ICILS 2023
Uvolnené ulohy z pocitacovej a informacénej gramotnosti (CIL)

a informatického myslenia (CT)



I Modul Dychanie (CIL)

Modul Dychanie obsahoval uvolnené ulohy, ktoré reflektovali vSetky aspekty
pocitaCovej a informacnej gramotnosti (CIL).

V tomto module sa od ziakov poZzadovalo spravovanie suborov, hodnotenie a zber
informacii za ucelom vytvorenia prezentacie, ktora by vysvetlila proces l[udského
dychania osem az devatrocnym ziakom.

Uloham modulu predchadzal kratky Gvod, ktory oboznamil Ziakov s danou
problematikou (obr. 1.1).

Obr. 1.1
UuvoD
Tvojou utlohou je vytvorit prezentéciu o dychani. Prezentaciu budd pouzivat uéitelia mladsich EI
ziakov.
Pred tebou je niekolko mensich dloh a jedna vaésia uloha.
NiZsie je uvedené zhrnutie tvojej tlohy: EI
1. Otvor a uloZ stibor. i
minut
2. Pretitaj a zhodnot niekolko webovych stranok o dychani.
3. Vytvor prezentéciu, ktora vysvetli dychanie Ziakom vo veku 8 az 9 rokov.
(Toto je ta vacsia uloha.)
Klikni na @ ked'si preéita& uvod. .




Uloha 1

V prvej ulohe (obr. 1.2) mali ziaci k dispozicii simulované prostredie pracovnej
plochy s otvorenym prehliadadom stiborov pre priedinok s ndzvom ,,C:\Skolské projekty“.
Ich dlohou bolo otvorit subor s prezentaciou.

Obr. 1.2: Uloha 1

& C\Skolské projekty

Subor Upravit Nastroje Pomocnik

[¢) = ‘ C:\Skolské projekty

Nazov Vefkost' Typ

@ Zadanie.vyp 598 KB Tabulkovy subor
[ zadanie txt 1567 KB Textovy stibor

[l Zadanie.obr 248 KB QObrazkovy stibor
B Zadanie.prz 1235 KB Prezentacia

Kalkulacka

" @ Webovy Wyhfaddvad B Skolskeé projekty

Otvor prezentaciu v priedinku 'C:\Skolské projekty'.

HipEnieie) -




Uloha 2

V druhej ulohe (obr. 1.3) bola otvorena prezentacia, ktord mali ziaci ulozit
pomocou funkcie ,UloZit ako“ pod nazvom ,Dychanie”, pricom boli hodnotené ich
zakladné vedomosti a zru€nosti v praci so subormi.

Ziaci mohli otvorit ponuku na panely nastrojov aplikécie, vyhladat a kliknut na
moznost ,,UloZit ako“. Nasledne sa otvorilo zakladné dialégové okno prehliadac¢a suborov
s aktualnym nazvom suboru, ktory mohol byt upraveny podla predchadzajucich pokynov.

Uloha hodnotila tGrover porozumenie Ziakov, ako aplikécie pristupuju k systému
suborov pocitaca a schopnost Ziakov pouzivat tento systém k vytvaraniu novych suborov
odvodenych z existujuceho suboru.

Obr. 1.3: Uloha 2

Stibor Upravit

-

" @ Webovy Vyhfadavaé = Skolskeé projekty [2) Prezentaény program

Uloz prezentéciu ako ,,Dychanie”



Uloha 3

Tretia uloha (obr. 1.4) poZzadovala od Ziakov, aby k vytvoreniu prezentacie vyuzili
webové stranky internetu ainStruovala ich k otvoreniu internetového prehliadaca
prostrednictvom panela uloh aplikacie.

Obr. 1.4: Uloha 3

[# Zadanie

Stubor Upravit

ENEEEEEN
EEEEEEEN
EEEEEENEN
EEEEEED

M [ T I

" @ Webovy Vyhfadavad = Skolske projekty [8) Prezentaény program

Chces najst na internete nejaké webové stranky, ktoré by ti mohli poméct s tvojou prezentéciou.

