnosti. Dobro je
poznati odstotek vianja vsake igre (ameriSke rulete 97,3%, Black Jack priblizno
95% itd.). Posebnost so igre, pri katerih igrajo igralci med selbée(Rn Chemin de
fer) in pri katerih igralnica dobi samo provizijo za izvajargeei N&in, kako se

dolcci to provizijo, se po igralnicah razlikuje.

% Denarja, ki ga zaposleni dobijo za storjene usigggcem.
% Vratanije je razmerje med vgiédi in dobitki igralcev.
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2.2 Vrste iger na igralnih mizah

Poznamo razine igre na igralnin mizah. Nabor iger je lahko rgeti tudi po

igralnicah, ki so locirane zelo blizu ena drugi, odvisno od ciljnega igoalnice.

Najbolj igrani igri na igralnih mizah sta ameriSka ruletaBiack Jack. Najdemo ju
skoraj v vsaki igralnici v Evropi, v Severni Ameriki pa igralcierggrajo Black Jack
in Craps.

Osnovne vrste iger:

* Ruleta pri nas ohiajno oznauje francoski cilinder, ki ima 37 Stevilk, ameriski
cilinder pa jih ima 38. Igra poteka tako, da igralci stavijo na pé&lhapje zavrti
kolo rulete, v enega od oStasghih Zepkov nakljgno pristane kroglica in s tem
doloti zmagovalno Stevilko, nato krupje izpéadobitke. Stevilke na ruleti so od
1 do 36, obarvane so r@eali¢rno. Poleg tega pa je na kolesu Se zeledla (D)
(slika 1), pri ameriski ruleti pa Se dvojnalai (00). Dobitek pri stavi neposredno
na Stevilko je 35 : 1, verjetnost dobitka pa je seveda 37 : 1. Pokegetewpgdih
Se ve drugih stav (rdée, ¢rne, parne Stevilke itd.).

Slika 1: Cilinder rulete

Druga razlika je v nanu dela na igralni mizi. Poznamo ameriske rulete (slika 2)
in francoske rulete. Na ameriski ruleti vodi igro en krupje in igrejajo z
barvnimi zetoni, s katerimi lahko igrajo samo na tej igralni rmzena barva
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pripada samo enemu igralcu. Na t&inase izognemo tezavam, saj je lastnik
dobitkov vedno poznan. Pri francoski ruleti pa imajo vsi igralci enalenédni
barvnih Zetonov) in igro vodita vsaj dva krupjeja (v nekaterih igralnicid c
trije), ki si morata zapomniti tudi vse stave igralcev, da neiba@o do sporov.
Ameriske rulete imajo lahko obe vrsti cilindrov, francoske ruletgamavadno
samo cilindre s 37 Stevilkami. Hitrost igre na ameriskih rul@dbistveno v&a
kot na francoskih, zato je igra na francoskih ruletah navadno dragjarierna

za prestiznejSe igralce.

Slika 2: Igralna miza za ameriSko ruleto

Black Jack je igra s kartami (slika 3), za katero se uporablja Sest&@opd 52

kart, torej 312 kart. Krupje na &tku dneva te karte premesSa (karte so ob
zadnjem zapiranju igralne mize urejene po barvah in velikosti)dZaeanosti

(da igralci ne bi Steli kart) dodeno Stevilo zadnjih kart odstrani iz igre, tako da
vstavi v cel snogi drug&no, posebej vidno karto. Potem &de karte iz
posebnega odlagalnika za karte, dokler ne naleti na to posebno karto, postopek
meSanja kart nato ponovi. Zadigse so se zaradi varnosti in hitrejSega izvajanja
igre uveljavili posebni mesalci kart, v katerih se karte nepnesimesajo in
krupjeju ni potrebno ustaviti igre zaradi meSanja kart. S tem secpdudi

varnost. Pri tej igri je nevarnost Stetja kart in s tem pawv@ moznosti za e

6



dobitke igralcev. Cilj igre je s seStevkom kart dosesotocim blizjo 21,¢e pa je
ta Stevilka presezena, je stava izgubljena. Poznamo tadrsteizpeljave igre, na
primer: One deck (igra se samo z enim sé&pi kart), Double Deck (igra se z
dvema snogiema kart) itd. (Wong, Spect&003).

Slika 3: Igralna miza za Black Jack

Poker je igra z enim snopem 52-ih kart. Poznamo &evrst pokra, ki se
razlikujejo predvsem po tem, ali igralci igrajo med seboj aliipgoalnici. Med
priljubljenimi je Caribbean Stud, ker je preprost in omigtudi veje dobitke,
predvsemce je moznost igranja na progresivne dobitke. Ko igralci igrajo proti
igralnici, morajo dos# visjo kombinacijo (s petimi kartami) kot krupje. Se ena
razlicica je Let It Ride, pri kateri morajo igralci d@és€im vecjo kombinacijo (s
petimi kartami). Krupje pkéuje igralcem vse kombinacije, viSje od para devetk.
Zelo priljubljene so tudi raalice, kjer igrajo igralci med seboj, igralnica pa
pobira samo provizijo (Seven-Card Stud, Hold'Em in druge). S temi iiggam
prireja tudi turnirje, ki so zelo popularni v Severni Ameriki, vedno balfyxdi v

Evropi.



Punto Banco(slika 4) je igra s kartami, pri kateri se uporablja Sest saupo
52 kart, torej 312 kart. Igralec lahko stavi na punto, banco ali na édalitena
vseh igralnih mizah), vedno pa igra proti igralnici. Karte deli krigaimo sebi,
zaradi tega je igra hitra. Obstajajo Se druge izpeljavigree Chemin de fer,
Trente et quarante in Baccarat. Vse spadajo medchtasgre, ki se v@noma

igrajo v klasénih igralnicah.

Slika 4: Igralna miza za Punto Banco

* Craps (slika 5) je igra s kockami. Igralci iejo dve kocki. Glede na seStevek
pik teh dveh kock se odvija igra. Pri tej igri so még@reproste stave, lahko pa

tudi zelo zahtevne kombinacije (Wong, Spec2®03).

“ Punto, banco in egalite so vrste stav na igri ®@&anco.
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Slika 5: Igralna miza za Craps

2.3 Progresivne igre

Igralci vetinoma oboZzujejo progresivne igre, saj si lahko z majhnim viozkom
priigrajo velike dobitke. Pri progresivnih igrah vrednost dobitkov raras
sorazmerno z vpkom igralcev. Progresivne igre so nadgradnja osnovnih iger.
Vsaka vrsta progresivne igre ima lahko yerogresivnih dobitkov. Md@noma so
vezani na posebne kombinacije igre, na kateri se progresivna igra,niaih&jo pa

tudi kot naklj&ni dobitki brez ali z delno povezavo z igro. Poznamo tudinaéinov
medsebojne povezave progresivnih igralnih miz. Lahko so samostojne ali v
povezavi z drugimi mizami, lahko pa je povezanili iggalnic skupaj (na sliki 6 je

miza za progresivno igro poker Caribbean &tud

® Slike igralnih miz so pridobljene z (Casino opreimigralni aparati, 2006).

9



Slika 6: Igralna miza za progresivno igro

2.4 Postopki pri obratovanju igralnih miz

Za podporo poslovanja igralne mize potrebujemo blagajnisko poslovanje. To obsega
poslovanje z Zetoni in gotovinsko poslovanje. Postopki, s katerimi zagotavljamo

nemoteno poslovanje igralnih miz, so:

odpiranje igralne mize,

* menjava vrednostnih Zetonov na igralni mizi,

» dodajanje vrednostnih Zetonov na igralno mizo,
» odvajanje vrednostnih Zetonov z igralne mize,

e z&asno zapiranje igralne mize,

e ponovno odpiranje igralne mize,

e zapiranje igralne mize.

Na sliki 7 je predstavljeno povezovanje procesov pri obratovanju igralnih miz.
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Slika 7: Postopki pri obratovanju igralnih miz

2.4.1 Odpiranje igralne mize

11

Odpiranje igralne mize pomeni ek poslovanja. V igralnicah se odpiranje prve
igralne mize izvaja vsak dan ob isti uri (oziroma tako, kot je fmideno v urniku
igralnice). To je neka stalnost, na katero so igralci navajerndgaanje je potrebno

vsaj minimalno Stevilo zaposlenih, ki je odvisno od vrste igre, ki iIseng igralni




mizi. Dolocene igralne mize lahko odpirata samo dve osebi, za nekatere pa
potrebujemo tudi do pet oseb. Za odpiranje potrebujemo vedno p&aiadsebo
(odvisno od pravil posamezne igralnice, @lpmo je to inSpektor), ki ta postopek
lahko izvede, in krupjeja, ki bo igro vodil. Postopek se na splosno izvede tako, da
krupje glasno, pred komisijo (odvisna je od predpisov igralnice — enacabsab)
presteje stanje zetonov, s katerimi se bo igéelaaTo stanje je zelo pomembno, ker

je osnova za vse nadaljnje ofwae igralne mize. Zabelezi ga pooli$a oseba
skupaj z ostalimi podatki: kdo je bil v komisiji in kdaj se je odpieamyedlo. S tem

je postopek odpiranja zaktjen. Sledi Se preverjanje igralnih sredstev, ki so odvisna
od vrste igre (kroglice, kocke, karte itd.).

2.4.2 Menjava vrednostnih Zetonov na igralni mizi

Ko na igralni mizi poteka igra, igralci z bankovci kupijo igralneohetkar na igralni

mizi, bankovce pa se shrani v posebno Skatlo prav tako na mizi. Ker ko ngea
igralnimi mizami ve€inoma zelo mobilni, prihaja do pomanjkanja posameznih vrst
Zetonov. Premostimo ga tako, da se izvede zamenjavo za Zetone z &tagajni
mesta, kjer se hrani ¢je Stevilo raznovrstnih Zetonov. Menjavo narpooblagena

oseba z igralne mize, npr. 1 Zeton po 1000 € za 100 Zetonov po 10 €. Zetone se

zamenja z blagajniskim mestom. Na t&indahko igralna miza posluje nemoteno.
2.4.3 Dodajanje vrednostnih zetonov na igralno mizo

V primerih, ko se igralcem izplajejo veji dobitki, lahko na igralni mizi zmanjka
Zetonov najvgih vrednosti. V tem primeru ni moge izvesti zamenjave Zetonov z
blagajniskim mestom, ker jih igralna miza niméirm zamenjati. Poobl&éna oseba
izvede nardilo zetonov brez kritja z blagajniSkega mesta, ki te zetone izda, qsebje
jih prenese na igralno mizo. Zelo pomembna je pravilna izvedba knjitegg
postopka. Potrebno jo je upoStevati tako pri dina igralne mize ob zapiranju kot

pri izdelavi zakljgnega obréuna blagajniSkega mesta.
2.4.4 Odvajanje vrednostnih zetonov z igralne mize

Ko se na igralni mizi pojavi e Stevilo Zetonov, ki jih je priigral krupje, in zanje ni
ves prostora, lahko pooblééna oseba odvede Zetone na blagajnisko mesto. Zetone

osebje odnese na blagajniSko mesto. Ravno tako kot pri prejSnjem postopku je
12



potrebno tudi pri odvajanju Zetonov upoStevati stanje na igralni mizagajsliSkem

mestu, saj je pomembno za pravilen ¢hraigralne mize.
2.4.5 Za&asno zapiranje igralne mize

Zakonodaja dovoljuje samo eno odpiranje in zapiranje igralne mize v igtaimem
dnevu. Igralnica pa potrebui@m bolj prilagodljivo odpiranje in zapiranje igralnih
miz. ResSitev je v zmsnem zapiranju in ponovnem odpiranju. Razlika mé&dsram
zapiranjem igralne mize in zapiranjem igralne mize je v tared&asno zapiranje
ponovljiv proces in se ga lahko v istem igralnem dnewiknat ponovi, zapiranje pa
je dokorgno in pomeni konec obratovanja igralne mize za ta igralni datasBa
zapiranje se uporablja predvsem ¥jikeigralnicah, kjer imajo v&razliénih iger, ki
jih igrajo samo nekateri igralci, in se te mize lahko odpiracsamdol@enc¢as ali pa
pri pomanjkanju osebja. Tudi te postopke lahko izvede samo poebtadseba. Ko
se enkrat miza zasno zapre, je nujno potrebno to mizo ali da@kanzapreti ali pa
ponovno odpreti. Ta reSitev nujno potrebuje ddemye v istem igralnem dnevu.

2.4.6 Ponovno odpiranje igralne mize

Postopek je zelo podoben odpiranju igralne mize. &imski list je Ze pripravljen
(ob odpiranju igralne mize) in na njem je navedeno, da je bila graliza Ze
predhodno odprta. Poobt@&ha oseba vodi Stetje zetonov in igra na igralni mizi se

normalno nadaljuje.
2.4.7 Zapiranje igralne mize

Zapiranje se izvaja enkrat v igralnem dnevu in to samo na tganih mizah, ki so
bile ta igralni dan odprte. Postopek zapiranja lahkmeaamo pooblé&sna oseba.
Za izvedbo celotnega postopka pa je potrebna Se komisija, ki stanje zetonov
zapiranju popiSe in ga izravna nacemo stanje, kar je upoStevano v alorzu
igralne mize. V komisiji sta prisotni vsaj dve osebi,capo sta to inSpektor in

krupje.
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2.5 Poslovanje blagajniskih mest in trezorja

BlagajniSka mesta v igralnici so obvezen del njenega poslovanjéci lgea njih
menjajo Zetone za denar in denar za Zetone. Izvaja pa se tudi magdwaznimi
vrstami bankovcev. BlagajniSka mesta podpirajo tudi postopke z igralnimainmm
Za varnejSe poslovanje in pravilno zakkwanje blagajnisSkin mest je potrebno vse
postopke z igralnimi mizami (razencasnega zapiranja in ponovnega odpiranja)
vknijiziti in upoStevati pri kotinem obr&unu. Postopke, ki se izvajajo na igralni mizi,

izvajajo blagajniki.

