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Wide Application

Card
identification
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Line-tracking Ball tracking

Color One-button
identification to acquire

Face tracking

CHYTRA KAMERA PRO A.L.
UMELOU INTELIGENCI

Dokaze identifikovat rizné obrazky, sledovat ¢aru, rozpoznat a
sledovat treba baldnek, identifikovat Cislice, pismenka, barvy nebo

Informatika ZS$ také oblicej. M(Zete ji jednoduse naucit rozpoznat vlastni predmét. Na
zakladé téchto udalosti mlzete vytvofit v programu konkrétni akci,
ktera se vykona...


https://www.hwkitchen.cz/chytra-kamera-pro-ai-umelou-inteligenci/
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https://home.robotemil.com

Pro rodice

Informatika
s Emilem 4

Programovani pro 1. stupen

pT‘O déti Od 5 dO 7 let zakladni skoly

Q uniiy WebGL Robot Emil Home u

Informatika ZS



http://app.robotemil.com/
https://home.robotemil.com/v1.2.4/
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wwwicompute-uk.com Computational Thinking Poster

boaaiCompute

WuAwicompute -k com

Approaches

logical thinking
using rules to solve problems

variables

naming objects.

algorithms [
steps to follow to achieve a task '\ |/ /

programming
writing instructions a computer can understand

decomposition

‘splitting things into smaller parts
abstraction

taking the detail out of a problem

generalisation
adapting solutions we've aiready found

evaluation
Is it good? Can it be improved?

pattern

finding & using repetition

""A high quality computing education equips pupils to use computational thinking and creativity to
understand and change the world” (DfE).

iCompute Teaching Ltd www.icompute-uk.com
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INFORMATIKA, DIGITALNI KOMPETENCE

DATA, INFORMACE ALGORITMIZACE a
a MODELOVANI PROGRAMOVANI
OCEKAVANE
VYSTUPY -

Informatika,
" 2.stupen
INFORMACNI DIGITALNI
SYSTEMY TECHNOLOGIE
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Vyulovaci piedmét: Informatika
Ro¢nik: 4.

INFORMATIKA, DIGITALNI KOMPETENCE

VYSTUP UCIvo
e 73k najde a spusti aplikaci, pracuje s daty | Digitalni technologie
ruzného typu hardware a software

e propoji digitdlni zafizeni, uvede moZna
rizika, ktera s takovym propojenim
souviseji

e dodrZuje bezpeCnostni a jiné pravidla pro
préci s digitalnimi technologiemi

e digitalni zafizeni a jejich ucel

e prvky uZivatelského rozhrani

e spousténi, pfepinani a ovlddéni aplikaci

e uloZeni dat, otevirdni souborll

pocitaCové sité

e propojeni technologii, pfipojeni (dratové,
bezdrétové)

e internet

e préce ve sdileném prostfedi, sdileni dat

bezpeénost

e pravidla bezpe€né prace s digitalnim
zafizenim

e uZivatelské ucty, hesla

e popiSe konkrétni situaci, ur€i, co k ni jiZ vi,
a znazorni ji
e vyCte informace z daného modelu

Data, informace a modelovani

e (vod do kdédovani a Sifrovani dat a
informaci

e vyuZiti znaCek, piktogrami, symboll a
kédU pro zéznam, sdileni, pfenos a ochranu
informace

e sestavuje a testuje symbolické zépisy
postupll

Algoritmizace a programovani
e zaklady robotiky (sestaveni programu,
rozpohybovani robota)




Emil a Ema




Bez PC = Unplugged




®

M
L
i

. Co objevime snazime se uplatnit jinde




1| 2 trepeat 2

e o o
(7 T
- ™~ z

Canvas Run  Tools SRR

L reset

Ruzna cesty

I

13 open ke sove um"'@&" ®

nire €3 et |

ik

4| 5 (v 260
6 tr 90
7w $x

\ trojh sy
12 ( repeat 3

5:
25 obd 150
26 go 250,150
27, t1 50

28 troju 150
29

30 go 175,250
31 krun 9.5

32
33 g0

34
35 troju

Engien (oak i [ Tnei 36 Coturon, 7 (NS

g 1219




® & & i MY
s ® é L E o J 4 A4 ’
. e e n i RUzNa prostredi

iMYSLENI!'



z W< =

- ™~ z

Rozpoznavani vzoru

iMYSLENI!'



AABBCC ABCABC ABCCBA

informatiky

Hledani systemu ve vzorech,
vidim vSechny moznosti



https://www.ibobr.cz/test/archiv-pred-spustenim/2016/2

ZdUvodnéni spravné odpovédi

Vzor psany pismeny odpovidd posazeni lidi v stolu, kdyz zacneme nahofe a pUjdeme po sméru hodinovych
rucicek.

AABBCC ABCABC ABCCBA

Co md tato Uloha spolecného s informatikou

V této Uloze Slo o rozezndvdni vzoru. Stejny vzor se mUzZe vyskytovat v na prvni pohled odlisnych situacich: v
rdznych obrdzcich, vécech, ale i procesech.

Ve svété kolem nds je mnoho véci, které byly vyrobeny ve velkych sériich. Je to levnéjsi nez vyrabét kazdou véc
odlisnych zGsobem (pfedstavte si to na prikladu obycejné Zidle - tovdrni vyroba ndbytku nebo rucni vyroba
truhlarem). Také vime, Ze mnoho na pohled rozdilnych véci moze obsahovat tytéZ Upliné stejné komponenty
(napr. v rdznych modelech je pouiit stejny motor, rdzné pracovni postupy pouZivaji stejné procedury). Vyroba
je tak levnéjsi.

Podobné, pfi tvorbé softwaru se casto pouzivd jiz vyzkouseny a provéreny kod (byvd nabizen v tzv.
knihovndch).

Pro informatika je dUleZité rozpoznat, jak jsou r0zné Cdsti celku za sebou poskldddny, které se opakuji a v
jakém poradi. Tato Uloha trénuje schopnost najit stejny kod v rdznych situacich.

Hledani systému ve vzorech,
vidim moznositi



https://www.ibobr.cz/test/archiv-pred-spustenim/2016/2