Otvor aplikaciu internetového prehliadaca na paneli dloh.
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Uloha 4

Stvrta Uloha (obr. 1.5) predstavovala stranku internetového vyhladévania otvorent
v aplikacii webového prehliadada zmieneného v tretej Ulohe. Ziaci mali napisat slovo
alebo slovné spojenie (ktoré mohlo byt ulozené vo vyhladavaci), ktoré by prinieslo
relevantné vysledky pre vytvorenie prezentacie. Uloha vyzadovala od Ziakov précu
s informaciami.

Obr. 1.5: Uloha 4

©@ WebovyVyhfadavac - %

Stbor Upravit Nastroje Pomocnik

c | www.webovyvyhladavac.icils | *

3

| WebovyVyhladavaé i +

WebovyVyhladavac Hiagat

10-15
minat

“ @ WebovyVyhladavad Bs Skolské projekty @ Prezentacny program

Ma$ vytvorit prezentaciu, pomocou ktorej by si vysvetlil/-a dychanie Ziakom vo veku 8 aZ 9 rokov.

Do nasledujlceho raméeka napis slovné spojenie, ktoré ti poméze vyhladat webové stranky vyuzitelné pre tvoju prezentéaciu.




Uloha 5

V piatej ulohe (obr. 1.6) sa pozornost presunula z pristupu k informaciam na ich
vyhodnocovanie (interpretaciu), a to prezentovanim vysledkov vyhladavania na webovej
stranke zo Stvrtej ulohy.

Webova stranka ponukla informacie o vyrobku, o ktorom sa tvrdilo, ze bol ziskany
z divokého oregana a ktory propagoval jeho udajny prinos pre zdravie dychacich ciest.
Webova stranka vyuZzila prvky na priamu propagaciu vyrobku, ako je opis vyrobku, obrazky
a kontaktné udaje, ale chybali na nej hlbSie dékazy alebo overenie z inych zdrojov.

Ziaci mali vysvetlit, &i su podla nich informéacie uvedené na webovej stranke
spolahlivé, a to posudenim tvrdeni a posidenim déveryhodnosti obsahu.

Obr. 1.6: Uloha 5

@ OregaVital - %

7$dbor Upravit Nastroje Pomocnik

C | wwwi.oregavital icils | -)

L=

C

[

L

o

|
23
MR- -1

s . Toto divoké oregano rastie na skalach v pohoriach Stredomoria, vdaka comu je bohaté na prirodné Kontaktujte nas
3 i stopové mineraly. Na rozdiel od komeréného oregana nie je vyrobok OregaVital riedeny. Je to Cerstva
= N bylina divokého vysokohorského oregana kombinovana so sumachom garbiarskym, prirodnym Predaj

cesnakovym praskom a prirodnym cibulovym praskom. predaj@oregavitaliclls

Riaditel'stvo
riaditelstvo@oregavital icils

LY . %
b Vyskum

Kupit kliknutim sem.

Toxiny Pruca ﬁézory zakaznikov Nas tim skisenych vedcov zistil, Ze
Vo vzduchu, ktory dychame, je vefa toxinov Ked sa toxiny dostant do plic, plica st Pouzival som tento vjrobok a vysledok bol OregaVital je najucinnejsi vyrobok na
a pliica nevedia, ako sa pred nimi branit podraZdené a zacni sa upchavat. uzasny. Je Géinny, ak déjde k upchatiu v ulahéenie dychania, aky kedy vyrobili.
prirodzenym spésobom. hrudi. Zabral, aj ked sa antibiotika ukazali

ako netéinné.

A Q oregavital B5 Skolské projekty [ Prezentaény program

Webova stranka OregaVital je novym vysledkom vyhladavania. Porozmyslaj o tejto webovej stranke.

St informécie uvedené na webovych strankach OregaVital spolahlivé (déveryhodné)? Svoju odpoved vysvetli.




Uloha 6

Siesta uUloha (obr. 1.7) rovnako ako piata tie? zahfiiala vysledky webového
vyhladavania, tieto vSak boli ziskané zWebPedie (nie¢o ako Wikipedia), aby sa
poukazalo na znaky typické pre informacné zdroje vytvorené vacsim poctom ludi, ¢im
vznika nejednoznacnost v spolahlivosti informacii.

