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Metodicky materidl AI détem pro rozvoj digitdini kompetence
Kurikulum umélé inteligence pro zdkladni a stiedni Skoly

Bezici vik a kracejici Venuse

Slovo uvodem

Vdzend pani ucitelko, vézeny pane uciteli,

dostdavd se vém do rukou metodicky materidl, ktery vznikl za ucelem podpofit vzdélavdni v oboru umeéle inteligence. Tato lekce je
uréena hlavné détem na prvnim stupni (i kdyz bavi i dospélé © ). Je zdbavnou hfickou, v niz je vyuzita aplikace umélé inteligence
pro animaci postav. Nejsou tieba Zddné znalosti ani dovednosti. Cilem je ukdzat zaklm, Ze uméld inteligence mize byt v nasich
rukou skvelym ndstrojem, pokud ji vyuzivdme smysluping a eticky. Dékujeme, ze mdte chut, energii i odvahu seznamovat zdky

s tematem umele inteligence.

— tym iniciativy Al détem

Tato lekce vyuzivd ndstroj Animated
Drawings, ktery animuje détské kresby
postav. Je online, zdarma a neni treba se
reqgistrovat.

Animated
drawings

Informace o lekci

Prezentace
k lekci v PDF

Editovatelnd
prezentace v Canva

Prekoncepty/doporuéené roéniky, délka lekce
3.-5. rogniky ZS, dotace zdvisi na vasem pojeti lekce

Co se zdci uci?
Vyuziti ndstrojd generativni umélé inteligence mdze byt pfinosem
ve vizudini tvorbeé.

Pro¢ se to uci?

Na zdkladé zkuenosti s vyuzivanim generativni Al ve vizudini tvorbé
nachdzi nové zplsoby spoluprdce s touto technologii.

Jak pozndme, Ze se to naudili?
Zdci vytvarngé ztvarni charakter a pomoci generativni Al ji rozhybou.

Aktivity

Zdci si prectou pohddku/pribéh... [témal.

Vyberou si jednu postavu, kterou ztvérni pomoci kresby, malby, mode
lovdni apod.

Postavu animuiji pomoci ndstroje Animated Drawings.

PomUcky

Pedagog: Projekéni zatizeni, prezentace

Zdci: PomUcky na kresleni, malovéni nebo modelovdni, telefon ¢i tablet,
pripojeni na internet.

Vystupy RVP — Informatika
[-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rézného typu.

Vystupy RVP — Vytvarna vychova

VV-9-1-03 zachycuje jevy a procesy v proméndch a vztazich; k tvorbé
uzivd nékteré metody uplathiované v sou¢asném vytvarném umeni

a digitdinich meédiich — pocitacovd grafika, fotografie, video, animace

Digitdlni kompetence

Vytvari a upravuje digitdini obsah.

Vkladd bézné pouzivand digitdini zafizeni a vyuzivd je pfi zapojeni do
zivota Skoly.

Vyuzivd digitdini technologie, aby si usnadnil prdci, zautomatizoval rutinni
¢innosti, zefektivnil &i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil
vysledky své prdce.

Bloomova taxonomie
bude doplnéno

Pozn.: Genderovd rovnost je pro Al détem klicovd, ale pro zestru¢néni
vyuzivdme v nasich metodikdch formulace v muzském rodé.
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Slovni¢ek pojmu

Uméld inteligence (AI-Artificial Intelligence)

Zddna z definic terminu uméld inteligence viastné neni
ustdlend. V8echny se ale shoduji v tom, Ze to je systém,
ktery simuluje lidské mysleni a akce.

Uméld inteligence md obvykle formu pocitacoveho
programu a slouzi k feSeni uloh, k nimz byl dfive potfeba
znacny lidsky intelekt, a byly tedy doménou lidi.

Je to také kromé jiného i védecky obor s pocdtky
sahajicimi do prvni poloviny 20. stoleti. Ten se snazi
inteligentnim systémUm nejen porozumét, ale zejmena
je tvorit.

Vice na: gidetem.cz/co-je-ai

Strojové uéeni (ML— Machine Learning)

Stejné jako se Clovék umi ucit z prikladd a zkudenosti, jsou
toho schopny i Clovékem vytvorené stroje.