Za nemoteno poslovanje blagajniskih mestasimo potrebujemo dodatne Zetone ali
bankovce iz trezorja, kjer ima igralnica shranjengeveezerve. V trezorju se izvaja
tudi Stetje gotovine in napitnine. Vsaka igralna miza ima Zel&katlo, v katero
krupje vstavlja bankovce, ki so bili zamenjani za zetone. To Skatlo samiu
igralnih miz prenese v trezor in se denar preSteje. Z upogeenavseh podatkov,
pridobljenih v postopkih, opravljenih na igralnih mizah, ter z upoStevanjertephes

bankovcev in napitnine iz€éanamo kotini obraun igralne mize (slika 8).

Odpiranje igraine
mize

Vpisovanje
Zapiranje igralne prestetetega

g mize denarja in

napitnine

Igranje igre

Konéni obra¢un
. . Konec
igralne mize

Slika 8: Obr&un igralne mize
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2.6 Spremljanje poslovanja igralnih miz

Igralnice zelijo spremljati obratovanje igralnin miz zaradi By obvladovanja
procesov, boljSe obvésnosti o Zeljah igralcev, sledenja uspesSnosti igralne mize,
boljSega n&tovanja dela itd. V&na igralnic popisuje poleg podatkov o ofwrau

posameznih igralnih miz, kar je zakonsko predpisano, tudi druge podatke:
» Stevilo igralcev,

» Stevilo meSanj kart (pri igrah s kartami),

» obraun med obratovanjem igralnih miz.

Spremljanje poteka igre na igralnih mizah (slika 9) je brez nmémijskega
podsistema zelo tezko izvedljivo. Odpiranje in zapiranje igralnee nmmoramo
obvezno spremljati, kar pa je bistveno premalo za realen prikaz d@gaja
Potrebujemo vsaj Se spremljanje vsote zamenjanega denarfarze e igralni mizi

v ¢asu poslovanja. Na te vrednosti lahk@g@amo tudi do kafnega Stetja gotovine
v trezorju, vendar so ti podatki prepozni za kakrSno koli dekepremljanje.
Spremljamo lahko tudi naj¢g izpltila dobitkov ter véje menjave denarja in
Zetonov na blagajniskih mestih. Vsi ti podatki se vpisujejo in obdelujéfmraoleg
tega jih mora nekdo zdruziti v koristne informacije, saj so v nasprojp@meru

neuporabni.

Najbolj razSirjen n&én spremljanja poslovanj@&e ni ra&unalniske podpore, je urni
popis; ko ena oseba pregleda vse igralne mize, ki so v tigtemodprte, in popiSe
dolocene podatke (npr. trenutno stanje vrednostnih Zetonov na igralni mizi,
unowene bankovce na posamezni igralni mizi). Te podatke se nato prepi&ely
Acces ali druge podatkovne zbirke za nadaljnjo obdelavo. Podatki, pridafdjeak
nain, so podvrzentloveskim napakam, zajemajo samo delwo casovno obdobje

in ne celotnega dogajanja. Preden te informacije dosezejo vse uporabnjkeyea
vrednost lahko Ze bistveno manjSa. Té&imapremljanja imenujemo sprotni (angl.

on-line) brez podpore informacijskega podsistema.

Ce te podatke sproti zajemamo in shranjujemo z namenskim infoskiatij

podsistemom, imajo uporabniki moznost sprotnega spremljanja&unaknisSkem
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programu (aplikaciji) informacijskega podsistema. Vsak dogodek abignizi se v
trenutku prikaze v aplikaciji. UpoStevani so tudi vsi postopki pri obratovignalnih
miz. Z informacijskim podsistemom imamo v vsakem trenutku na razptiagatni

obraun igralnih miz. To je za vodenje igralnice zelo pomemben podatek (Vinta
1999).

gralec imd
dowvolj Zetonow
za stavo

Menjava denarja
MNE— za Zetone na
igralni mizi

Zatatek igre

DA l

¥

Stava

)

|zid igre

|zplagile dobitka  f4—DA Ali je dobitek ME > Konec igre :l

Igra na igralni mizi

| Menjava Zetonow
za denar

Blagajnisko
mesto

Slika 9: Potek igre na igralni mizi
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3. INFORMACIJSKA PODPORA POSLOVNIM PROCESOM NA IGRA LNIH
MIZAH

3.1 Opis informacijskega podsistema

Slovenska zakonodaja (Pravilnik o nadzornem informacijskem sistemuniligral
naprav) se je na podfjo informacijskih podsistemov za igralnice v zadnjih letih ze
nekajkrat dopolnila. Tendenca drzave je g@vge nadzora nad igralnicami, ki so
velik generator prihodka v drzavno blagajno. Zakon o igrah n# sypredeljuje
pokritje procesov s strani informacijskih podsistemov. Podsistemi gamsebi ne
prinaSajo prihodkov, so pa lahko ob pravilni uporabi in vzdrzevanju pomembno
orodje za sprejemanje odltev v poslovanju (pordla in analize) in nadzor
poslovanja na igralnih mizah (nadzor nad firam poslovanjem, delavci, igralnimi
sredstvi itd.). TakSni podsistemi so narejeni izkijoi za igralnice. Cene so dokaj
visoke zato, ker je igralnic malo. V Sloveniji zakonodaja na tem gpdpsedpisuje
obvezno uporabo in minimalne zahteve nadzorno informacijskih podsistemov. Zaradi
tega so se morale igralnice odlto za nabavo informacijskega podsistema za

podporo igram na igralnih mizah (Kayg, Vintar, 1994).

STTS je informacijski podsistem (Nadzorni sistem za igralne n296g), ki so ga
razvili v podjetju ICIT. Zadostuje zahtevam zakonodaje in orsagpremljanje ter
sledenje vseh do sedaj opisanih procesov na igralnih mizah.

Prednosti, ki jih informacijski podsistem prinasa, so naslednje:
» veliko Stevilo informacij o delovanju igralnih miz,

» prikazi trenutnih dogodkov na igralnih mizah,

« sledljivost procesov in s tem §je varnost poslovanja,

» prilagodljivost informacijskega podsistema za marketinsSke dejavnosti.

® Okraj$ava za Smart Table Tracking System.
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3.2 Clenitev informacijskega podsistema

Sklopi informacijskega podsistema so prikazani s strukturigdemtvijo produkta
(PBS, slika 10). Predstavljeni so strojni in programski deli podsistemezawe in

komunikacija med njimi.

Informacijski podsistem sestavlja &esklopov, ki so nujno potrebni za njegovo
normalno delovanje. Osnovni del je zajemanje podatkov na igralnih mizah in pri

odjemalcih:

* White box — raunalnik na igralni mizi, na katerega so prikkumi vsi ostali deli
informacijskega podsistema na igralni mizi. Krmili LEDali LCD®

prikazovalnik, Touch screen, RF{f) Chip tray in Ball reader.

* RFID - radiofrekvedni identifikacijski ¢italec se uporablja za preverjanje Katrtic,

s katerimi se zaposleni identificirajo na igralni mizi.

* Touch screen — zaslon, altljiv na dotik, sluzi kot vhodna enota za vnos
podatkov o raznih dogodkih in prikazovalnik pa@fpizSlih dogodkov, trenutnih

delavcev na igralni mizi itd.

* LCD prikazovalnik se uporablja za prikazovanje rash informacij o poteku
igre (odvisno od vrste igralne mize). Predvidena sta tudi souporab@limos

podsistemi in predvajanje raznih marketinskih prikazov.
» LED prikazovalnik sluzi samo za prikazovanje izslih kombinacij.

« Chip tray je naprava, v kateri se s p@mpotehtanja Stejejo vrednostni Zetoni na
igralni mizi. Med igro naprava zazna premik vsakega Zetona posédaejse

odraza kot sprememba trenutnega stanja realizacije igralne mize.

" Okraj$ava za Product Break Down Structure.
8 Okraj$ava za Light Emitting Diode.

° Okraj$ava za Liquid Crystal Displays.

1% Okrajsava za Radio Frequency Identification.
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» Ball reader alkitalec izSlih Stevilk na ameriskih in francoskih ruletah odkirje

spora@i vse izSle Stevilke.

* Odjemalci (clients) so aplikativni programi: aplikacija za podpdsdovanja
Stevnice, blagajniskih mest in aplikacija za dostop do podatkov ter restavi
informacijskega podsistema (Back office). Minimalna zahtevaingsalacijo

aplikacij je osebni raunalnik z operacijskim sistemom Windows XP.

* Informacijski podsistem potrebuje streznik s procesorjem 2 GHz, 5B2 M
delovnega spomina, operacijskim sistemom Windows Server 2003 in podatkovno
bazo Oracle 9i ali novejSo. Na strezniku je natee3udi program, ki skrbi za

komunikacijo med vsemi White boxi in podatkovno bazo.

r T 1
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T
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Slika 10: Strukturiranélenitev informacijskega podsistema
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Firmware je programski vmesnik, narejen in v lasti podjetja |QIT 0. o., ki

povezuje strojno in programsko opremo v dejgjoeloto.
3.2.1 Komunikacije med sklopi

Komunikacija poteka med streznikom in posameznimi White boxi (slikaPhibatki

se s strojne opreme na igralni mizi (Ball reader, Chip trasion, obutljiv na dotik

itd.) zbirajo v White boxih in nato zapisujejo v bazo podatkov. Na drugi strani poteka
komunikacija med podatkovno bazo in odjemalci. Odjemalci imajo moznagapra
popravljanja in brisanja podatkov v podatkovni bazi. Poseben status pri tem ima
aplikativni program za podporo blagajniskim mestom. Ta del aplikativogrgmske

opreme mora naméey realnentasu komunicirati tudi z vsemi White boxi.

Odjamalec
(client)

Y

Streznik | 4

k.

»  White box »  White box

A

Y Y Y Y

RFID Touch screen LCD Ball reader LED samafor Chip Tray RFID Touch screen

Slika 11: Shema komunikacije informacijskega podsistema

3.2.2 Programska oprema za podporo igram

Programska oprema za podporo igram je pomemben del za delovanje
informacijskega podsistema. Nahaja se v White boxih in preds@eljeno orodje

za zaposlene v igralnici. Uporabniki komunicirajo z informacijskim sidsiom
preko LCD zaslona, @tljivega na dotik, na igralni mizi. Na zaslonu lahko izvedejo
vse postopke, ki so potrebni za poslovanje igralne mize. Prav tako zaslotaspor

razne alarme, napake na informacijskem podsistemu, opozorila, abovestil
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prikazuje osnovna po&da o poslovanju igralne mize za doém dan (sliki 12 in 13).
V prvi vrstici so vedno prisotne najpomembnejSe informacije, ki jih Upoka

potrebujejo za delo.

| amos [peorom | 000705 785 | Rewt |

(=]

Slika 12: Prikaz na zaslonu, @liljivem na dotik, preden je igralna miza odprta

| aRos [maoros | | o005 | eds | Rest |

[

Slika 13: Prikaz na zaslonu, @lilivem na dotik, po zapiranju igralne mize ali v

¢asu, ko se igralne mize ne da odpreti
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Informacijska podpora postopkom na igralnih mizah

Postopke pri obratovanju igralnih miz vedno potrdi komisija, ki jo predpiSejo vodje
igralnice. Vsi postopki se v igralnicah ponavljajo in om&gjo nemoteno izvajanje
procesov na igralnih mizah. Menjujejo se samiani komisij, ki te postopke
potrjujejo. Informacijski podsistem podpira vse postopke, potrebne za obratovanje

igralne mize.

Postopek za odpiranje igralne mize se&meiz velikim gumbom na sredini zaslona,
obdutljivega na dotik (slika 12: Prikaz na zaslonu¢uthivem na dotik, preden je

igralna miza odprta — gumb Opening Gaming-Table), vse ostale pospapke
izvedemo z gumbom MENU, ki omogp dostop in moznost izvajanja vseh

postopkov, vendar l€e imamo za to ustrezno pooblastilo (slika 14).

Close Gaming-Table
Temporary Inventory
Temporary Closing
View Report

Edit Settings ¢

Start Transaction 4 BExchange

Credit

Close menu

Slika 14: Meni za izvajanje postopkov v informacijskem podsistemu

Odpiranje igralne mize z informacijskim podsistemom

Odpiranje igralne mize se lahko izvede samo v @aiemcasu, odvisno od gama
poslovanja igralniceCe je igralnica odprta od 15 h do 3 h, informacijski podsistem
omoga@a omejitev odpiranja samo nadas, kar pripomore k varnosti. Omagotudi
neomejeno poslovanjée igralnica posluje brez prekinitev, torej 24 ur na dan. Fazo
odpiranja lahko zme samo oseba, ki ima za to dapa pooblastila od

administratorja. Identificira se z RFID kartico. Informacijgkidsistem preveri, ali
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ima ta oseba v nastavitvah pooblastila, in ontogmlpiranje. Prikaze se stanje
Zetonov, ki morajo biti na igralni mizi (slika 15). Komisija preveripotrdi stanje

Zetonov.
ARO3 [06.07.05] 06.07.05 7:35 Reset i|
Opening Inventory Transaction
Inventory Denominations QOPEN TABLE F1
Type Denom.  |Count Dif. C 2 1. | Inspector |IN3PEKTOR 05
iy 2. | Dealer DEALER 06
F
AR~ 50¢€ 100 VODJA MIZE 05
AR  25€ 100
AR 20¢€ 100
-
AR 2€ 100
AR 1€ 100 L v
Profiles I 3. Table Supenvis... -
Chip Count 700 1] ‘
TotalValue =~ 19.850€ 0€ ‘ Remove ‘ hiange profile ‘
Menu Accept ‘ Cancel ‘

Slika 15: Preverjanje in potrjevanje stanja Zetonov ob odpiranju igralne mize

Po fazi potrjevanja je v informacijski podsistem potrebno vpisati Sethmoda
delavcih, ki bodo na igralni mizi delali, kar se lahko razlikuje od kgeniza
odpiranje (komisijo navadno sestavljata dva ak wknov, izvajanje igre pa na

nekaterih igralnih mizah opravlja samo krupje — slika 16).
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ARD3 | [06.07.05] 06.07.05 253 Reset