Prezentoval sa tu faktograficky ¢lanok o dychacej sustave ¢loveka s popisujucim

obrazkom s vyuzitim vedeckej terminoldégie.

Obr. 1.7: Uloha 6

@ WebPedia o alle
Stbor Upravit Nastroje Pomocnik
£ [omevetpedac fa-sustava-clovek >
bovy o+
WebPedia Bezplatna online encyklopédia, ktord mézZe ktokolvek upravit'.

Dychacia stistava ¢loveka
Profesor T. Smrek, Lekarska fakulta, Univerzita v Montcity

Respiracia je proces dychania:
nadych — vdychujes kyslik
vydych — vydychujes oxid uhlicity.

Dychacia sustava
Dychacia ststava je cesta, ktorou sa vzduch dostava do pliic:

1. nos

2. usta

3. nosova dutina (sinusy)

4. hitan (pharynx)

5. priedusnica (trachea)

6. priedusky (bronchy) a priedusnicky (bronchioly)
7. pfacne mechdariky (alveoly)

Svaly pouzivané pri dychani

‘ @ WebPedia B Skolske projekty [) Prezentacny program

Webové stranka WebPedia je dalsim novym vysledkom vyhladévania.

(A
E
[
=]

10-15
minat




Uloha 7 (va&sia uloha)

V siedmej, hlavnej (vacSej) ulohe o dychani (obr. 1.8) mali ziaci pomocou dvoch
aplikacii vytvorit prezentaciu na vyucbu mladsich ziakov o tom, ako prebieha proces
dychania.

ISlo oeditor prezentacii (obr. 1.4) awebovy prehliada¢ (obr. 1.5). Pred
vypracovanim hlavnej Ulohy videli Ziaci na obrazovke podrobné informacie k jednotlivym
uloham, ktoré ich oboznamili so zmyslom prezentacie a jej cielovou skupinou (obr. 1.9).
Po zobrazeni podrobnosti k uloham nasledovala kratka video-ukazka (obr. 1.10) vytvorena
tak, aby sa Ziaci oboznamili s uzivatelskym prostredim a funkciami editora prezentacie
a s rozsahom zdrojov informacii dostupnych na webovom prehliadaci.

Ziaci mohli na obrazovke vidiet tieZ kritérid hodnotenia Ulohy, a to kedykolvek
pocas vypracovania ulohy kliknutim na ikonu Llupy anaslednym zobrazenim
vyskakovacieho okna s uvedenymi kritériami:

e presnostinformacii (text a obrazky)

e vhodnost prezentacie pre mladsSich ziakov
e rozloZenie textu a obrazkov

e organizéacia textu a obrazkov

Vychodiskovy stav obrazovky ukazoval Styri prazdne snimky, ktoré obsahovali iba
textové okno s prednastavenym textom na prvej snimke.



Obr. 1.8: Uloha 7

danie

Stibor Upravit

@ WebPedia B Prezentaény program

Precitaj si weboveé stranky a vytvor prezentaciu, ktora vysvetli dychanie 8- az 9-ro¢nym Zziakom.
Klikni na Q_ a zobrazi¥ si hodnotiace kritéria.
Klikni na ® ked dokonéi$ dlohu.
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Obr. 1.9: Uloha 7

PODROBNOSTI O VACSEJ ULOHE

Teraz bude3 vytvarat prezentaciu o dychani.
Prezentaciu budu pouZivat utitelia mladsich Ziakov.

Klikni na Q_ a zobrazi$ si hodnotiace kritéria.

Predtym neZ za¢ne$ pracovat na tejto Glohe, pozri si ukdzku préace so softvérom a webovymi
strankami.

Klikni na @ a pozri si inétruktazne video.

11



Obr. 1.10: Uloha 7

-
5
S o>

Videoukazka

TOTO JE UKAZKA

Na vytvorenie prezentacie mohli Ziaci pouzit viaceré nastroje a funkcie: Aktivna
snimka, Farba snimky, Textovy editor, Galéria obrazkov, Potiahnut a pustit, Zmena velkosti
obrazka, Zrusit/upravit.

