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Schopnosti a inteligencia

» Schopnosti su definované ako sustava charakteristik
zohladnujucich spdsobilost osobnosti fréningom ziskat iste,
za obvyklych podmienok Specifikované
znalosti, zru€nosti alebo subor reakcii.

» [udskd inteligencia alebo mentdlna schopnost
je formovand rozlicnymi diferencidlnymi schopnostami,
meratelnymi v rozlicnych pohladoch.



Zlozky inteligencie

>
>
>
>
>
>
>
>
>

RozliSujeme 8 zakladnych schopnosti:

verbdlne uvazovanie,
numerickd zruc¢nost,
abstraktné uvazovanie,
mechanické uvazovanie,
priestorové vzfahy (priestorovd predstavivost),
pravopis,

pouzitie jazyka,

administrativna rychlost a presnost.




Definicia priestorovej predstavivosti

» (Contero, 2006) definuje priestorovu predstavivost ako
schopnost porozumiet a riesit deskriptivhe (popisné) geometrické problémy a
citat a kreslit technické vykresy'.

» Vyznamnymi komponentmi priestorovej predstavivosti (B. Némethovad,)? su:
» priestorové vnimanie,

priestorovd vizualizacia,

mentdalna rotdacia,

mentdine vzfahy,

vV v v Vv

a priestorovd orientdcia.
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Preco rozvijanie priestorovej predstavivosti?

» Vizudlne alebo obrazovo-ndzorné myslenie sa stdva ndastrojom riesenia problémov.

» Riesenie problémov sa tak stava vo vnutornej rovine cinnosfou alebo manipuldciou
s obrazom situdcie, (Nakonecny, 1998)3.

» podstatou vizudlneho myslenia je prdca s predstavami.
» ide o neverbdlne myslenie t.j. myslenie v terminoch priestorovych vzfahov s moznostami pohybov,

» rieSenie problémov nemusi byt predmetom pojmoveho myslenia, ale prejavuje sa vizualizaciou
obrazov.

» rieSenie sa realizuje podla zviastneho vizualneho kodu, ktory sa odlisuje od vonkajsich
percepcnych ukonov a prostrednictvom ocnych pohybov s malou amplitidou dochadza
k manipulovani s obrazom alebo modelom situdcie.

» zmyslom tychto manipulacii je napodobnit objekt procesom prehravania v duchu.
» fakto sa objekt zacina budovat, vykreslovat a fransformovat v obrazoch.



Algoritmy a heuristika

» (napr. pokusy pri Sachovej hre).

» Myslenie sa opiera o pamdatoveé reprezentdcie skutoCnosti prostrednictvom ikonickych
predstav spojenych s verbalizdciou, Co umoznuje prepojenie obrazov a pojmov.

» SkutocCnost reprezentuju strukturdine a funkéné vzfahy reprezentované predstavami, a
to nielen obrazmi situdcii, ale g predstavami, Co sa stane po tom, ked sa zmeni dand
situacia.

» Predstavy mozu redukovat nedostatok aktudlnych konkrétnych informdacii.

» Pretfransformovanie abstrakiného na ndzorné qj za cenu ziednodusenia umozni
pochopif abstrakiné. Obrazy mozu teda byt analdgiami pojmov.




Zobrazovacie metody

» Reprezentdcia objektov okolo nds predstavuje 3D zobrazenie.

» 3D priestor je mozné verne zobrazit 3D modelom, na Co nie su vzdy prostriedky, takyto
priestor vieme reprezentovat zobrazovanim v 2D priestore.

