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Schopnosti a inteligencia

 Schopnosti sú definované ako sústava charakteristík 

zohľadňujúcich spôsobilosť osobnosti tréningom získať isté, 

za obvyklých podmienok špecifikované 

znalosti, zručnosti alebo súbor reakcií.

 Ľudská inteligencia alebo mentálna schopnosť 

je formovaná rozličnými diferenciálnymi schopnosťami, 

merateľnými v rozličných pohľadoch. 
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Zložky inteligencie

 Rozlišujeme 8 základných schopností:

 • verbálne uvažovanie,

 • numerická zručnosť,

 • abstraktné uvažovanie,

 • mechanické uvažovanie,

 • priestorové vzťahy (priestorová predstavivosť),

 • pravopis,

 • použitie jazyka,

 • administratívna rýchlosť a presnosť.
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Definícia priestorovej predstavivosti

 (Contero, 2006) definuje priestorovú predstavivosť ako

schopnosť porozumieť a riešiť deskriptívne (popisné) geometrické problémy a 

čítať a kresliť technické výkresy1. 

 Významnými komponentmi priestorovej predstavivosti (B. Némethová,)2 sú: 

 priestorové vnímanie, 

 priestorová vizualizácia, 

 mentálna rotácia, 

 mentálne vzťahy,

 a priestorová orientácia.
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Prečo rozvíjanie priestorovej predstavivosti?

 Vizuálne alebo obrazovo-názorné myslenie sa stáva nástrojom riešenia problémov.

 Riešenie problémov sa tak stáva vo vnútornej rovine činnosťou alebo manipuláciou 
s obrazom situácie,(Nakonečný, 1998)3.

 podstatou vizuálneho myslenia je práca s predstavami. 

 ide o neverbálne myslenie t.j. myslenie v termínoch priestorových vzťahov s možnosťami pohybov,

 riešenie problémov nemusí byť predmetom pojmového myslenia, ale prejavuje sa vizualizáciou 
obrazov.

 riešenie sa realizuje podľa zvláštneho vizuálneho kódu, ktorý sa odlišuje od vonkajších 
percepčných úkonov a prostredníctvom očných pohybov s malou amplitúdou dochádza 
k manipulovaní s obrazom alebo modelom situácie.

 zmyslom týchto manipulácií je napodobniť objekt procesom prehrávania v duchu. 

 takto sa objekt začína budovať, vykresľovať a transformovať v obrazoch. 
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Algoritmy a heuristika

 (napr. pokusy pri šachovej hre).

 Myslenie sa opiera o pamäťové reprezentácie skutočností prostredníctvom ikonických 

predstáv spojených s verbalizáciou, čo umožňuje prepojenie obrazov a pojmov. 

 Skutočnosť reprezentujú štrukturálne a funkčné vzťahy reprezentované predstavami, a 

to nielen obrazmi situácií, ale aj predstavami, čo sa stane po tom, keď sa zmení daná 

situácia. 

 Predstavy môžu redukovať nedostatok aktuálnych konkrétnych informácií. 

 Pretransformovanie abstraktného na názorné aj za cenu zjednodušenia umožní 

pochopiť abstraktné. Obrazy môžu teda byť analógiami pojmov. 

7



Zobrazovacie metódy

 Reprezentácia objektov okolo nás  predstavuje 3D zobrazenie.

 3D priestor je možné verne zobraziť 3D modelom, na čo nie sú vždy prostriedky, takýto 

priestor vieme reprezentovať zobrazovaním v 2D priestore. 

 3D obrazy v 2D

 Fotografia

 Axonometria (kolmá, kosouhlá)

 Izometria

 Mongeove premietanie

 Pseudo 3D zobrazenie

 CAD systémy

 Augmentatívna realita

 Holografické objekty

 Volumetrické obrazy
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3D zobrazovanie v 2D
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Princíp axonometrie Izometrické zobrazenie Mongeove premietanie



Inžinierske nástroje
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Inžinierske nástroje CAD slúžia na vytváranie objektov, 

tvorbu plôch, nástrojov na tvorbu kriviek, objemové 

modelovanie súčiastok a zostáv, vytváranie 

technických výkresov, vypracovávanie fyzikálnych 

analýz, prevodových schém, simulácií, simulácie 

pohybov, kreslenia, podpory výroby vrátane riadenia 

rozmerov a pod.



Inžinierske nástroje

 Štúdium a aplikácia inžinierskych nástrojov a nástrojov dynamických 

grafických softvérov (DGS) umožňuje rozvíjať schopnosti študentov pri 

analýze a riešení technických problémov4
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Časť motora zobrazená pomocou CAD



3D zobrazenie a informatika

 Videohry

 Kódovanie s odkazom na videohry - MINECRAFT  (prezentácia v sekcii)

 Objektovo orientované kódovanie pomocou blokov SCRATCH, mBLOCK

 Kódovanie geometrických objektov v PYTHON TURTLE

 Algoritmizácia pomocou jazykov podporujúcich programovanie grafiky –

Visual Python, TKinter, Anaconda, OpenGL
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Video hry

 Counter strike, Roller caster, GTA...
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O-O kódovanie 

pomocou blokov
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 Jazyk Scratch - programovací jazyk 

univerzity MIT, v ktorom sa dajú vytvárať 

interaktívne príbehy, hry a animácie 

pomocou predpripravených blokov4,5,6.



Scratch
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mBlock
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Python - Turtle
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BlocksCAD

 Programovanie v CAD prostredí pomocou blokov – online v Internetovom prehliadači

 Náročnejšia aplikácia
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3D zobrazenie pomocou programovacích jazykov

 VisualPython
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3D podpora programovacích jazykov

 Python, Tkinter GUI, platforma Anaconda, OpenGL, DirectX podpora animácie
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