Textovy editor aj obrazova galéria boli zobrazované ako vyskakovacie okna, aby si
Ziaci mohli pozriet text Ci obrazok pred ich vybratim a naslednym vlozenim.

Ziaci mohli vyhladat tri relevantné webové stranky z dvoch informaénych zdrojov
prepinanim medzi editorom prezentacie a webovym vyhladavacom pouzitim tlac¢idiel na
paneli nastrojov aplikacii v spodnej Casti obrazovky. V hornej ¢asti webového prehliadaca
bolo mozné kliknut na zalozky webového prehliadaca potrebné k navigacii medzi tromi
dostupnymi webovymi strankami.

Obsah textu mohol byt skopirovany z aplikacie prehliadaca a vlozeny do aplikacie
prezentacie, pricom mohol byt zmeneny na pouzitie v prezentacii.

Webova stranka v prvej zalozke bola vedeckym &lankom (WebPedia) o dychacej
sUstave Cloveka zo Siestej ulohy. Druha zalozka webovej stranky bola ¢lankom, ktory
nebol prezentovany v predoslych ulohach a ktory vysvetloval tri kroky dychania jazykom
primeranym Zziakom 8. roCnika. Tretia zalozka nadvazujuca na predoSlu zobrazovala
animaciu dychania pluc.

Po dokonceni svojej prezentacie mali ziaci kliknut na tlacidlo ,,dalSia uloha“, kde
sa im zobrazila vyzva, aby potvrdili, ze dokon¢ili ulohu alebo sa mohli eSte vratit k ulohe a
pokracovat vnej. Ked ziaci opustili modul, finalna verzia prezentacie bola ulozena
k vyhodnoteniu vySkolenymi hodnotitelmi v rdmci kazdej krajiny.
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Il. Modul Automatizovany autobus (CT)

Modul Automatizovany autobus bol vytvoreny primarne na hodnotenie
kompetencii spojenych sinformatickym myslenim (CT), konkrétne s oblastou
konceptualizacie problémov.

V tomto module bol ziakom predstaveny interaktivny scenar, na zaklade ktorého
mali vytvorit pocCitaCovy program pre vedenie autobusu po Specifickej trase na mape
podla pokynov smeru a miesta.

Jednotlivym uloham modulu predchadzal kratky Uvod s cielom oboznamit ziakov s
problematikou (obr. 2.1).

Obr. 2.1
UuvoD
Vyrobili novy autobus, ktory nepotrebuje $oféra. lzl
Budu ho vyuZivat na to, aby vozil Ziakov na 3portové podujatia.
Teraz pomd7es s vytvorenim pocitacového programu, ktory bude riadit autobus. 5
minat
Klikni na @ ked'si preéitaé ivod. .
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Uloha 1

Prvou ulohou ziakov bolo nastavit autobus tak, aby Siel po uréenej trase. Na
obrazovke pocitaca videli ziaci panel (obr. 2.2) rozdeleny na dve ¢asti: ,Nastavenia
riadenia autobusu“ a ,,Trasa autobusu®.

V ¢asti ,,Nastavenia riadenia autobusu®“ mohli ziaci vybrat prikazy , odbocCit
smerom“ alebo ,posunut sa smerom“ avramci miesta alebo smeru zvolit cestu
autobusu tak, aby Siel po trase Cervenych Sipok na grafe uzlov. Prikaz ,,odboc¢it smerom*“
sa vztahoval na volbu niektorej zo Styroch svetovych stran (sever, zapad, vychod, juh)
a prikaz ,posunut sa smerom“ odkazoval na miesta na grafe uzlov.

Cast ,Trasa autobusu“ bola zndzornena graficky so smermi, kde uzly predstavovali
jednotlivé miesta (napr. Peter, Lenka, Sportové podujatie) a $ipky ukazovali cestu a smer
medzi tymito miestami.

Prvé dva kroky boli pre ulahCenie zaciatku uz prednastavené, zvySné kroky mali
Ziaci dokoncit vyberom vhodnych dvojic pokynov a miest ¢i smerov z ponuky.