Gaming-Table Opening Workpositions

No. |Wo rkposition

1. Inspector INSPEKTOR 05
2. Table Supervisor VODJA MIZE 05
3. Dealer

4. Chipper CHIPPER 02

Remove user I
['M Continue I

Slika 16: Vpisovanje podatkov o delavcih v informacijski podsistem

Menjava vrednostnih zetonov na igralni mizi

Menjavo vrednostnih Zetonov se lahko izvede le, ko je igralna miza odphteo |@&
zane samo pooblé&na oseba preko zaslona,cotljivega na dotik. Zahteva se
pojavi na blagajniSkem mestu, kjer blagajnik pripravi detoznesek, ki ga oseba,
zadolzena za prenos (po igralnicah se lahko razlikuje: natakgekibo$ itd.),
prenese na igralno mizo. Tu se izvede dejanska menjava. Zamen@ame f@thato
ponovno prenese na blagajnisko mesto, kjer blagajnik potrdi zeklpostopka. Na
vseh vmesnih korakih komisija z vpisovanjem v informacijski podsistenupotse

postopke, kar zagotavlja nadzor nad vsemi izvrSenimi menjavami.
Dodajanje vrednostnih zZetonov na igralno mizo

Postopek dodajanja vrednostnih Zetonov na igralno mizo zahteva pajgernosti

glede varnosti. Pri tem postopku se nafymeesek ne izravna na blagajniSkem mestu
kot pri menjavi vrednostnih zetonov, ampak blagajnik za izdajo velikirtikoli
Zetonov, navadno ¥gh vrednosti (500 € ali 1000 €), dobi podpisan papir, da je te
vrednosti predal. Zahtevo po dodajanju vrednostnih Zetonov na igralno mizo izvede
pooblagena oseba na zaslonucatljivem na dotik (sliki 17). Zahteva se pojavi na

blagajni, kjer blagajnik pripravi potrebno k&iho zetonov za izdajo na igralno mizo.
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Oseba, zadolzena za prenos zetonov, jih prenese na igralno mizo, kjer komisija potrdi
prevzem. Informacijski podsistem pri teh postopkih, ki se pgihvagralnicah
izvajajo pogosto, mmo poveéa varnost in omog@ nadzor tudi po daljSetasu, ko

nimamo ve video posnetkov.

ARO3 [06.07.05] 06.07.05 10:48 Reset
Fill Transaction
Input Denominations Denemn. 100 € [x 100=10.000 €]
Type |Denom. ‘Input | j < 100
AR | 1.000€ 0
- 7 B g CE
AR 500 € 0
100
4 5 6 R
AR 50€ 0
-
AR 25€ 0
1 2 3
AR | 20€ 0 ¥
= - Enter
Chip Count 100 i
. . 00 a e |3
Total Value 10.000 €
Menu | Accapt ‘ Cancel ‘

Slika 17: Okno za izvedbo dodajanja vrednostnih Zetonov na igralno mizo

Odvajanje vrednostnih Zetonov z igralne mize

To je postopek, ki se v igralnicah izvaja precej redko, je pa Weoilo primerih
potreben. Postopek je podoben kot pri dodajanju vrednostnih Zetonov na igralno
mizo, le da poteka v nasprotni smeri. Poot#ag oseba na zaslonucabljivem na

dotik, sprozi izvedbo postopka. Komisija pripravi in potrdi Stevilo in vrednost
Zetonov, ki jih bodo odnesli na blagajniSko mesto. Oseba, ki je zadolzgmanes
Zetonov, jih odnese na blagajniSko mesto, kjer se postopek @aklagotavljanje
varnosti mora biti na istem nivoju kot pri dodajanju vrednostnih Zetonov naagral
mizo. Ker se ta postopek izvaja redko, je od uporabnikov delezen manj pozornost

Vecina manjSih igralnic ga nikoli ne uporablja.
Zacasno zapiranje igralne mize

Informacijski podsistem v primeru &snega zaprtja (v ¥mi igralnic igralni Zetoni

ostanejo kar na igralni mizi in niso Zaéni kot pri zaprtih mizah) zagotavlja §je
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varnost, saj je zapisano stanje igralne mize in komisija, kiajasno zapiranje
nadzorovala. Zaradi hitrejSega izvajanja tega postopka se lahkozZtonev popise
tudi z avtomatskim zajemanjem podatkov (Chip tray). Po tem postopkuadeaig
miza postavi v stanje Zasnega zaprtja, po katerem informacijski podsistem @apus

samo ponovno odprtje ali pa zaprtje igralne mize.
Ponovno odpiranje igralne mize

Ponovno odpiranje igralne mize je postopek, ki sledagaemu zapiranju in je zelo
podoben odpiranju igralne mize. Tudi ta postopek se lahko izvaja z avtomatskim

zajemom podatkov (Chip tray), kar tmm pospesi izvedbo.
Zapiranje igralne mize

To je postopek, ki je navadno sestavljen iz dveh delov. Prvi del je vednoipopis
potrditev stanja zZetonov (to stori komisija) ob zaiju igre na igralni mizi. V
drugem delu se postopek lahko nadaljuje z iZévipp Zetonov na stanje ob
odpiranju, za kar je potrebno odvajanje viSka zetonov na blagajnisko mestoas pr
manka Zetonov z blagajniSkega mesta na igralno mizo. Lahko peeske izapiranje
brez izena&itve in se po popisu stanja igralna miza zapre. V takem primenb se
naslednjem odpiranju od komisije zahteva vnos stanja zetonov in inforknacijs

podsistem preverja ujemanje obeh stanj.

Pri tem postopku se izkazejo prednosti informacijskega podsistengSgiizvedba,
informacijski podsistem avtomatsko natisne dokument o c¢abra igralne mize,

postopki so varnejsi, pregledni in sledljivi).
Spremljanje igre pri razli ¢nih vrstah iger

Zajem podatkov je pomemben del informacijskega podsistema, ker so vgajeadal
obdelave in poizvedbe odvisne od kakovosti zajema podatkov. Na igralnih mizah
lahko vpeljemo nadzor v dalena podr¢ja zajema podatkov. Vsaka vrsta igre ima
drugaen zajem, razen nekaterih, ki so si v izvajanju zelo podobne. Véeeignize

imajo na zaslonu, d@otljivem na dotik, moznost vpisa denarnih zneskov ki so ga

igralci zamenijali v Zetone, ki jih krupje shrani v blagajno na mgnailizi. Poleg tega
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je moga@ tudi vpis napitnine, ki jo pustijo igralci. Skoraj pri vseh vrstah iger

moga: avtomatski zajem dogodkov, ki se razlikujejo po vrsti igre.

Na vseh ruletah se avtomatsko vpisujejo izSle Stevilke. Cilijgdeestavljen iz
dveh delov, statni del in del s Steuthico (od O do 36), ki se neprestano vrti.
Krupje zavrti kroglico po obodu statiega dela cilindra, po tem obodu se
kroglica nekagasa vrti. Informacijski podsistem zabelezi Stevilo krogov in smer
(slika 18, polje Pass in oznake + ali -) ter hitrost vrtenjadnia v c¢asu izpisa
Stevilke (koliko predakov s Stevilkami se v eni sekundi premaknesivélcu) in

smer vrtenja cilindra (+ ali -).

ARO3  [17.05.05) 17.05.06 10:30 Reset

Gaming-Table Active: <American Roulette>

Drop 50 ‘ 20 100
Tip
+11 :
© Min T 8 9 CE
+11 -10 |
+12 5 4 5 6 .
+13 E]
+13 -7 1 2 3
; +11 g cale Enter
0 -8 i 2

Menu ‘ Positions Semaphore

Slika 18: Delovno okno za rulete (na levi strani je prikaz zajetih dogodkov)

Pri vseh vrstah Black Jacka lahko evidentiramo dve vrsti dogodkov: mésanje
in vpis posameznih izidov (slika 19). Podatek o meSanju kart se latdabpmr
rocnim vpisom ali iz meSalca kart. Vpis vsakega izida krupje vgm&eo, pri
vsakem meSanju je ¥azidov. Dogodki, pridobljeni z vpisom vsakega izida, so
podrobnejSi. Iz njih lahko pridobimo podrobnejSe analize.
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2/4/2005 | 10:09:44 AM|

Game-Table Active: <Black.Jack=

10 0,5 0,5 05 35 10
10 200 " 22 g 98
17 18 7 a8 e CE
19 20 4 5 [5 <
21 BJ 1 2 3
SH Enter
FB BU 00 0]

Positions ‘

Slika 19: Delovno okno za Black Jack (na levi strani je prikaz zaimppmegled

vpisanih dogodkov)

* Na pokrih Caribbean Stud je magavtomatski ali roni zajem podatkov (slika

20 — prikaz rénega zajema podatkov). Avtomatski zajem dogodkov je thogo

samo za meSanje kart (vsako meSanje pomeni en izid), ne pa zesakdeigre.

Te je potrebno vpisovati &éao. Pri vseh ostalih vrstah pokra je mdggamo

avtomatski zajem mesSanja kart.

HDPO1 2/4/2005  10:07:15 AM

Reset

Game-Table Active: <Hit Draw Poker=

Tip 100 25
1P
SF
WNH AK 1P 7 8 9 CE
RF
PF 2P 3k ST 4 5 6 =
5T
FH FL FH 4K 1 2 3
3K Enter
L SF RF PF oo o
Menu [ Positions

Slika 20: Delovno okno za poker Caribbean Stud (na levi strani je prékapig in

pregled vpisanih dogodkov)
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e Pri igri Punto Banco lahko zajemamo meSanje kart (avtomatskacalo)r in
izide posameznih iger (oo — slika 21). Na trgu je dostopen tudi avtomatski

¢italec vseh dogodkov, je pa cena precej visoka.

PBO1 [17.05.05] 17.05.08 1043 Reset
Gaming-Table Active: <Midi Punto Banco:
Drop
Tip 4
B 2 2 2
B 7 8 9 CE
[ | |
P 5 B 4 5 8 -
1 2 3
Enter
shuffle
- Shuffle o o
Menu ‘ Positions | Semaphore ‘

Slika 21: Delovno okno za Punto Banco (na levi strani je prikaz zairvpigegled

vpisanih dogodkov)

* Craps je edina igra, pri kateri Se ni mégovtomatski zajem dogodkov. Branje
izida dveh kock, zelo veliko Stevilo magib kombinacij in njihov razlien
pomen med igro, sledenje zelo oteZujejo. Dogodke, to pomeni vsak met kock ali

pa zamenjava metalca kock (e jih igralci), se belezi &mo.
Testni nafin delovanja

Testni n&in delovanja je zelo uporaben del informacijskega podsistema, @mogo
namre& simulacijo resninega dogajanja v igralnici. Preklop na testriiimalelovanja

se izvede zelo preprosto. Na vsaki mizi se ga lahko aktivira gpgelhienamo za to
ustrezno pooblastilo. Testnidia se uporablja predvsem v naslednjih primerih:

* lzvajanje razktnih marketinskih promocij, kjer se simulira igro na igralni mvzi,
teh primerih je pomemben predvsem del informacijskega podsistema,viilig

igralec (prikaz izslih Stevilk na prikazovalniku).
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e Za vzdrzevanje informacijskega podsistema, v primeru kakrsnih kadv tali

nadgradenj se lahko neomejeno preverja delovanje v testré@mi.na

* lzobrazevanje uporabnikov, ki se prav tako izvaja v testnefimmnaelovanija;
tako jim lahko prikazemo celotno podje delovanja na mestu samem in to
lahko tudi ve&krat ponovimo.

Informacijski podsistem vse podatke, ki so bili ustvarjeni v testreafinu

delovanja, prikaze kot testne in ti ne vplivajo na pi@o

3.2.3 Aplikativna programska oprema za podporo poslovanju na

blagajniSkem mestu

Vse igralnice imajo skupino zaposlenih, zadolzenih za ggErblagajniSkega
poslovanja, ki skrbijo za vodenje obuma igralnih miz, Stetje gotovine in nadzor
nad Zetoni. Tudi na tem podja lahko z informacijskim podsistemom bistveno
pripomoremo Kk zagotavljanju varnosti, preglednosti, pravilnemu Kknjizenju.
Pomembno je, da je informacijski podsistem v poénmaposlenim pri vnosu

podatkov in zagotavljgim vecjo avtomatizacijo procesa.

