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Lia (https://www.liagame.com/) je platforma za organizacijo tekmovanj v programiranju in umetni
inteligenci, kjer so realni problemi racunalniStva predstavljeni v obliki interaktivnih video iger.
Tekmovalci razvijajo racunalniSke programe, s katerimi drug proti drugemu tekmujejo na spletni
lestvici, s tem izboljSujejo svoje znanja programiranja, se druzijo in sodelujejo. Lia sluzi tudi kot
didakti¢en pripomocek, ki zacetnike programiranja na vizualen nacin uci programerskih metod in
logi¢nega razmisljanja, hkrati pa naprednejSim omogocCa uporabo sodobnih algoritmov umetne
inteligence. S prvo verzijo platforme smo Ze uspeSno organizirali enomese¢no tekmovanje za
slovenske Studente in dijake. Tekmovanje je bilo odli¢no sprejeto, financno pa ga je podprlo tudi 10
slovenskih tehnoloskih podjetij.

1. PLATFORMALIA

Lia deluje kot spletna platforma za organizacijo programerskih tekmovanj, kjer je tekmovanje
predstavljeno kot video igra. Tekmovalci lahko na enostaven nacin napisejo program, ki igra
podano igro namesto njih in s katerim tekmujejo drug proti drugemu na spletni lestvici. Vse
odigrane igre so dostopne javnosti in si jih lahko ogleda kdorkoli. Tekmovalci razvijajo svoje
resitve kar v brskalniku ali pa si na svoj racunalnik prenesejo Lia razvojno okolje, ki omogoca
enostaven lokalni razvoj. Z obsezno dokumentacijo in vzpodbudno skupnostjo je platforma
dostopna zacetnikom, razseznost igre in tekmovanje pa naprednim razvijalcem omogoca
zabaven izziv.

Slika 1: Igra, uporabljena kot programerski izziv na slovenskem Lia turnirju 2019

2. SLOVENSKI LIATURNIR 2019

V sklopu prve verzije lige smo v februarju organizirali enomese¢no tekmovanje Lia 2019,
kjer je sodelovalo ve¢ kot 70 slovenskih Studentov in dijakov iz 13 razlicnih fakultet in
srednjih Sol in ki so na platformi skupaj preZiveli ve¢ kot 1000 ur. Tekmovanje je finan¢no
podprlo 10 slovenskih tehnoloskih podjetij, ki jim udelezba omogoca stik s kvalitetnim
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programerskim kadrom. Tekom tekmovanja je nastala tudi moc¢na skupnost tekmovalcev, ki
so si med seboj samostojno pomagali, se druzili in spodbujali, nekateri pa so celo razvili
dodatna orodja za platformo in jih delili z ostalimi. Zanimanje za naslednje dogodke je bilo
izredno. Lestvica tekmovanja z vsemi odigranimi igrami je javno dostopna na
https://www.liagame.com/.

3. PRIHODNOST

V naslednjih korakih zelimo organizirati globalno tekmovanje za programerje z vsega sveta,
med drugim pa platformo Se naprej povezovati s podjetji in vklju¢evati v izobrazevalni
proces. Na Fakulteti za raCunalni$tvo in informatiko Univerze v Ljubljani smo platformo Lia
ze uspesno vkljucili v kurikulum pri predmetu Osnove umetne inteligence, fakulteta pa je po
zakljuCenem predmetu izkazala interes za Se tesnejSe sodelovanje. Na pobudo zveze
HUBLinked smo tudi v postopkih organiziacije mednarodnega tekmovanja med fakultetami
iz 9 razli¢nih drzav, med katerimi so Francija, Finska, Juzna Koreja in druge.

4. PREDNOSTI PRED KONKURENCO

Trg aplikacij, kjer programerji med seboj tekmujejo na interaktiven in vizualen nalin,
izboljSujejo svoje programersko znanje in hkrati sodelujejo v programerski skupnosti, je Se
zelo prost. Vecina ze obstojecih produktov je ali usmerjenih v uc¢enje popolnih zacetnikov, jih
lastniSko podjetje uporablja za iskanje lastnega kadra zase ali pa delujejo zgolj kot offline,
lokalna tekmovanja. Lia podpira razseznejse izzive, ki se lahko vkljuCujejo v izobrazevalne
procese, hkrati pa lahko s povezavo z razlicnimi podjetji organiziramo neodvisna tekmovanja
s tematiko, vezano na njihovo podrocje dela in to kar v oblaku.

Z vedno vecjim $tevilom ljudi, ki znajo programirati (v letu 2018 naj bi bilo na svetu 23
milijonov razvijalcev aplikacij, v roku petih let pa naj bi Stevilka presegla 27 milijonov [1]),
vidimo odli¢no priloznost, da lahko platformo Lia razsSirimo povsod po svetu.
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