Obr. 2.2: Uloha 1

Nastavenia riadenia autobusu Trasa autobusu
Sever
Prikazy Miesto/Smer ‘ZI
Odboéit smerom ¥ Vychod v Zead ¢ Vyched
5
5 Juh
Posundt sa smerom ¥ Peter v 5
: = = i
v Y z I Start M Peter I il
-
e 7
+ Pridat o
-
I Lenka H Kamila |
-
Sportové podujatie
Vynulovat
Autobus musi ist po trase oznacenej Eervenymi Sipkami.
Pouzi rozbalovacie zoznamy v €asti ,Nastavenia riadenia autobusu” a nastav autobus tak, aby isiel po trase. .

Prvé dva prikazy sme vybrali za teba.

Klikni na @ ked bude$ pripraveny/-a pokraovat.
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Uloha 2

Graf v tejto Ulohe bol interaktivny. Ulohou Ziakov bolo kliknutim na pomenované
miesta vytvorit najpriamejSiu trasu autobusu tak, aby vyzdvihol vSetkych ludi
a priviezol ich na Sportové podujatie (obr. 2.3).

Graf bez uvedenia smerov predstavoval r6zne moznosti trasy z miesta ,Start“ do
miesta ,,Sportové podujatie“. V porovnani s grafom z prvej tlohy bol tento graf zloZitejsi,
nakolko v fnom pribudlo dalSich Sest [udi (uzlov) achybali spojnice (cesty) medzi
niektorymi susednymi uzlami: medzi ,Petrom*“ a,Lenkou“ a,Mariou“ a ,Sportovym
podujatim®.

Poget &iar so Sipkami vytvoreny Ziakmi bol pog&itany ako ,fahy“ a bol zobrazeny
v lavom hornom rohu. Kedze Ziaci mohli vytvorit obojsmerné cesty medzi uzlami, pocet
moznych pohybov bol neobmedzeny.

Predvoleny stav tlohy ukazoval uzol ,Start“ v Zltej farbe uréujic aktualnu poziciu.
Uzly oznacené ,Peter”, ,,Marek”, ,Maria“ boli oznacené zelenou farbou ukazujuc, zZe islo
ovhodné miesta (spojené neusmernenymi Ciarami), na ktoré bolo mozné kliknut
a vytvorit tak medzi nimi cestu.

Obr. 2.3: Uloha 2

Tahy:0 [
= 2 |
St l P ]
[ 4]
- -
[ Marek [ I Lenka I 5

B S minut

A5, PN ool P
Lubomir ’ | Dana I | Braiio | | Kamila

- - - =

P e

I Sportové podujatie I I Anna I
= -
=N PesiioN

I Maria | | Alex |
- - g

‘ Spat ‘ ‘ Vynulovat'

Autobus musi odviezt vietkych ludi na portové podujatie.
Klikaj na na jednotlivé mena a vytvor ¢o najpriamejsiu trasu, na ktorej by vietci nastupili.
Zaéni bunkou ,Start” a skonéi bunkou ,Sportové podujatie”.

Klikni na @ ked bude? pripraveny/-a pokracovat.
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Uloha 3

Vtretej ulohe (obr. 2.4), tiez vo forme interaktivneho grafu, mali ziaci najst
najrychlej$iu trasu autobusu z miesta ,,Sportové podujatie“ do miesta ,,Skola“.
Klikanim na uzly vytvorili trasu autobusu, pricom smer trasy mohol ist len dopredu
anemohol smerovat do uzla viac ako jedenkrat. Nepocital sa pocet pohybov, ale
kumulativny ¢as v minutach spojeny smerovou ciarou (Cas cesty) abol zobrazeny
v aktualne vybranom riadku tabulky vysledkov.

Ziaci mohli zaznamenat &as pre péat roznych ciest, vysledky v8ak bolo mozné
anulovat, ¢im mohli vykonat lubovolny pocet pokusov.

Ziaci mali tiez odpovedat na otazku, ktory z vysledkov uloZenych v tabulke ukazuje
najrychlejSiu trasu.

Obr. 2.4: Uloha 3

Legenda

O

Uzol

Vysledky

Cislo pokusu  Celkovy ¢as

1

2
3
4
5

Sportové podujatie

Vybrany pokus: 1

Vynulovat pokus

N3jdi najrychlejéiu trasu z uzla ,Sportové podujatie” do uzla ,Skola”.