Informacijski podsistem zajema samo del vsega dela, ki ga @ptdabajnik. Ta del

je poslovanje blagajniSkega mesta z igralnimi mizami (slika 2#prracijski
podsistem blagajnikom olajSuje delo, saj se vsa diaroizvedejo preko
informacijskega podsistema in blagajnik ima tako popolnoma pokrite vsepgest
igralnimi mizami. Prikazuje mu tudi vsak korak postopka z igralnimami posebej

in zahteve po potrditvi pooblésénih oseb, kajti brez njih informacijski podsistem ne
odobri nadaljevanja postopka. Stevilo napak se zmanj$a in poslovanje je

preglednejse.
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Slika 22: Delovno okno za blagajniSko mesto

3.2.4 Aplikativha programska oprema na odjemalcu

Aplikacija informacijskega podsistema (Back office) vsebujevrit®, on line
prikaze, posebne igre, trezor, popravljanje podatkov, poraporabnikom,

nastavitve, poréla in analize.
Stevnica

Za vpisovanje preStetega denarja in napitnine imajo blagajniki posebno okno v
aplikaciji, v katerega vpiSejo vse preStete zneske, ki jih nato motzdijesli (slika
23). V to okno se vpisuje presSteti denar, ki se je na igralni zamenjal za

vrednostne Zetone, in presSteto napitnino.
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Slika 23: Okno za vnos podatkov o preStetem denarju in napitninah v informacijski
podsistem

Sprotni (on-line) prikazi

Igralne mize se enkrat dnevno odprejo in zaprejo. Med odprtjem in zarntjerka

na njih igra, posledica pa je obum igralnih miz (lahko je pozitiven ali negativen).
Zaradi pl&evanja davkov drzavi je potrebno ofura igralnih miz voditi vsaj enkrat
dnevno. Zaradi potrebe po azurnih podatkih pa je zazet@mo bolj tocno
spremljanje obr&na vescas odprtja igralnih miz. Tako lahko igralnica z manj
zaposlenimi obvladuje velike spremembe v ¢bra igralnih miz in lazje nadzoruje
dogajanje. Olg@iajno inSpektorji iger na igralnih mizah pogag@ vejo pozornost
vplivnim igralcem. Ti igrajo za Wedenarja in posledica tega soipespremembe v
obratunu igralnih miz. Na tak @& lahko nadzornik iz svoje pisarne opazi vsakrsno
spremembo in jo lahko osebno preveri. Brez informacijskega podsiséexe tp

potrebna stalna prisotnost ali pa obvezno ota@é podrejenih.
Posebne igre

Posebne igre zajemajo vse igre, ki jih ni m@garikljuciti na informacijski
podsistem. TakSne igre so Bingo in Sportne stave. Pravilnik o nadzornem
informacijskem sistemu igralnih naprav opredeljuje, da je potrebntaksne igre
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voditi dnevno vsaj vplala igralcev, izpléila igralcem in napitnino. Informacijski

podsistem ima za to predvideno okno za vpis teh podatkov.
Trezor

Informacijski podsistem omoga tudi sledenje vrednostnim Zetonom, kar zahteva
tudi zakonodaja. Omoga namreé vsakodnevni obkaun Stevila zetonov, ki so v lasti
igralnice in v posesti tretjih oseb. Vse to pripomore k varnostiy gagmeru, ko
Stevilo Zetonov preseZze osnovno vrednost, lahko sklepamo, da imamo v igralnici

ponarejene Zetone.
Popravljanje podatkov

Informacijski podsistem omoga popravljanje, vpisovanje in brisanje ¢iree
podatkov. Ta del je pomemben zaradi laZzjega zagotavljanjacnéigpodatkov, ki

SO osnova za natama pordaila.
Pomat uporabnikom

Poma uporabnikom je vedno na razpolago v orodni vrstici aplikacije Back office.

pomaii SO zapisani osnovni napotki za delo z aplikacijo.
Porocdila in analize

Poraiila in analize so osnovna povratna informacija informacijskega pedss
uporabniku. Vsi podatki, ki se zapisujejo v informacijski podsistem, so lahkeljte
za pordaila. Poraila, ki jih uporabniki najbolj potrebujejo in jih najpogosteje

uporabljajo, so naslednja:

* Porcaila o igralnih mizah zajemajo celoten spekter postopkov na igralmbhmi

raznih primerjav, vsot in filtrov. ZdruZevanje vseh podatkov odlma igralnih

miz nudi dobro orodje za dalanje, zakaj so nekatere igralne mize in igre dobro
ali slabo poslovale. S temi informacijami lahko nato izboljSamo melot
poslovanje. Drugi sklop poéd zajema aktivnosti igralnih miz: kako dolgo so
bile v dolatenem obdobju odprte in koliko so realno delale v tem obdobju. Ta
pokazatelj je namenjen ugotavljanju priljubljenosti posamezne igregralne
mize pri igralcih. Doldene igralne mize so lahko slabSe obiskane zato, ker je
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lokacija manj primerna (prevehrupna, preblizu baru, preveoddaljena od
dogajanja itd.).

Porciila o delavcih omogijo nadzor nad njimi glede na njihove prijave v
informacijski podsistem. Te podatke se uporablja za preverjanj@ostaeznih
delavcev, sledenje dalenim skupinam delavcev, spremljanje hitrosti izvajanja

igre itd.

Poraiila o igralnih napravah (slika 24) so pokazatelj kakovosti posamezne
igralne naprave, &mer lahko hitro in ginkovito ukrepamo v primeru okvar in

posledénem osSkodovanju igralcev ali igralnice.

Ostala poroila uporabljamo predvsem za kontrolo delovanja informacijskega
podsistema in kontrolo procesov na igralnih mizah. Te so lahko zeloneaat

se scasom spreminjajo (npr. primerjave podatkov o napitnini, zbranih na igralni
mizi in realno prestetih v trezorju itd.). Za uporabnike je ntegadelati tudi
dodatna pordila. Uporabniki zaradi posebnosti ali ostalih vzrokov poslovanja
potrebujejo dnevno razina por@ila. Ta so lahko preprosta (prikaz vseh dogajan;
na posamezni mizi z razhimi ¢asovnimi obdobji ali pa prikaz samo d&dmih
dogodkov itd.) in si jih Zelijo uporabniki oblikovati sami. Zato imamo aplikaci
za oblikovanje in objavljanje potih, s katero lahko pogdla izdelamo in
objavimo za ostale uporabnike.

Alarmi so sporéila, ki jinh uporabniki definirajo sami. Osnovani so na podlagi
zaporedja osnovnih dogodkov, ki v d&dmih primerih pomenijo odstopanje od
predpisanih postopkov ali pa napako na strojni opremi. S gomatarmov lazje
ugotovimo manjSa odstopanja, saj ni potrebno pregledovanje vseh podatkov,
ampak samo tistih, ki so vzrok za nastali alarm. Preverjanjemaigtin napak

na informacijskem podsistemu postane bistveno hitrejSe in zanesljivejSe.
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Slika 24: Primer por@la o igralnih napravah

Spremljanje progresivnih igekj so vezane na informacijski podsistem igralnih miz,
je zelo Siroko in kompleksno. Na splosno se v igralnicah uvaja precej vrs
informacijskih podsistemov za spremljanje in izvajanje progresivnih Nekatere

so igralci dobro sprejeli, druge pa ne. Razlogov za to & peedvsem viSina
dobitkov, viSina zé&etne stave, dodatna moznostjega Stevila manjSih dobitkov.
Najbolj so se uveljavili informacijskih podsistemi za spremljaijeizvajanje
progresivne igre na pokru Caribbean Stud. Zakonodaja na tem¢podabteva, da
informacijski podsistem za spremljanje in izvajanje progresigres poSilja podatke
informacijskemu podsistemu za podporo igram na igralnih mizah. To sokpodat
vplilu igralcev, dobitkih (vrednost, vrstéas in lokacija). Informacijski podsistem

zajema in prikazuje v potdih vse zahtevane podatke o progresivnih igrah.

Aplikacija informacijskega podsistema omdgohiter in enostaven pregled vseh
komponent informacijskega podsistema in s tem tudi hitro zaznavanje in ugotavljanje
napak. V mnogih primerih se lahko na takfinanapaka ugotovi in odpravi, Se
preden jo uporabniki zaznajo. Pri vzdrZzevanju moramo biti pozorni na zamenjave

strojnih delov, ker so podatki o teh zapisani v informacijski podsistemif(kati,
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evideréne Stevilke itd.), kar nadzoruje tudi UNPISVsi posegi so v informacijskem

podsistemu zabelezeni, saj se vzdrzevalec ob posegu prijavi z RFID kartico.
3.3 Ostale lastnosti informacijskega podsistema

Nadzor in varnost sta zelo pomembna dejavnika v vseh igralnicahekmigtno
spremljanje pravilnosti izvajanja iger zelo tezavno ali velibsgk za igralnice, je
informacijski podsistem dobrodosSel pripote&, s katerim lahko ovrednotimo in
spremljamo samo dalena (najveja) tveganja, dogodke ali zaposlene. To pogro

je pomembno za vse dele informacijskega podsistema, saj se onpagatki lahko
uporabijo za ugotavljanje odstopan; delov informacijskega podsistema, ki

neposredno vplivajo na ol igralne mize (npr. cilinder rulete).

Zaradi Sirokega kroga uporabnikov podatkov je na tem gpdpmtrebnatim vecja
varnost. Deloma jo lahko dosezemo s preglednim in dobro nastavljivim
informacijskim podsistemom. Na ta dma lahko administrator podrobno délo
dostope po skupinah uporabnikov in posameznih osebah. Avtomatsko se belezijo vsi
dostopi do informacijskega podsistema (kdo, kdaj in od kod). Tudi posebne lastnosti
informacijskega podsistema, kot so izvoz deluh poizvedb v Excel, so nastavljive.
Informacijski podsistem samodejno zapiSe tudi osebo, ki je vanj peipeyljin uro

tiskanja na vse natisnjene poizvedbe.
Varnost pri delu z aplikacijo

V igralnicah zaradi nana dela — vé& uporabnikov v istih prostorih in celo &e
uporabnikov na istih tanalnikih (informacijski podsistem uporabljajo samo
nekajkrat v celotnem delovnersasu) — prihaja do tezav, ker uporabniki ne
uporabljajo svojih uporabniskih imen in gesel za delo z aplikacijo. Zaradi teh tezav je
v informacijski podsistem uvedeno avtomatsko zaklepanje aplik&j@mekajcasa

ni nobenih aktivnosti, se aplikacija zaklene. Odklene jo lahko samo uporabnik s
svojim geslom, v nasprotnem primeru sledi odjava uporabnika. Tudi pri spreminjanju

in brisanju podatkov je zagotovljena sledljivost na t&imada pri vseh posegih v

! Okraj$ava za Urad Republike Slovenije za nadzoejanja iger na st®.
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podatke aplikacija stare vrednosti oZineot neveljavne, vendar jih ne izbriSe. Poleg
tega ozné Se, kdo in od kod je spremembe izvedel, kar je tudi zahteva zakonodaje.

Optimizacija procesov

Zaradi zagotavljanja wge varnosti poslovanja so procesi, ki se opraviljajo v
igralnicah, obiajno natatino predpisani, izvajanje predpisov pa pomeni vinie
primerov ve€jo porabocasa in denarja. V teh primerih lahko z informacijskim
podsistemom postopke optimiziramo in varnost Se ¢{mwe ter istéasno

zmanjSamo porab&asa.
3.4 Nadgradnje in povezave z drugimi informacijskimi podsistemi

Informacijski podsistem je v osnovi osnovan kot del celotne informacpskipore
igralnicam. Obstaja moZnost zdruZevanja z informacijskim podsistezagmodporo
poslovanja na igralnih avtomatih, informacijskim podsistemom za igkalnis
recepcijo, informacijskim podsistemom za c¢riavanje urnika delavcev in
informacijskim podsistemom za sledenje igralcem. Vsi ti podsisit®ajo v skupni
povezavi veliko uporabno prednost. Rola, izdelana na osnovi skupnih podatkov,
so lahko obseZna in v kratkettasu prikazejo informacije, za katere bicmo
potrebovali veliko ¢asa. Na primer: sledenje enemu igralcu je potrebno brez
povezanih sistemov izvesti z zbiranjem podatkov iz &plikacij; v ¢asu, ko to
naredimo, igralec lahko ze zapusti igralnico. V nasprotnem prirtadrkio eno
porctilo izdela celoten potek iger igralca (kdaj je priSel v igmnikoliko ¢asa in
kako je igral na igralnih avtomatih ter kolikasa in kako je igral na igralnih mizah).
V primeru, da ti podatki ne zadostujejo, lahko naredimo Se dodatndilaora
preteklo obdobje, ki ga je v primeru samostojnih in nepovezanih sistemowezkto t

izvesti.
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4. VPELJAVA INFORMACIJSKEGA PODSISTEMA V IGRALNICO

Podjetje ICIT, d. o. 0., je podpisalo pogodbo za vpeljavo informacijskeg&steoda

z igralnico Casino Bled. Glede na izkusnje pri predhodnih vpeljavah je vodstvo
podjetja sprejelo odttev, da bo vpeljava informacijskega podsistema v igralnico
potekala projektno. K sodelovanju sem bil povabljen zaradi izkuSenj priddipeni
vpeljavah razlinih informacijskih podsistemov v ¥emanjSih igralnic (Casino

Maribor, Casino Fontana, Casino Kastel in Casino Aurora).

STTS je kompleksen in zajeten produkt. Za uvedbo v igralnico je tratzagno
nartovati uvajanje. Potreben je tak pristop,d@& manj motimo delo in dosezemo
¢im vegje zadovoljstvo stranke. S projektnim pristopom smo predvideli Wdokm
¢asu, z doléenimi stroski in z doleeno kakovostjo izvesti vpeljavo informacijskega

podsistema.

Uvajanje poteka v wesklopih, ki so predstavljeni v terminskemcrta. Med temi
sklopi so kontrolne t&ke, pri katerih se preverja opravljeno delo do tistega trenutka
in usmeritve za prihodnje delo. Uvajanje mora biti izvedeno kakovostnoy saj
nasprotnem primeru prihaja do tezav med obratovanjem, ko jih je bistvieo te

odpravljati.

Pripravili smo terminski nat za vpeljavo informacijskega podsistema v igralnico
Casino Bled, ki ima dvanajst igralnih miz. Glede na Stevilo ignatmiz bi igralnico
lahko uvrstili med srednje velike igralnice v Sloveniji. Pricmavanju moramo
upoStevati njen r@n poslovanja, saj bi neprekinjeno 24-urno poslovanje
predstavljalo bistveno tezjo vpeljavo informacijskega podsistema. V emen;j
igralnici teh tezav ni bilo, saj posluje samo del dneva in je v jutranjih urah zaprta.

4.1 Projekt vpeljave informacijskega podsistema v igral nico

Projekt je z&asna dejavnost (napor, prizadevanje), s katero drgsmo enkratne
proizvode ali storitve. Za vpeljavo informacijskega podsistema smo uporabi
metodologijo PMI (Project Management Institute, 2006), ki deli procese skugpin
(Bre&ak, 2006):
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* Proces zagona projekta: V naSem primeru je bila v tem delu djprede

projektna naloga in doéen vodja projekta.

* Proces né&tovanja projekta: V tem delu smo doilo projektno skupino in si
ogledali igralnico, v kateri se bo izvedla vpeljava informacijskpgdsistema.
Vodja projekta je pripravil nat izvedbe projekta.

* Proces izvajanja projekta: V tem delu smo izvedli vpeljavo infoisiega

podsistema v igralnico in izobrazevanje uporabnikov.

* Proces kontrole in ukrepanja: Izvedli smo kontrolo vpeljave informaggke
podsistema v igralnico.

* Proces zakljtka projekta: Po pridobljenem potrdilu o skladnosti informacijskega
podsistema s slovensko zakonodajo smo izvedli primopredajo.