Stroje k uceni vyuzivaji metodu, kterd se nazyvd strojove
uceni. Ta umozhiuje systemim umélé inteligence, aby
nebyly jen souborem pfedem naprogramovanych akci, ale
aby samy pFichdzely s novymi FeSenimi.

Cilem metod strojového uceni je odhalit vzory vyskytujici
se ve velkém mnozstvi dat.

Vice na: gidetem.cz/strojove-uceni

Chcete se dozveédét vice o umélé
inteligenci? Pripravili jsme pro vds
srozumitelnou online prirucku Obecny
uvod do umélé inteligence pro dospéle.

Obecny

uvod do Al

Jak se generuji umélé obrazy

Generativni modely dovoluji komukoliv snadno generovat
obrazy na zdkladé textovych vstupd, kterym se fikd
prompty (vyzva, podnét). Z uzivatelského hlediska to
funguje velmi jednoduse — textové popiSeme nasi
predstavu a Al z ni vytvoli obraz. V soucasnosti se
vyuzivaji dva typy generativnich modelC:

Difuzni modely (Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion...)
Trénink difuznich modell se provddi tak, Ze se do obrdzkd
pridavd Sum, ktery se ndsledné u¢i model odstrafiovat. Pri
generovdni obrazk{ model vyuziva tento proces obnovy,

a vytvdi tak realistickeé obrazy z pvodniho umu.

GAN — Generativni adversaridini sité (StyleGAN...)
Obrazy se vytvdri pomoci dvou neuronovych siti —
generdtoru a diskrimindtoru. Ty spolu vzdjemné soutézi,

a tim se motivuji ke zlepSeni. Generdtor se snazi vytvorit
novd data, kterd se co nejvice podobaji tém, na kterych byl
natrénovan. Diskrimindtor je tu pak od toho, aby posoudil,
zda se mu to podafilo. Tento proces, kdy se oba modely
navzdjem trénuji, je zopakovdn nékolikasetkrat, nez je
vysledny obraz hotov.

Vice o generovdni: gidetem.cz/generovani-obrazu-pomaoci-
umele-inteligence/

Nevite si rady? Pripojte se do ECB
skupiny Al détem + a zeptejte se
komunity nebo sprdvcd.

Hleddte

podporu?
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Uvodem

Vitejte v metodice Al détem pro vytvarnou vychovul © Predstavi vém, jok Ize snadno a za zlomek ¢asu vytvdret
animace postav — tfeba poskakuijiciho vika v suknich nebo kréceijici Véstonickou venusi.

Metodika je urCena do vytvarné vychovy, ale nabizi se i mezipfedmétove propojeni nebo vyuziti v ramci
integrovaného tematického bloku. V prvni &dsti si s zdky prectéte pribéh, pFipadné navazte na divadelni
predstaven, film, zrovna probiranou historickou epochu apod. (ddle souhrnné oznacujeme jako [témay).

Ndsledné si zdci z [tématu] vyberou jednu postavu, kterou popisi, uvedou jeji hlavni atributy a poté ji vytvarng
ztvdrni. Hotové dilo vyfotografuji, nahraji do aplikace Animated Drawings a vyzkousi réizné tipy animaci.

Vybrané animace mohou stdhnout ve formé videa a ddle s nimi pracovat — napfiklad vytvofit viastni animovany
piibéh. Nabizi se také vypracovdni kolaborativniho kolniho projektu, ve kterem kazdy z 2dk{ zpracuje jednu
postavu a video spole¢né sestiihaji do formy animovaného filmu nebo hudebniho klipu.

Evokace

Zamysli se nad [tématem] a vyber si jednu z postav.

[Tématem] mGze byt napriklad divodvelm’ predstaveni, film, kniha, pribéh, pohdadka, historickd epocha,
soucasnd uddlost v meédiich a dol§f. Zdci si vyberou jednu z postav, kterd je zaujala. Pro ukdzku v tomto
materidlu jsme zvolili pohddku o Cervené karkulce.

Uveédomeéni

Popi$ postavu, kterou ses rozhodl/a zpracovat.