Klikaj na uzly a vytvor trasu.

Na grafe je zobrazené aj to, ako dlho trva cesta medzi jednotlivymi uzlami. Tvoje vysledky sa budd ukladat do tabulky.

Z tabulky vypis &islo pokusu, ktory predstavuje najrychlejSiu trasu.

Cislo pokusu
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Uloha 4

V Stvrtej ulohe (obr. 2.5) mali Ziaci identifikovat vSetky mozné trasy pre autobus
nacestu z miesta A do miesta E. Na obrazovke bola mapa s réznymi cestami spajajucimi
tieto miesta a so schémami bez smerov. Ziaci mali zistit, ktora zo §tyroch schém najlepsie
zobrazuje vSetky mozné trasy z bodu A do bodu E, pricom autobus sa mohol pohybovat
iba dopredu.

Obr. 2.5: Uloha 4

CJ
0 O

Schéma 1

©
0 O

Schéma 2 —-""'_’:

= el
0 O

Schéma 3

®
0 0

Schéma 4

-HEEEE

minat

HH

Autobus sa potrebuje dostat z miesta A do miesta E.

Autobus sa mdze pohybovat iba dopredu.

Ktora zo schém znazorfiuje vietky mozné trasy, ktorymi sa dé dostat z miesta A do miesta E?
O Schéma1l
O Schéma?2
O Schéma3
© Schéma4

17



Uloha 5

V piatej ulohe (obr. 2.6) sa autobus riadeny iba poé¢itacom mal rozhodnut, Ci
zastane na dalSej autobusovej zastavke. Podmienkou pre zastavenie bol cestujlci, ktory
chcel vystupit a prichadzajuci, ktory ¢akal na nastup.

Ziaci mali do mapy logickych operacii potiahnut a umiestnit stitky ,,ano*, ,,nie*,
a ,,zastavit na nasledujucej zastavke“ tak, aby presne doplnili priebeh riadenia.
Pociato¢na udalost, koncova udalost a rozhodujlce otazky boli vopred dané:

e Zaciatok kontroly dalSej autobusovej zastavky
e Koniec kontroly dalSej autobusovej zastavky
e Chce niekto vystupit z autobusu?

e Chce niekto nastupit do autobusu?

Obr. 2.6: Uloha 5

Stitky

Zastavit na nasledujicej

zastavke.
Zadat kontrolu nasledujicej
5 zastavky.
Ano
Ano _ -

Chce niekto z
autobusu
Nie Vvystupit'?

- _
Chce niekto
do autobusu
nastupit'?

Ukonéit kontrolu nasledujicej
zastavky.

Potitaé autobusu sa musi rozhodn(it, & autobus zastavi na nasledujlicej zastavke.

Autobus musi zastavit, ak chce cestujlci vysttpit na nasledujlcej zastévke.

Autobus musi zastavit, ak na nasledujticej zastavke niekto éaka.

Uk4z, ako by mala fungovat kontrola cestujtcich tym, Ze chyti$ a potiahne$ $titky a umiestnis ich na mapu logickych operacii.
Klikni na @ ked bude$ pripraveny/-4 pokraovat.

18

2

~ S o w N
=3
-




Uloha 6

V Siestej ulohe (obr. 2.7) mali ziaci pouzit simulator na rozpoznanie objektu pre
uréenie maximalnej vzdialenosti, v ktorej by autobus spravne identifikoval cyklistu na
zéaklade Specifickych podmienok (no¢ny ¢as a dazd). Simulatorom bol stromovy diagram
s nastavitelnymi podmienkami:

e Je objekt lokalizovany?

e Jenoc¢nahodina?

e Prsi?

Po nastaveni tychto podmienok prispdsobili Ziaci vzdialenost zastavenia od cyklistu
a simulovali situaciu, aby si overili, &i bol cyklista spravne rozpoznany. Ziaci mohli testovat
rézne vzdialenosti aziskavat rézne vystupy scielom zistit maximalne rozpoznanie
vzdialenosti. Uloha bola vytvorend vo forméate viacerych moznosti vyberu z 11 moznosti
od 0 metrov do 1000 metrov.
K tejto vacsej ulohe dostali Ziaci tieZ podrobnejsie informéacie (obr. 2.8).