4.2 Zagon projekta

Podjetie ICIT, d. o. o., je z namikom podpisalo pogodbo o vpeljavi
informacijskega podsistema za podporo igram na igralnih mizah, sokseeje
zavezalo, da bodo izvedli vpeljavo kvalitetno in v predvidenih rokih. Podjeket je

izvajalec projekta uvedbe dglito vodjo projekta in odlditveno skupino.
4.3 Naértovanje vpeljave informacijskega podsistema

Ko je odlaiitvena skupina odobrila projekt, je vodja projekta izdel@rnavedbe.

Za izdelavo n&ta je moral izvesti v nadaljevanju navedene aktivnosti.
4.3.1 Dolaitev projektne skupine za vpeljavo informacijskega podsistema

Za predvideno uvedbo je bilo potrebno organizirati projektno skupino, ki je morala
naloge izvesti prav@sno in kakovostno. Pri uvedbi je morala biti prisotnéinge
klju¢nih oseb z vseh podfp informacijskega podsistema. Potrebni so bili tudi drugi
¢lani, predvsem za podfie instalacije strojnih delov. Potrebovali smo visoko
strokovno usposobljene osebe za izvedbo spatifinalog, kot so postavitev
streznika, podatkovne baze, mreznih povezav in ptikju UNPIS-a na
informacijski podsistem skladno s Pravilnikom o nadzornem informacijsksemu
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igralnih naprav. Velikost projektne skupine je odvisna od velikosti igralni katero
vpeljujemo informacijski podsistem. Za njegovo vpeljavo v predvideno igrajaico

bilo potrebnih deseflanov projektne skupine.

Naracnik projekta je izvajal nadzor nad projektom osebno in s g@muadzornika
projekta. Odlgitvena skupina je od natoika pridobila pooblastila za odianje o
vseh pomembnih podtph projekta. Nadzornik je imel pooblastilo tudi od

odlccitvene skupine, da je nadziral delo, skladno &toa izvedbe projekta.

Vodja projekta je sestavil in vodil projektno skupino. Odgovoren je bil zajanje
projekta skladno z wei. Odlocal je v okviru pooblastil, ki so mu bila dodeljena.
Tesno je sodeloval z namkom projekta in mu pok@l o aktivnostih, tezavah,

spremembabh itd. Sestavil je naslednjo projektno skupino:

* Vodja instalacije programske opreme je poskrbel za nhamestiéepregramske
opreme (na strezniku, White Boxih, blagajniskih mestih itd.). Za izvedbmga

dela je potreboval Se #iane.

* Vodja instalacije strojne opreme je poskrbel za instalacijcstregne opreme, ki
je potrebna za delovanje informacijskega podsistema (streznik, postavitevemre
povezave, White Boxe, LED in LCD prikazovalniki itd.). Za izvedbo svojega

dela je potreboval Se #lane.

* Vodja za testiranje in podporo uporabnikom je bil zadolzen za celotim@mngst
in podporo uporabnikom med vpeljavo in po njej. Za izvedbo dela je potreboval

Se tri¢lane.

* Vodenje izobrazevanja uporabnikov je vodja projekta zaupal meni. S sodelavcem

sva morala poskrbeti za izobraZzevanje uporabnikov.

Organiziranost projektne skupine je shedradi prikazana na sliki 25. Ker se je
intenzivnost nalog na posameznih pdgito spreminjala, soclani ene skupine
pomagali tudi drugim skupinam. Projektna skupina za izobrazevanje uporabnikov je
Ze pri predhodnih vpeljavah sodelovala na vseh ggilrgoredvsem pri vpeljavi v

igralnici, ko je intenzivnost dela nagja. Zaradi tega so nam bile osnove dela na

40



vseh podrgjih znane. Podri, katerima je skupina do sedaj po&ak najveé casa,

sta izobrazevanje uporabnikov in testiranje ter podpora uporabnikom.

Naro¢nik

Odlogitvena skupina

Vodja projekta

Nadzornik projekta

Vodja za testiranje in
podporo
uporabnikom

Vodja instalacije
programske opreme

Vodja instalacije
strojne opreme

Vodja izobrazevanja
uporabnikov

Clan — Clan 1 Clan Clan
— Clan L Clan
L Clan

Slika 25: Organizacija projektne skupine za vpeljavo informacijskega podsistema

Vodja projekta je vodil redne tedenske sestanke, v najintenzivnejSem obpddijti
dnevne sestanke. Komunikacija je potekala neposredno, po elektronski posti, v
nujnih primerih pa tudi po mobilnih telefonih. Pdamje o napredovanju del se je
izvajalo v Microsoft Projectu.
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4.3.2 Ogled igralnice pred z&tkom vpeljave

Ogled igralnice je bil obvezen pred¢eskom priprave na vpeljavo informacijskega
podsistema. Na ogledu smo morali predvidetin® moga@ih tezav med uvajanjem.
Tako smo se lahko pravasno in kakovostno pripravili na vpeljavo. Z ogledom
igralnice  smo lahko predvideli morebithe dodatne posege za vpeljavo
informacijskega podsistema. Ogled smo izvedli s strokovnjaki iz pEmEam
podraiij. Rezultat ogleda je bil zapisnik, ki je vseboval obsezen opis tregat

stanja v igralnici.
Ogled igralnih naprav, mreznih povezav in informacijske infrastrukture

Ogled igralnice je potekal po sklopih. &l smo pri igralnih mizah, kjer smo

preverili:

Vrste igralnih miz. To je lahko vplivalo na vpetje strojnih delov inforjs&ega

podsistema.

* Elektricno napeljavo do vsake igralne mize, ki je bila nujno potrebna za
delovanje informacijskega podsistema. Obvezen je bil tudi*U®s napajanje

vitalnih delov (White Boxov).

» Lokacijo za postavitev streznika. Preverili smo, ali ima potrebno k#@janje

in za&iten dostop.

* Mrezno povezavo do streznika, ki je morala biti vzpostavljena od vsakeegr
mize do streznika z UTPkabli. Ce bi povezavo Ze imeli in bi bila kakovostna,
bi jo lahko uporabili, v nasprotnem primeru pa je treba predvideti novo
napeljavo. Preverili smo, ali se lahko napelje novo povezavo, in predvideli
ukrepanjege bi bili za to potrebni g posegi ali celo gradbena dela. V naSem

primeru smo se odédi, da bomo uporabili obstoje napeljavo.

12 Okraj$ava za Uninterruptible Power Supply.

13 Okrajsava za Unshielded Twisted-Pair.
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e Cilindre rulet. Preverili smo izgled cilindrov in moznost pritrditialca izSlih
Stevilk. Na avtomatsko @davanje izSlih Stevilk na ruleti vplivajo odsevi na

cilindru, zato smo preverili odseve na vseh cilindrih.
* Moznost izvedbe povezave na informacijski podsistem s strani UNPIS-a.

Poleg igralnih mest je za poslovanje igralnice potrebna Se gprexsi blagajniskih
mest z osebnimi tainalniki, ki so ravno tako povezani s streznikom. Predvideli smo

nabavo primernega streznika, programske opreme in licenc.

Na ogledu smo se dogovorili o osnovnih zahtevah, ki jih imamo, ko uvajamo

informacijski podsistem:

e prostor za delo skupine za uvajanje z dostopom do notranje komunikacijske

mreze igralnice,

» dostop do prostorov, v katerih so streznik ter ostala strojna in prdgrapsema
informacijskega podsistema.

Opis procesov za podporo poslovanja igralnih miz

V igralnici sva z vodjem podiga za testiranje in podporo uporabnikom popisala tudi
vse postopke pri poslovanju igralnih miz. Ti postopki se lahko med igrainica
dolacenih delih razlikujejo. Na ta ga smo lahko Ze v tej fazi ugotovili odstopanja
od moznosti, ki jih ponuja informacijski podsistem, in se pogovorili 0 potrebnih

prilagoditvah.

NajpomembnejSi procesi so:

odpiranje igralne mize,

* menjava vrednostnih Zetonov na igralni mizi,

e dodajanje vrednostnih zetonov na igralno mizo,
e odvajanje vrednostnih zetonov z igralne mize,

e za&asno zapiranje igralne mize,
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e ponovno odpiranje igralne mize,

* zapiranje igralne mize,

* izvajanje igre na posameznih vrstah iger.

4.3.3 Pridobitev podatkov za nastavitev informacijskega podsistema

Za instalacijo STTS-a je bilo nujno potrebno, da od ostalih igralnig&dpornih
sluzb (kadrovska sluzba, vzdrzevanje itd.) pridobimo tudi druge podatke, ki jih
igralnica potrebuje za poslovanje. Ti podatki so:

« podatki o delavcih (ime, priimek, delovna mesta, dostopi itd.),
» podatki o igralnih napravah (ime, leto izdelave, Stevilka certifikata itd.),
» podatki o postopkih za poslovanje igralnih miz (vrste, komisije itd.),

» podatki o identifikacijskih sredstvih — informacijski podsistem trenutno padpi

RFID kartice za vse identifikacije,

e podatki o valuti poslovanja, vrsti Zetonov, vrsti bankovcev, uri zamenjave

igralnega dne, odpiralnedasu igralnice itd.,

» podatki o progresivnih igrah (vrsta, osnovne vrednosti, odstotkidzamjas vrste

izplacil, vrednosti vplail itd.),
» podatki o vrsti in izgledu prikazovalnikov (LCD in LED),
» podatki o Zelenem izgledu natisnjenih dokumentov.

Pri ogledu igralnice smo dalene podatke takoj zbrali. To so bili predvsem osnovni
podatki o igralnici (naslov igralnice, ime igralnice, vrste igengralih mizah itd.).
Ostale so nam poslali pozneje.

Na Zeljo vodstva igralnice bi lahko pridobili podatke, ki niso nujno potrehani
nemoteno delovanje, npr. vodenje podatkov o posebnih vrstah promocijskih
vrednostnih Zetonov, ki se uporabljajo za razne marketinSke dejavhoséimV t

primeru igralnica takih zahtev ni imela.
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4.3.4 Priprava podrobnega nérta za izvedbo projekta

V tem delu so bile zahteve projekta uvedbe znane. Vodja projekifike £ vodji
podraiij pripravil terminski n&rt za izvedbo projekta, ki je vseboval ¢cver
nadaljevanju opisanih sklopov. Pripravili smo podroben termingkt (glika 27), ki

je uposteval vse predhodno pridobljene podatke in Stevilo oseb, ki smo jimanel
razpolago. Predvidedas trajanja vpeljave je bil 105 dni. NajdaljSa sklopa sta bila
priprava na vpeljavo, instalacije strojne in programske opremeldaigiav igralnico

in izobraZevanje uporabnikov pa sta bilén@ana za izvedbo v enem dnevu.

| August [September [October
D |Task Name Durstion Start 17 [ 187 | 257 18 | &8 158 228 | 298 58 128 [ 188 | 268 [ 310
1 |WPELJAVA INFORMACIISKEGA PODSISTEMA V IGRALHICO CASINO BLED 56,6 days  Wed 20.7.05 p— ———————
2 é je upeljave i i 1563 days  Wed 20.7.05 P—)
3 Ogled igralnice pred zaéetkom vpeljave 1day Wed20.7.05
4 oled igrelnih napray, mrerih povezay in informaciiske infrastrukture day| Wed 20.7.08
5 Popis procesov Ta podporo poslovanja igralnih miz 1 day  Wed 20705
5 Priciobitev podatkov Ta nastavitey informaciskega podsistema 14days  Thu217.05
7 Dolagitev projekine skupine za vpeliavo informaciskega podsistema Bdays  Thu217.05
G Priprava narta za izvedho projekta 2days Tue267.05
E] Predstavitey vpeljave informaciskega pocsistema odioétveni skupini Shrs Wed 10805
i Izvajanje vpeljave informacijskega podsistema 185 days  Wed 10.8.05
1 Testna instalacija strojnih delov in programske opreme v testnem okolju 17days Wed 10.6.05
12 Priprava Tatetnih parametrov Jdays  Wed 10805
13 Instalacija strojne opreme Bdays  Mon 15805
14 Instalacia programske apreme 1day|  Thu18.8.05
15 Testiranje delovanja informacijskena pocsistema 10 days Fri13.8.05
I8 Izdetaa instalaci (mrena povezava, streznik in podatkovra bazs) 15days| Wed 10.8.08
7 Vgradnja informacijskega podsistema v igralnico 05days  Mon 5.9.05
18 Instalacija strojne opreme 05days  Mon 5.9.05
19 Touch screen-iin RFID-i 05 days Mon 5.9.05
E5) LED in LCD prikazovainiki 0Sdays  Mon 5905
21 Senzorji dogodkov (za razlicne igre) O5days  Mon59.05
22 Optitini Eitaleci Stevik na ruletah 05 days Men 59.05
E White b USdays  Mon59.08
24 Osebni raéunalniki na blagajriskin mestin 0Sdays  Mon 5905
= Instalacija programske opreme 05days  Mon 5.9.05
b5 Instalacia programske opreme na igrainih miza Q5days  Mon59.05
27 Instalaciia prograimske opreme na blagajniskin mestin 0Sdays  Mon 5905
] Instalacia programske opreme v trezorju 05days  Mon55.05
B3] Instalacia programske apreme na uparakrizkih osebnin ragunalnikin Q5days  Mon59.05
30 rjanje vpeljave i i 21days  Tue 6.9.05
Bl Testiranje delovarja strojne in programske opreme Shrs TueES05
32 Predstavitev delovanja informaciskega podsistema vodstw igrlnici Zhrs| Wed 7905
33 Stabilizacija delovana informaciskega podsistema 20 days Tue 6.9.05
2l Postavitey sistema vzdriavarja Bdays  Tue 6905
£ Priiava informaciskega podsistema UNPIS-u 1day| Tued10.05
36 Izobrazevanje uporabnikow 3days  Mon 5.9.05
Ed Shrbrik informaciskega podistema v igralnici Bdays  Mon 5905
£ Ingpektari na igrainih mizah 1day|  Man59.05
33 Vodje igrainih miz in krupjeji 1day  Mon59.05
40 Blagainiki Tday  MonS9.05
4 Fachogie vzdratevanie siroine opreme Zdays  Mon5.8.05
42 Podrodje vzdrievanja programske opreme. 1day  Mon5905
43 Vodstvo igrainice 2 days Men 59.05
44 Primoprediia informaciskega podsisterms day| Wed 510.08

Slika 26: Terminski n&t vpeljave informacijskega podsistema

4.3.5 Opredelitev in ovrednotenje tveganj

Opredelitev tvegan] je sistemati popis vseh tveganj, ne glede na pogostost,
verjetnost pojavljanja in velikost Skode ali koristi. Za vsako tvegamje ocenili

vpliv na:
* verjetnost, da se zgodi,

* vpliv tveganja na stroSke,
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» vpliv tveganja n&as izvedbe,
» vpliv tveganja na kakovost.