Zdci samostatn& nebo ve skupindch zapi&i na papir hlavni atributy vybrané postavy:
1) fyzické vlastnosti — napiiklad: md velké zuby, je chlupaty, ma kratké nohy...
2) symbolické prfedméty — napfriklad: Cervené Saty, mec, varecka, koruna..

7 3) osobnostni rysy — naptiklad: vesely, zvédavd, neohrozend, talentovany..

Vytvarné ztvdrni vybranou postavu.
Zdci mohou vybranou postavu nakreslit, namalovat, vymodelovat,
usit, vytvorit z prirodnin, sesklddat, vytvorit digitdiné (3D model,

Aktivita 2 sl . . .
it digitdini kresba...), vyfotit sebe nebo kamardda/kamarddku,

plySove zvite...

Obecnd doporucent:
1.postava musf byt celd (hlava, télo, ruce, nohy),
2.méla by mit zfetelné oddélené ruce od téla

(ruce nesplyvaji s télem, ale pFesahuiji ho),

3.nohy by nemély splyvat do jedné.

Idedini rozlozeni Edsti téla viz obrdzek vika v suknich. +
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Aktivita 3

Ukdzky kreseb a maleb spolu s atributy — zacky a zdci ze Skoly Be Open.

Animuj pomoci ndstroje Animated Drawings (prezentace strana 02 a 03)

Aplikaci Animated Drawings Ize bez prihldSeni a zdarma vyuzit na béznych zaFizenich: chytry
telefon, tablet, Chromebook, notebook. Najdete ji na adrese: sketch.metademolab.com/canvas.
Aplikace vyuziva strojové uceni, aby dokdzala generovat animace z obrdzkd, a byla vytvorena
vyzkumniky spole€nosti Meta. Nize je ndvod krok za krokem, jak s aplikaci pracovat.

Ukazte détem postup v prezentaci na strandch 04—09.

1 2 3
Nahrajte fotografii Ofiznéte postavu Oznacte postavu
Klepnéte na ,Upload Photo”, Snazte se byt co nejpresnégjsi. Co nejpresnéji stétcem
pokud nemdte fotku nahranou Pak prejdéte na dalsi krok vymaskuijte plochu postavy.
v zatizeni, vyfotte dilo pomoci pomoci tlacitka ,Next”. Mdzete volit ze tfi Sitek stopy.
otoh fotoapardtu. Nepovedené mizZete vymazat
sKetcn. . . . o .
ool com . ANIMATED DRAWINGS | pomoci ndstroje guma (i ta ma
/canvas ANIMATED DRAWINGS na vybeér rdznou sitku stopy).
Kroky Ize vrdtit zpét pomoci
Sipky vedle tla¢itka ,Reset mask”
(ktera vymaze celou masku).
( ANIMATED DRAWINGS
[ Previous
[ Previous
STEP 2/4 |
WS @80
e )
[ Pravious ]
STEP 3/4
| J
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Malba vika v suknich -+

A

PFizplsobte referenéni body
Pretazenim presunte referencni
body stfedu hlavy, o&i, usi, ramen,
spodku téla, kloubl, kon&etin.
Pak klepnéte na tladitko ,Next”.

~

ANIMATED DRAWINGS

[ Previous ]

STEP 4/4

Podivejte se na hotové animace

Kresba Hefaista +

5

Animace je hotova!

Béhem chvilky je hotovd zdkladni
animace. MUzete ale vytvorit
dalsi, kdyz sjedete nize pod
~Add animation”.

Pokud se animace nepovedla,
klepnéte na tlacitko ,Fix” a to
vds vrdti krok zpét.

ANIMATED DRAWINGS

Fix

ADD ANIMATION

6

Sdilejte nebo stdhnéte video
Sdilet vybranou animaci mdzete
pomoci tlacitka ,Share”.

Video ulozite, kdyz klepnete

na ikonku % v pravém dolnim
rohu okenka, kde se prehrdavd
animace. To ji zvétsi na celou
obrazovku a pomoci ikonky tfi
tecek vpravo dole ve volbdch
vyberte ,Stdhnout”.

*  suibnout

{3)  Rychiost piebwivini

[=] otvazvobraze

Soska Véstonickeé venuse -+

Autorem kresby je Marek,
ZS Be Open

Autorem sosky je Marek,
ZS Be Open
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