» 3D obrazy v 2D
» Fotografia
» Axonometria (kolImad, kosouhld)
» lzometria
» Mongeove premietanie
» Pseudo 3D zobrazenie
» CAD systémy
» Augmentativna realita
» Holografické objekty

» Volumetrické obrazy
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Mongeove premietanie

lzometrické zobrazenie

Princip axonometrie



InZinierske nastroje
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Inzinierske nastroje CAD slUzia na vytvaranie objektov,
tvorbu pléch, ndstrojov na tvorbu kriviek, objemové
modelovanie suciastok a zostav, vytvaranie
technickych vykresov, vypracovdvanie fyzikalinych
analyz, prevodovych schém, simuldacii, simuldcie
pohybov, kreslenia, podpory vyroby vratane riadenia
rozmerov a pod.
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InZinierske nastroje

» Studium a aplikdcia inZinierskych ndstrojov a ndstrojov dynamickych
grafickych softvérov (DGS) umoznuje rozvijaf schopnosti Studentov pri
analyze a rieSeni technickych problémov4

Cast motora zobrazend pomocou CAD



3D zobrazenie a informatika
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Videohry

Kédovanie s odkazom na videohry - MINECRAFT (prezentdcia v sekcii)
Objektovo orientované kdédovanie pomocou blokov SCRATCH, mBLOCK
Koédovanie geometrickych objektov v PYTHON TURTLE

Algoritmizacia pomocou jazykov podporujucich programovanie grafiky —
Visual Python, TKinter, Anaconda, OpenGL



Video hry
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» Counter strike, Roller caster, GTA... (
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O-0 kodovanie
pomocou blokov

Jazyk Scratch - programovaci jazyk
univerzity MIT, v ktorom sa daju vytvarat
interaktivne pribehy, hry a animacie
pomocou predpripravenych blokov43:4,
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Uvod  Scratch  preRodiov  pre Skoly

Scratch prirucka
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By hittps://ide.mblock.ce/#/

W Tutorials @B Feedback <= [ )

O [ ‘ Python
- 1 # generated by mBlocks for codey & rocky
I 2 # codes make you happy
. —. - 3 import codey, event, time
Lok [ . 4
L 5 @event.button_a_pressed
-
. ,_\://7. 6 def on_button_a pressed():
Lightin I 7 codey.speaker.play_melody('switch.wav'}
b o 8 codey.display.show_image("98003c7e7e3co0008¢
e
" 00 of -
Speaks S 1e @event.button_b_pressed
B 11 def on_button_b pressedl():
Devices Sprites  Background | 1 12 codey.speaker.play_melody('switch.wav')}
. At B - 13 codey.display.show_image("980c18181cHcoaaed
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P I | 15 @event.button_c_pressed
.c;"@ . @ lay sound  switch « 16 def on_button_c_pressed2():
- Sensin S Py 17 codey.speaker.play_melody( switch.wav'}
‘.[ ® &= G4 show image 18 codey.display.show_image("@8008cle3e3c0B00E
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Python - Turtle

Dokoncenie Stvorca
Pridajte dalSie prikazy pre pohyb dopredu a zatocenie dolava.

Spustit program  Zmazat

Rychlost korytnacky: 3

forward(100)
left(90)

w N =



BlocksCAD

» Programovanie v CAD prostredi pomocou blokov — online v Internetovom prehliadadi

» Ndarocnejsia aplikacia

ﬂI BlocksCAD @~  Projectv Learnv Teachv Help~ —— Save Register Login

Project Name Untitled « »

3D Shapes

2D Shapes

Transforms

Logic

Blocks Code

cube XYz
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3D zobrazenie pomocou programovacich jazykov

from visual import * > Visuqlei‘hon

sphere(pos = vector(-1,0,0), radius = 0.5, color = color.green)
arrow(pos=vector(-1,0,0), axis=vector(+1,+3,0),color = color.red

Home

If you're new to Python
and VPython: Introduction

A VPython tutorial

Pictures of 3D objects VPYth on

| Choose a 3D object v Classic VPython 6.11
Choose a 3D object based on wxPython

Overview
, arrow
box This is documentation for Classic VPython (VPython 6), which continues to be available but
is no lonaer supported. See vpvthon.ora for information on installina VPvthon 7 or usina



3D podpora programovacich jazykov

» Python, Tkinter GUI, platforma Anaconda, OpenGlL, DirectX podpora animdcie

Microsoft’

DirectX
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