Pripravili smo ovrednotenje tveganj (tabela 1). Njegov namen jpopnavanje

tveganj in njihov vpliv na izvedbo projekta.

Tabela 1: Ovrednotenje tvegan) pri vpeljavi informacijskega podsistema

Opis tveganja Verjetnosti, da s | Vpliv tveganja ni | Vpliv tveganja ni | Vpliv tveganja ni
zgodi stroske ¢as izvedbe kakovost
Strojni  deli  n¢ Majhna Majhna Velika Majhna

bodo dostavljeni

predvidenem rokt

Napaka ! Majhna Srednja Srednja Velika
delovanju

programske

opreme.

Vodja projekti Srednja Majhna Velika Srednja

nima na razpolac p
klju¢nih ¢loveskir

Virov.

NeuspeSna Majhna Srednja Srednja Velika
prilagoditev
informacijskega
podsistema

uporabnikom.

Dostavljena Majhna Srednja Srednja Velika
strojna oprema r p

deluje.

UNPIS ne potrc Majhna Srednja Velika Majhna
informacijskega

podsistema.
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Po ovrednotenju tveganj smo pripravili odzive na tveganja (tabela 2)viCstzi

predvideni preventivni ukrepi za prepitev tvegan;.

Tabela 2: Odzivi na tveganja

Opis tveganja Odziv na tveganje (ukrep)

Strojni deli ne bodo dostavljeni v predvider prtalna komunikacija z dobaviteljem opreme.

roku.

Napaka v delovanju programske opreme. Natargno testiranje programske opreme.

Vodja projekta nima na razpolago Kiih | Prav@asno usklajevanje z ostalimi vodii.

¢loveskih virov.

NeuspeSna prilagoditev informacijski g&rava@asno preverjanje zahtev uporabnikov.

podsistema uporabnikom.

Dostavljena strojna oprema ne deluje. Natartno testiranje strojne opreme.

UNPIS ne potrdi informacijskega podsistema. | Predhodni kontakti in dogovori z UNPIS-om.

4.3.6 Ocena strosSkov vpeljave

StroSki projekta so zajemali predvideno poraifasa projektne skupine in porabo
sredstev za njihovo delo. Za zahtevnejSa dela je vodja projektne skupihe naje
strokovnjake za posamezna pagap predvsem s podé@a nastavitve podatkovne
baze in streznika. Informacijski podsistem na oceno strosSkov vpeljaveivalyphj

je bil Ze predhodno nabavljen.
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Tabela 3: Stroski uvajanja informacijskega podsistema

Priprava vpeljave
informacijskega

Izvajanje vpeljave
informacijskega

Preverjanje vpeljave
informacijskega

Izobrazevanje

podsistema podsistema podsistema uporabnikov Vsota
Drobni material 240.000 SIT 240.000 SIT - SIT 48.000 SIT 528.000 SIT
Stroski dela 792.000 SIT 396.000 SIT 100.800 SIT 168.000 SIT | 1.456.800 SIT
Stevilo ur za navadna
dela (ure projektne
skupine) 200 100 30 50 380 ur
Stevilo ur za
zahtevnejSa dela
(nastavitve podatkovne
baze in operacijskegal
sistema streZnika) 20 10 0 0 30 ur
Dnevnice in no €itve - SIT 120.000 SIT 120.000 SIT 120.000 SIT 360.000 SIT
Vsota 1.032.000 SIT 756.000 SIT 220.800 SIT 336.000 SIT | 2.344.800 SIT

Bruto ura delavca

Bruto ura delavca za
zahtevnejSa dela

3.360 SIT

6.000 SIT

4.3.7 Predstavitev vpeljave informacijskega podsistema oditveni skupini in

vodjem igralnice

Vodja projekta je pripravil predstavitev, na kateri je predstavittnavedbe projekta

odlacitveni skupini in vodjem igralnice. Podrobno je predstavil postopek vpeiave

ugotovitve, ki bi vplivale na kakovost uvedbe, potrebne dodatne investicije

(tiskalniki, novi osebni r&unalniki itd.), podrobni terminski ®& uvedbe in

dogovore, sprejete ¥asu ogleda igralnice. Predstavil je tudi morebitha odprta

vpraSanja, ki so nastala med ogledom igralnice in popisom procesov.aritesse

bila namenjena tudi za odgovore na vsa vpraSanja, ki so se pojavila v geiem

vpeljave. Predstavil je tudi kontaktne osebe (izvajalca) dinnaoratanja vodstvu

igralnice o poteku vpeljave. Na tej predstavitvi je bilo zelo ponmamgprejeti

dogovor o vseh podrobnostih predvidene vpeljave, saj nggtmepodrdja lahko

kasneje privedejo do ¥gh tezav. Predstavitev je bila uspeSna in sprejeti so bili vsi

potrebni dogovori za nadaljnje delo.
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4.4 |1zvedba projekta vpeljave informacijskega podsis  tema
4.4.1 |Instalacija strojnih delov in programske opreme v testnem okolju

V tej fazi vpeljave smo imeli vse informacije, ki smo jih pbteali za uspesno
vpeljavo informacijskega podsistema. Zaradi prevelikega tveganja izvpetjave

v igralnici smo vse strojne dele pred instalacijo preizkusilistnem okolju. V tem
okolju smo sestavili vse strojne dele in jih povezali s streznikgpodatkovno bazo.
Na tak n&in smo Ze pred instalacijo preverili delovanje vseh najpomembnejSi delo

in naredili simulacijo delovanja informacijskega podsistema.
Priprava zac¢etnih parametrov, Sifrantov in predlog dokumentov

Za delovanje informacijskega podsistema je bilo potrebno nastauvgtnea
parametre po Zelji uporabnikov in zahtevah zakonodajget@aparametri zajemajo

vsa podréja delovanja informacijskega podsistema in jih je treba najpreplpiti
(opisano v toki 4.3.2). Zd&etne parametre smo vnesli glede na njihove povezave v
podatkovni bazi. Najprej smo vnesli osnovne podatke in nato postopoma ostale, po

naslednjem vrstnem redu:

* Vnos osnovnih parametrov: ime podjetja, ime igralnice, nastavitve za

prikazovanje ure, decimalnih mest, ura igralnega dne, obratovanje igralnice itd.

e Vnos podatkov o dobaviteljih, s katerimi igralnica posluje (dobavitelpaibv,

igralnih miz, progresivnih iger itd.).

* Vpis podatkov o vseh napravah: igralnih mizah, cilindrih rulet, meSalaih ka
strojnih  delih informacijskega podsistema (White Box, LED ali LCD
prikazovalniki, tiskalniki); za vse dele smo vpisali Stevilke pridatle

certifikatov, proizvajalca, leto izdelave, leto prve namestitve itd.

* Vpis parametrov za progresivne igre (ime progresive, nivoji psbgeeosnovne

vrednosti progresivnih dobitkov in odstotek delitve ¢pja

* Vnos osnovne valute, s katero je poslovala igralnica.
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* Vpis parametrov za pravilno delovanje Stevnice in trezorja (okno v apiika
Back office), ki vsebujejo opis vrste pilmih sredstev, s katerimi se v igralnici

posluje (bankovci, zetoni itd.).
» Vpis delovnih skupin in vnos dostopov ter pravic za posamezne skupine.

» Vpis podatkov o vseh igralnih mizah in déitev parametrov: kaksni vrsti igre
pripada igralna miza (ARO1 — ameriSka ruleta, BJO1 — Black ldck vpis
posebnosti za vsako igro (kakSne skupine delavcev in koliko jih potrebuje).

* Vpis Stevila in vrst vrednostnih Zetonov za poslovanje vsake igralne mize.

* Naprave smo povezali med seboj: na igralni mizi ARO1 je bil@wlccilinder,
prikazovalnik itd.; povezava je pomembna, saj na njej temeljijo ¢par@

napravah.
* Vnos podatkov o RFID karticah, ki bodo namenjene kot identifikacijska sredstva.

* Vnos vseh podatkov o delavcih (ime, priimek, vrsta zaposlitve, enotnanaati
Stevilka, uporabnisko ime itd.), ki smo jih razdelili v delovne skupine ghede

njihovo vlogo (inSpektorji, vodje miz, krupjeji itd.).

* Dolocitev privilegijev za dostop do aplikacije Back office in za dostop
neposredno do aplikacije na zaslonu¢uillivem na dotik — dostope smo lahko
dolcxcili vsakemu delavcu posebej ali pa po delovnih skupinah; v igralnici je
vedno prisotnih vsaj nekaj osnovnih delovnih skupin: inSpektorji, blagajniki,
krupjeji, valeji itd.

* Dodelitev RFID kartic delavcem.

Potrebno je bilo izdelati predloge dokumentov, ki se v igralnici tiskajcse
uporabljajo predvsem za tiskanje p&ito Predloge smo izdelali v aplikaciji
informacijskega podsistema. Potrebno je bilo pripraviti predlogenaslednja
porcila:

* porciilo o menjavi vrednostnih Zetonov na igralni mizi,
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* porcilo o dodajanju vrednostnih Zetonov na igralno mizo,
e porctilo o odvajanju vrednostnih zetonov z igralne mize,

* porciilo o obra&unu ob zapiranju igralne mize (primer je na sliki 27).

casino_name_0_1 Datum in tip igralnega dne: game_day table_
OCEBERACUN IGREALMNE MIZE e_name print_
game_name_{0_1 Odpiranje: open_end_time_0O
Stevilka obracuna: tsact_number_0_1 Natisnjeno: date_0_1 hour_0O
| ZACETHA DOTACIIA | KONCNA DOTACIJA | VISEK | MANIKD
Tip Denominacija | Kos Vrednost | Kos Yrednost I Kos Yrednost | Kos wrednost
den alue_10_1 | nt_10_1 wh_walue_10_1 | nt_10_1 wh_walue_10_1 | nt_10_1 it_walue_10_1 | nt_10_1 it_walue_10_1
den alue_10_2 | nt_10_2 wh_walue_10_2 | nt_10_2 wh_walue_10_2 | nt_10_2 it_walue_10_2 | nt_10_2 it_walue_10_2
den alue_10_3 | nt_10_3 wn_walue_10_3 | nt_10_3 wr_walue_10_3 | nt_10_3 it_walue_10_3 | nt_10_3 it_value_10_3
den alue_10_4 | nt_10_4 wi_walue_10_4 | nt_10_4 wh_walue_10_4 | nt_10_4 it_walue_10_4 | nt_10_4 it wvalue_10_4
den alue_10_5 | nt_10_5 wh_walue_10_5 | nt_10_5 wh_walue_10_5 | nt_10_5 it_walue_10_5 | nt_10_5 it_walue_10_5
den alue_10_6 | nt_10_6 wi_walue_10_& | nt_10_& wh_walue_10_& | nt_10_& it_walue_10_6 | nt_10_& it_walue_10_6
den alue_10_7 | nt_10_7 wi_walue_10_7 | nt_10_7 wi_walue_10_7 | nt_10_7 it_walue_10_7 | nt_10_7 it_wvalue_10_7
den alue_10_8 | nt_10_8 wi_walue_10_8 | nt_10_8 wh_walue_10_8 | nt_10_8 it_walue_10_8 | nt_10_8 it_wvalue_10_8
den alue_10_9 | nt_10_9 wh_walue_10_" | | nt_10_9 wh_walue_10_" | nt_10_9 it_walue_10_9 | nt_10_9 it_walue_10_!
den Tue_10_10 | t_10_10 n_walue_10_10 | t_10_10 n_walue_10_10 I t_10_10 t_walue_10_10 | t_10_10 t_walue_10_10
SKUPAD:  unt_O_1 pen_walue_Q_1 | unt_0_1 mvn_walue_Q_1 | unt_o_1 dit_walue_Q_1 | unt_o_1 bit_walue_Q_1
TRANSAKCIJE : f ce_value_20_1{fce_end_time_2), f ce_wvalue_20_2({fce_end_time_2), f ce_wvalue_20_3(fce_end_time_2),
f ce_wvalue_20_d4i{fce_end_time_2), ¥ ce_value_ 20 5(fce_end_time_2), f ce_value_20_6(fce_end_time_2),
f ce_wvalue_20_7{fce_end_time_2), f ce_value_20_8(fce_end_time_2), f ce_value_20_9(fce_end_time_2),
f e_walue_20_10(fce_end_time_2}
OBRACUN BLAG. IM | ZAC, DOTACIIA DODATHA DOTACIJA  ODWOD RTP MANIEQ RTP VISEK
sun_dif_fede_ | sum_open_walue_  -sum_f_walue_0_1  +sum_c_walue_O_1 -sum_debit_value  +sum_credit_valu
phase_description_z200_ phase_loca “as faze: phase_time_200_ phase_description_200_ phase_loca
file_100_1: commiss_perso file_100_2: commiss_perso file_100_3: commiss_perso
file_100_4: commiss_perso file_100_5: commiss_perso file_: T coMmTi ss_perso
file_100_7: commiss_perso file_100_8: commiss_perso file_100_9: commiss_perso
ile_100_10: commiss_perso
phase_description_201_ phase_loca Cas faze: phase_time_201_ phase_description_201_ phase_loca
file_101_1: commiss_perso file_101_2: commiss_persa __ fi1le_101_3: commmss_perso
file_101_4: commiss_perso file_101_5: commiss_perso file_101_&: commiss_perso
file_101_7: commiss_perso file_101_&: commiss_persa _  file_101_9: commiss_perso
phase_description_202_ phase_loca Cas faze: phase_time_202_ phase_description_202_ phase_loca
file_102_1: commiss_perso file_102_2: commiss_persa ___ fi1le_102_3: commss_perso
file_102_d4: commiss_perso file_102_5: commiss_perso file_102_&: commiss_perso
file_102_7: commiss_perso file_102_&: commiss_persa _  file_102_9: commiss_perso
phase_description_203_ phase_loca Cas faze: phase_time_203_ phase_description_203_ phase_loca
file_103_1: commiss_perso file_103_2: commiss_perso __ fi11e_103_3: commmss_perso
file_103_4: commiss_perso file_103_5: commiss_perso file_103_&: commiss_perso
file_103_7: commiss_perso file_103_8: commiss_persa _  file_103_9: commiss_perso
phase_description_204_ phase_loca Cas fare: phase_time_204_ phase_description_204_ phase_loca
file_104_1: commiss_perso file_104_2: commiss_perso __ fTile_104_3: commiss_perso
file_104_4: commiss_perso file_104_5: commiss_perso file_104_&: commiss_perso
file_104_7: commiss_perso file_104_&: commiss_perso file_104_9: commiss_perso
ile_104_10: commiss_perso
OBRACUN GOTOVINE CBRACUN ZETONDV CERACUN NAPITHINE
Vrsta | |vrsta | | | |¥rsta
bankowvca I Kos Znesek v £ }z“etana | kos I Znesek v £ I Zetona Kos Znesek v £
se0 | | ., | |s5.000 || I 500 [ e
200 | I 500 || | 00 | A
we | s [l R | s | 50| s
50 | P— P P— 0 | ——
20 | P— S —| 0 ——
10 | | |—1 — 5l —
5l . | Bon4 || . | 2]l .
l— — 1 | === | | L R— ——
Gotowvina: a— | |Skupaj | | | 0,5 |— —
Zetoni: , _ i
GotovinatZetond L il e
Stanje Zetonow +/- I Skupaj a—
Skupaj +/- A
L. GBL. 2.0M. 3.INSP. o