Obr. 2.7: Uloha 6

Simulator na rozpoznavanie objektov n
O0m n
Nie
Je objekt 100 m n
lokalizovany

? 200 m n

Ano 300 m

Nie 400 m

Je noénd £

hodina? 500 m
600 m -
o - 8]

700 m

Nie Nie 800 m

Prsi? Prsi?
900 m
Ano Ano 000 m

Viest' vozidlo: vzdialenost’ od objektu

TR

Na simulatore sa zobrazi cyklista. Je noc. Prsi.

Akd moze byt najvacsia vzdialenost autobusu od cyklistu, v ktorej je stdle mozné spravne rozpoznat cyklistu?

Ked budes odpovedat na otdzku, poméz si simuldtorom na rozpoznavanie objektov.

Kliknutim na Q si znovu zobrazi podrobnosti k Glohe.
O O0m O 100m O 200m O 300m O 400m O 500m O 600m
2 700m © 800m O 900m © 1000 m
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Obr. 2.8: Uloha 6

PODROBNOSTI K VACSEJ ULOHE

Autobus, ktory nepotrebuje $oféra, vyuziva kamery na zaznamenanie snimok zo svojho okolia.
Potom vyufZije potitatovy program na rozpoznanie objektov na snimkach.

Je velmi délezité, aby program spravne rozpoznal snimky.

Ako dobre program rozpozna objekty, zavisi aj od ¢asti diia a pocasia.

V tejto dlohe bude$ pracovat so simulatorom. Pre préacu so simulatorom bude najskér potrebné
vyuZit mapu logickych operécii a stanovit ¢ast diia a pocasie.

Potom méZes spustit simuldtor a tak zistit, v akej najvac3ej vzdialenosti méze byt autobus od
objektu, aby ho vidy spravne rozpoznal.

Klikni na @ ked bude? pripraveny/-4 pokratovat.
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Uloha 7
Siedma uloha (obr. 2.9) bola zaloZzena na tvorbe odpovedi. Vychadzala z volby Ziakov
v Siestej Ulohe, pricom bolo potrebné opisat postup, akym ziaci dospeli k danym odpovediam.

Body ziskali ti Ziaci, ktori poskytli zrozumitelné vysvetlenie ich stratégie.

Obr. 2.9: Uloha 7

Simulator na rozpoznavanie objektov

Om
Nie
Je objekt 100 m n
lokalizovany?
200 m n
Ano 300 m
Nie 400 m
Je noéna hodina? 500 m I:I
600 m -
o [3]
700 m
Nis Nie 800 m
Prsi? Prsi?
900 m
Ano Ano 100
Viest' vozidlo: vzdialenost’' od objektu
1000 m . Vynulovat' polohu autobusu Ziad ny V)'IS|edOk
Odpovedal/-a si, ze najvacsia vzdialenost autobusu od cyklistu, v ktorej je vzdy mozné rozpoznat cyklistu, je
Opis postup, ktorym si dospel/-a k svojej odpovedi. .
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Uloha 8
V 6smej ulohe (obr. 2.10), tiez zaloZzenej na tvorbe odpovedi, sa od Zziakov
vyzadovalo zdovodnenie simulacie skutoénych Zivotnych problémov, zvlast moznych vyhod

pouzivania poc¢itacovych simulécii pre zber informacii o moznych rieSeniach tychto problémov.

Obr.2.10: Uloha 8

Simulator na rozpoznavanie objektov

0m n
Nie
Je objekt 100 m .I
Iokalizovany?
200 m n
Ano 300 m 5
Nie 400 m minit
Je noéné hodina? 500 m
600 m I:I
Ano
700 m
Nie Nie 800 m
Prsi? Prsi?
900 m
Ano Ano 1900 5

Viest' vozidlo: vzdialenost’ od objektu

ES

Preo st poéitacové simulécie situdcii zo skutoéného Zivota uzitoéné?

Uved dva rézne dévody.
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