Slika 27: Predloga za pafito o zapiranju igralne mize

Za vse postopke pri obratovanju igralnih miz je bilo potrebno vnesti podatke o
komisijah. Te so dolale, katere delovne skupine morajo sodelovati pri posamezni

potrditvi postopka.
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Instalacija strojne opreme

Testno instalacijo strojne opreme smo lahko v primerjavi z irgj@ala igralnico
izvajali umirjeno. Na ta n@n smo preverili vse sklope in odpravili napake, ki so
nastale v proizvodnji. V tem primeru ni bila pomembna instalacijayranie mize,
ampak sestavljanje vseh strojnih delov. Pri sestavljanju smo prexszilzglobe,
dolzino kablov itd. Vse posSkodovane in nedetejodele smo odstranili in jih
reklamirali. Sestavljati smo zeli White boxe in nanje prikliili vso periferijo.

Izvedli smo:

o priklop prikazovalnikov (LED ali LCD),

e priklop chip trayev,

» priklop citalcev Stevilk,

e priklop senzorjev dogodkov,

» priklop White boxov na streznik po UTP kablih.

Instalacija programske opreme

Instalacijo programske opreme smo izvedli v naslednjem zaporedju:

e Na streznik smo instalirali in nastavili sistem za upravljdmge podatkov —

Oracle. Za to nastavitev so bili potrebni posebej usposobljeni delavci.

* Naredili smo kopijo predhodno vpisanih in preverjenikietaih parametrov za

zagon informacijskega podsistema.

e Prikljucili smo White boxe. Nanje smo instalirali operacijski sistenpravilno
nastavili BIOS®. Od teh nastavitev je zelo odvisno delovanje White boxa.
Informacijski podsistem deluje pri podpori miz na takiinada se zé&etni

parametri ob vsakem zagonu nalozijo s streznika lokalno na White box.

14 Okraj$ava za Basic Input Output System.
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* Vpisali smo Se ime igralne mize, na kateri se je White bakajal in

informacijski podsistem je prel z delovanjem.

e Instalirali smo aplikacijo za podporo blagajniSkemu mestu na osebnih

racunalnikih, ki sluzijo kot blagajniSka mesta.
* lzvedli smo instalacijo aplikacije Back office na osebriamalnike.
Testiranje delovanja informacijskega podsistema

V tem delu instalacije smo preverili delovanje vseh delov inforsleaga

podsistema. Testiranje smo izvedli po predhodnodaoiid testnih scenarijih:

e lzvedli smo postopke pri obratovanju igralnin miz, pri tem smo &dstiudi
komunikacijo blagajniskih mest z White boxi in tiskanje @drolzvedbo

postopkov smo \rat ponovili v razlénih kombinacijah irtasovnih obdobjih.

e Pri izvajanju postopkov smo preverili, ali so pravilno nastavljenietra

parametri o komisijah, ki te postopke potrjujejo.

e lzvedli smo popolno simulacijo igre na vseh igralnih mizah.c&no smo

preverili delovanje&italcev Stevilk za ameriske rulete.

* Preverili smo z&etne parametre o Stevilu in vrsti vrednostnih Zetonov pri
odpiranju igralne mize. Tako smo lahko morebitna odstopanja od dogovorjenih
zatetnih parametrov odpravili takoj.

* Preverili smo vse prikazovalnike (LED in LCD).

* Preverili smo morebitne povezave z ostalo strojno opremo, ki ni del

informacijskega podsistema (meSalci kart, progresivne igre itd.).

Informacijski podsistem v testnem okolju smo testiralt @i in nato preverili

pravilnost poril v aplikaciji Back office. Pordila smo preverili po sklopih:
» porciila o igralnih mizah,

e porctila o delavcih,
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» porciila o igralnih napravah,
e ostala poroila na zeljo uporabnikov,
« alarme.

Ko smo testiranje zaklfili, smo strojne dele razstavili samo do stopnje, ki ondago

varen prevoz in hitro instalacijo v igralnici.

Po zakljgenem testiranju je bila podatkovna baza&wrami parametri pripravljena

za instalacijo v igralnico. Rezultat testiranja je bil dokument,jekipotrjeval
delovanje informacijskega podsistema skladno z zahtevami uporabnika in
zakonodaje. Ta dokument je izdal vodja testiranja Sele, ko so bile wsevea
izpolnjene. Pri postavitvi testnega okolja in testiranju je sodel@edtdna projektna
skupina.

4.4.2 lzdelava instalacij (mrezna povezava, streznik in podatkovna baza)

Pred z&etkom vpeljave informacijskega podsistema je bilo potrebno zaradi obsezni
del izvesti napeljavo UTP kablov od predvidene lokacije vsakega White boxa do
streznika. Instalirali smo tudi streznik s pripravljeno podatkovno bazpisanimi
zaetnimi parametri. Na ta 8@ smo si ha dan zagona informacijskega podsistema

olajSali delo in zmanjSali moznost tezav.
4.4.3 Vgradnja informacijskega podsistema v igralnico

Vgradnjo informacijskega podsistema smo izvedli v enem dnevu. Zaradi
kompleksnosti informacijskega podsistema je morala biti skupina zalacifo
dobro uigrana in usposobljena, saj le tako lahko odpravi nepredvidene teZswe, ki

pojavijo, ter ne potrebuje dodatnih obrazlozitev in pojasnil.
Instalacija strojne opreme

Predhodno pripravljeno in preverjeno strojno opremo smo instalirali naegnalkze,
pri tem smo morali biti pozorni na pravilno namestitev na igralrmnieli strojne

opreme bi lahko ob nepravilni instalaciji ovirali delavce pri delu.
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Instalacija posameznih delov je potekala tako:

e Zasloni, olkutljivi na dotik, in RFID-ji: Na zaslonu, @otljivem na dotik, je bil
ze predhodno pritrjen RFID senzor. Nosilec zaslona smo pritrdili pahar

mizo.
e LED in LCD prikazovalnike smo pritrdili pod igralno mizo.

* Senzorje dogodkov smo na mizah za tadiigre instalirali na razine lokacije.
Na Black Jackih smo senzorje instalirali v prostor za odlagaajd Na
progresivnih igrah je bil potreben priklop na progresivni podsistem, podatke o

dogodkih smo pridobivali od progresivnega podsistema.

» Opticni ¢italci Stevilk na ruletah — vse igralne mize z ruletami smo ropre
opticnimi ¢italci. Instalirali smo jih na cilindre. Zaradi oliljivosti cilindrov smo
nosilce citalcev prilepili. To omog®a kasnejSo odstranitev oftega citalca

Stevilk in zamenjavo brez poskodb na cilindru.

* White boxe smo pritrdili pod igralno mizo, da so kilm bolj neopazni. Pri
instalaciji je bilo potrebno preveriti oddaljenost White boxa odlonas
ob¢utljivega na dotik, in prikazovalnik&e ga igralna miza ima (zaradi dolzine
kablov). Ko je bil instaliran, smo na White box prikijiu vse prej navedene
strojne dele. White box smo prikdili Se na pripravljeno mrezno povezavo do

streznika.

* Osebni raunalniki na blagajniskih mestih — osebnéur@alnike s pripravljenim
operacijskim sistemom Windows XP smo namestili na blagajniSkeston
Ratunalnike smo povezali z mrezno povezavo igralnice. Nanje smo piiiklju
tudi RFID citalec kartic, ki bo namenjen potrjevanju postopkov na igralnih

mizabh.
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Instalacija programske opreme

Ko smo vzpostavili celotno povezavo, smacelii z instalacijo programske opreme.
Programsko opremo je bilo potrebno instalirati n& iakacijah v igralnici in v
pisarnah uporabnikov (aplikacija Back office). Pomemben je bil vrstnizregianja
instalacije. 1z dosedanjih izkuSenj smo ugotovili, da je najbolgeprz instalacijo
programske opreme po igralnici (najprej na igralnin mizah, nato rgajhlakih

mestih in v trezorju) in nato po pisarnah uporabnikov.
Instalacija je bila preprosta in ni zahtevala posebnih znan;j:

» Instalacija programske opreme na igralnih mizah: najprej smo ugilklyse
White boxe, vpisali imena igralnih miz in preverili komunikacijo &tikom.
Ko je bila komunikacija vzpostavljena, so se s streznika prenes&étrza
parametri na White boxe in informacijski podsistem na igralnih Imjeaz&el

obratovati.

* Instalacija programske opreme na blagajniskih mestih: izvedh isrstalacijo

blagajniske aplikacije na osebniltuaalnikih, ki so na blagajniskih mestih.

* Instalacija programske opreme v trezorju: izvedli smo insjalaplikacije Back

office na osebnih raunalnikih, ki so bili namenjeni poslovanju trezorja.

* Instalacija programske opreme na uporabniSkih osebritnaiikih: vsem
uporabnikom, ki morajo imeti dostop do podatkov informacijskega podsistema,

je bilo potrebno instalirati aplikacijo Back office.
4.5 Preverjanje kakovosti vpeljave informacijskega podsistema
4.5.1 Testiranje delovanja strojne in programske opreme

V tem delu instalacije smo (skupina za izobraZzevanje uporabnikéiwjoveestiranja
izvajali skupaj s skupino za testiranje in podporo uporabnikom. Preverdi sm
delovanje vseh delov informacijskega podsistema. Testiranje je bilo podobno
predhodnemu testiranju v testnem okolju. Bistvena razlika je bila vdarje bilo
testiranje v igralnicicasovno zelo omejeno, zato smo skupaj pripravili scenarij

testiranja. Izvajali smo ga po naslednjem testnem scenariju:
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Preverili smo delovanje vseh delov informacijskega podsistema in iizvedl
simulacijo vseh procesov, ki potekajo na igralni mizi (v testnerinna

delovanja).

Izvedli smo simulacijo igre na vsaki igralni mizi posebej. Pridvesmo
nastavitve o Stevilu in vrsti vrednostnih zetonov pri odpiranju igralnee.miz
Testirali smo delovanje strojne in programske opreme na igralini &izstnimi
RFID karticami smo izvedli postopek odpiranja igralne mize preko
informacijskega podsistema, ig&sno smo preverili tudi delovanje RFtdalca
kartic in zaslona, atutljivega na dotik. V postopku odpiranja igralne mize smo
preverili pravilen vpis z&tnih parametrov v podatkovno bazo (Stevilo in vrsta
Zetonov za zsetek poslovanja in komisijo). Ko je bil postopek izveden, smo
preverili, ali se informacije izpisujejo na prikazovalniku (LEO BCD). V
naslednjem koraku smo preverili senzorje dogodkov in zapisovanjecsptao
zaslonu, obutljivem na dotik.

Izvedli smo nastavitev ogih citalcev Stevilk na ruletah. Titalci so m@&no
odvisni od zunanijih vplivov, predvsem od osvetlitve cilindra. Osvetlitev se lahko
preveri le na mestu samem, zato je bilo predhodno ¢radarastavitev nemoge
izvesti. Izvedli smo jo z zaslona, aliljivega na dotik (slika 28). S po¥@njem
osvetlitve in dolgitvijo mej oditavanja smo lahko nat&ano nastavilic¢italec

Stevilk.

Camera status: ol
Sensor status: ok
EHIT Cover status closad

ff Shtter
- |o.7150 -+
V
- |o0.400
m - Threshold i
__] = 2.00 + |
[ ]

Speed Quality Frame = Col((;rl,vl + Table Cover Laoops

0.87 1.22 27 AR02 alosed 0

Slika 28: Nastavitevitalca Stevilk na ruletah
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» Preverili smo prikljgditev progresivnih iger. Informacijski podsistem je moral ob
koncu igralnega dneva prejeti vsaj informacije o #ifilg izplacilih in stanju

progresivnih dobitkov za pretekli dan.

e V naslednjem delu smo testirali delovanje povezave z blagajniSkiesiti.m
Izvedli smo postopke pri obratovanju igralnih miz; menjavo Zetonov na igralni
mizi, dodajanje vrednostnih Zetonov na igralno mizo, odvajanje vrednostnih
Zetonov z igralne mize, Zasno zapiranje igralne mize, ponovno odpiranje

igralne mize in zapiranje igralne mize.

* Med izvajanjem teh postopkov je hilan skupine za testiranje prisoten na
blagajniSkem mestu in je preverjal potek. Preverili smo delovalikaaije za
podporo poslovanju blagajniskih mest, nastavitve&etrtah parametrov o
postopkih na blagajniskih mestih in delovanje RRiifalca identifikacijskih

kartic. Preverili smo tudi nastavitve za tiskanje @oro

* Istocasno jeclan skupine za testiranje v aplikaciji Back office pregledoval
vpisovanje podatkov o dogodkih v bazo in preverjal izdelavo ter tiskanjeilporo

iz aplikacije.

Ko smo preverili informacijski podsistem na vseh igralnih mizah, piagiah
mestih, trezorju in vse instalacije aplikacije Back offieebilo testiranje v igralnici

zakljuceno.
4.5.2 Predstavitev delovanja informacijskega podsistema vodstvu igralnice

Sledila je predstavitev delovanja nove strojne in programske oprestalirane v
igralnici. V skupini za izobraZzevanje uporabnikov smo prikazali celotnalacjo.
Izvedli smo prikaz postopkov pri poslovanju igralnih miz in prikaz delagranii
mizi. Z vodstvom igralnice smo se po Rani predstavitvi dogovorili za izvedbo
izobrazevanja. Glede na velikost in poslovanje igralnice smo se edhquno
dogovorili za izobraZzevanje v igralnici. Po predhodnem dogovoru pa bi bila¢aog

tudi izvedba v izobraZevalntinici podjetjalCIT, d. o. o.
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4.5.3 Stabilizacija delovanja informacijskega podsistema

Kljub podrobnim pripravam in testiranju informacijskega podsistema bi |&eko
vedno priSlo do teZzav v gathem delu poslovanja. Zato smo v naslednjih treh dneh
skupaj sc¢lani skupine za testiranje in podporo uporabnikom redno preverjali
pravilnost zapisovanja podatkov v podatkovno bazo. To je bilo potrebno zaradi
velikega Stevila nastavitev, ki jih omago informacijski podsistem. Kljub
izobrazevanju je, po naSih izkusnjah sgdprve tri dni poslovanja v igralnici
potreben vsaj erlan projektne skupine. Ta daje dodatna pojasnila zaposlenim v
igralnici in nudi pom¢ uporabnikom pri delu z informacijskim podsistemom. Odnos
med uporabniki in osebami, zadolzenimi za uvajanje, postaja boljc¢eprag
uporabniki se zaejo zanimati tudi o podrobnostih informacijskega podsistema, kar
v naslednjih mesecih pomeni manj klicev v dezurno sluzbo. Zato smo phei tri
ostali v igralnici Casino Bled. Med teasom smo redno preverjali pravilnost
porcil, glede na podatke igralnice, in te po potrebi predstavili odgovoosigham v
igralnici. Predvider®as trajanja stabilizacije informacijskega podsistema je éfen

dni. V temcasu smo odpravljali Zatne teZzave. Po tem obdobju je bil informacijski

podsistem primeren za primopredajo igralnici.
4.5.4 Postavitev sistema vzdrzevanja

Za nemoteno obratovanje je bilo potrebno vzpostaviti sistem vzdrzevanjav®ods
igralnice je doldilo skrbnika informacijskega podsistema. D#ilioso tudi njegove
odgovornosti in pristojnosti v povezavi s proizvajalcem. Skrbnik je imelgutetad
dogajanjem v informacijskem podsistemu (@ame o napakah in zahteve o
morebitnih nadgradnjah). S tem smo dosegli pregled nad celotnim diegaja
dolocanje odgovornosti za opravljeno delo. Za proizvajalca je tudi zelo pbnem

da bo stik vzpostavljal samo z eno osebo, ker je&ittkavitejSe.

Vsi, ki vzdrzujejo strojno ali programsko opremo, sgajo svoje ugotovitve in
zahteve skrbniku v igralnici. Skrbnik redno sp@dezave in vprasanja proizvajalcu,

oziroma odvisno od pomembnosti teZave:

« Tezave, ki onemogajo poslovanje, se spam@o servisni sluzbi proizvajalca

takoj. Zahtevati je treba njihowmprejsSnjo odpravo.
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 Tezave, ki ovirajo poslovanje, se sp&a servisni sluzbi proizvajalca ob

delovnih dneh. Zahtevati je trebanprejSnjo odpravo.

 Ostale tezave z informacijskim podsistemom se sj@orgservisni sluzbi

proizvajalca tedensko. Odpraviti jih je treba v enem mesecu.

Skrbnik koordinira delo na informacijskem podsistemu v igralnici. Vodogu z
vodilnimi je zadolzen za delovna navodila, ki opredeljujejo delo z infajskam
podsistemom (dvojnik tega navodila zahteva tudi UNPIS). Skrbnikadkalaj ima
lahko proizvajalec vpogled v podatke informacijskega podsistema, in spreml;
delavca proizvajalca ob prihodu v igralnico.

Ob zakljitku vpeljave se je s proizvajalcem podpisalo vzdrzevalno pogodbo, v kateri
so navedene vse predhodno naStete postavke. Skrbnik je kontaktna oseba tudi za

kontrolo in pl&ilo vzdrZzevalnih pogodb.
4.5.5 Prijava informacijskega podsistema UNPIS-u

Vse igralnice v Sloveniji morajo po pravilniku (Pravilnik o nadzornem
informacijskem sistemu igralnih naprav) pridobiti obratovalno dovoljeniaterem
UNPIS izda pozitivno mnenje o informacijskem podsistemu. V dogovortalnigo
bo izvajalec nudil pomb pri prijavi informacijskega podsistema UNPIS-u, (po

zakonodaji je za to zadolzen koncesionar — torej igralnica).

Za prijavo informacijskega podsistema so v igralnici izpolnili obcaze ga je
predpisal UNPIS, v katerem so navedltinadostopa, uporabnisko ime in geslo za
dostop UNPIS-a do informacijskega podsistema. V naslednjem mesddNRIS
izvedel prikljueitev in kontrolo informacijskega podsistema. D@oe obrazlozitve
(podatkovnega modela) so bile za skrbnika informacijskega podsistematpveza
in zato je na pomopriskaiil tudi izvajalec. Ko so pridobili obratovalno dovoljenje,

je bil izpolnjen Se zadnji pogoj za izvedbo primopredaje.
4.6 lzobrazevanje uporabnikov

Z vodjo projekta in vodstvom igralnice smo predvideli dvaime izobrazevanja.

Prvi n&in je v igralnici, takoj ko je informacijski podsistem predstavljpo ta@ki
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4.5.2). Drugi je izobrazevanje v podjetju proizvajalca, ki ima za t@uoeeprostore.
Razlika je v tem, da v igralnici motimo ostale procese, v iz@wahih prostorih
proizvajalca pa ne. Druga razlika je v stroSkih za izvedbo izobrajgeviavedba
izobraZzevanja v igralnici je cenejSa, saj se jo predvideva nekpied z&etkom
delovnegacasa. lzvedba izobrazevanja na lokaciji proizvajalca pa pomeni prevoz
delavcev igralnice na drugo lokacijo. V tem primeru bi se morapogleni v
igralnici Casino Bled voziti v Novo Gorico. Predvsem zaradi kbw$mo se Ze ob

prvem ogledu igralnice z vodstvom dogovorili za izobrazevanje v igralnici.

Nacrt izobrazevanja smo naredili na podlagi preteklih izkuSenj. Usklawhb ga z
vodjo projekta in skrbnikom informacijskega podsistemairt\se razlikuje glede na
vrsto uporabe informacijskega podsistema. Biblosmo ve& osnovnih izobrazevan]

po delovnih mestih:

» Skrbnik informacijskega podsistema v igralnici mora poznati delovahpenega
informacijskega podsistema. Zato je moral sodelovati pri njegovijaybey
igralnico. Poznati pa je moral tudi vsa pogeo dela z informacijskim
podsistemom in je zaradi tega sodeloval na vseh izobrazevanjihtaa os

delovna mesta.

* InSpektorji na igralnih mizah so morali poznati delovanje aplikawjezaslonu,
ob¢utlivem na dotik, in aplikacije na blagajniSkem mestu. Poleg posebnega
uvajanja za aplikacijo Back office so morali sodelovati Se na uvajaajvodje

miz, krupjeje in blagajnike.

* Vodje igralnih miz in krupjeji so se izobrazevali za delo z apijgata zaslonu,
obdutljivem na dotik. Aplikacija je narejena tako, da uporabniki hitro spoznaj
delovanje. lzobrazevanje je potekalo tri ure za petnajst uporabnikovo Ti s
sodelovali tudi pri uporabi aplikacije za podporo poslovanju na blagajniSkem
mestu, zato smo izvedli izobraZzevanje ¢stsno z izobrazevanjem blagajnikov.
Tako smo predstavili g komunikacije med aplikacijo za podporo poslovanju
na blagajniSkem mestu in aplikacijo na zaslondudjivem na dotik. Uporabniki
so imeli zelo specifna vprasSanja, vezana na njihovo delo, v povezavi z

informacijskim podsistemom, na katera smo na izobrazevanju tudi odgovorili.
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» Blagajnikom smo predstavili aplikacijo za podporo poslovanju na blagajniSkem
mestu in aplikacijo Back office, ki vsebuje tudi okno Stevnica. Prikazat
izvajanje postopkov pri obratovanju igralnih miz, tiskanje pibréer vnos
podatkov o preStetem denarju in napitnini (v okno Stevnica). Izobrazevanje |

potekalo tri ure za pet uporabnikov.

« Podra@je vzdrzevanja strojne opremeckan skupine za izobrazevanje je izvedel
predstavitev celotne strojne opreme informacijskega podsistema.ejV t
predstavitvi je prikazal i&n delovanja in zamenjave posameznih delov opreme.
Prikazal je n&in mrezne povezave sklopov informacijskega podsistema in

izvedbo manjSih poprauvil.

Po dogovoru z vodstvom igralnice &teo vzdrZzevanja programske opreme izvaja
proizvajalec informacijskega podsistema. Proizvajalec vzdrzuje tuajrgmsko

opremo za povezavo UNPIS-a do informacijskega podsistema.

Vodstvu igralnice smo pripravili posebno predstavitev, ki je zajenosiaove
poslovanja z informacijskim podsistemom in aplikacijo Back officé&kaRali smo
izdelavo in tiskanje potd. ObrazloZili smo, kako potdla nastanejo, kaj upoStevajo
in kaksSne informacije nudijo. Naslednji dan smo izvedli Se eno predstawi je zZe
vsebovala prve podatke iz poslovanja igralnice. Tako so imeli uporabnikiatijdi

predstavo o novostih in prednosti, ki jim jih je informacijski podsistem ponuijal.
4.7 Primopredaja informacijskega podsistema

Projekt se je zakliil ob primopredaji informacijskega podsistema in po potrditvi
UNPIS-a. Predstavniki igralnice in vodja projekta so pregledaliovdeije
informacijskega podsistema in morebitne pripombe. Ke&jitvaezav ni bilo, so

podpisali zapisnik primopredaje in tako se je uvedba zaldju
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5. ZAKLJU CEK

V diplomski nalogi sem opisal osnovne procese na igralnih mizah, inégskia
podsistem za podporo igram na igralnih mizah in vpeljavo tega podaistem
igralnico. Informacijski podsistem se je izkazal kot zelo dobro orpajapravljanje

Z igralnimi mizami v vsaki igralnici. Podsistem je Ze uspeSneljap v nekaj
slovenskih igralnic, kjer ga brez tezav uporabljajo. Koliko podsistem prigohaor
uspeSnemu poslovanju igralnice, pa je predvsem odvisno od uporabnikov.
Uporabniki so namge tisti, ki morajo dobljene informacije uporabiti za
racionalizacijo in izboljSanje poslovanja. Vpeljava informacijskega iptasa sicer
zahteva spremembe v organizaciji dela in izvajanju postopkov, vendar ponuja

bistvene prednosti v poslovaniju.

Vpeljava v igralnico Casino Bled je bila izvedena kakovostno, po predvidenih
stroskih in v predvidenerasu. K dobrim rezultatom je pripomogla predvsem dobra
priprava na vpeljavo. Priprava je kdu del celotne vpeljave. V tem delu so k
celotnemu projektu pripomogle tudi moje izkuSnje iz prejsSnjih vpeljav. Uvgelba

zahtevala predvsem skrbnotrtavano koordinacijo in organizacijo.

Pri analizi vpeljave informacijskega podsistema sem spoznal, adaastizvedbo
projekta zelo pomembna ¢rgovanje in priprava. Samo na takémalahko dosezemo
kakovostno delo projektne skupine in pokritost vsehtkiju dejavnikov vpeljave.

Ugotovil sem, da se v vsaki igralnici pogoji dela, posebnosti poslovamjadatne
zahteve razlikujejo, zato je potreben individualen pristogilavajanja v igralnice

so torej razlini.

Pri naslednjih vpeljavah bom &gozornosti posvetil pripravi in podrobnostim, ki

smo jih v opisanem primeru izpustili:

e skrbnik informacijskega podsistema v igralnici bi moral biti pred japel

veckrat prisoten pri pripravah,

* prvi ogled igralnice je treba izvesti podrobneje, dise prej ugotovi njene

posebnosti,
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* za izvedbo testiranja informacijskega podsistema v testnem oleljuepa
predvideti daljSe ¢asovno obdobje zaradi odpravljanja nepredvidenih

programskih in strojnih napak,

» za vsa kljgna podrgja vpeljave informacijskega podsistema potrebujemo vsaj
dve usposobljeni osebi, na tacimase kljub predvidenem izpadianov projektne

skupine vpeljava Se vedno lahko opravi.

Med pisanjem diplomske naloge sem pridobil dodatno znanje za izvedbo vpeljave.
To zajema predvsem podije pravilnega n&tovanja in upostevanje nepredvidenih
dejavnikov. Vse navedene ugotovitve bom uporabil pri naslednjih vpeljavah
informacijskega podsistema.
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