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Metodicky materidl ku karte Dataset

Metodicky materidl Kurikula umelej inteligencie pre zdkladné a stredné Skoly
Informatika na 2. stupni ZS a SS — karty, balidek Strojové udenie

Dataset

Zdkladné informdcie o datasetoch

Predstavte si dataset (ddtovd mnozinu) ako album plny réznych obrdzkov. Kazdy obrdzok md svoj opis, ktory hovori, ¢o

na rnom je - napriklad ,macka na sinku®, ,pes v snehu” alebo ,rodina na plazi“. Ked chceme naucit systém umelej inteligencie
rozpozndvat, ¢o je na obrdzkoch, ddvame mu takyto album na prehliadnutie (vo forme datasetu). Systém si ,precita” nase opisy
a na obrdzkoch hladd casté vizudine vzory (podobnosti), napriklad biely sneh a podobne. Cim viac obrézkov a opisov album
obsahuije, tym lepsie sa systém nauci rozpozndvat rézne veci na obrdazkoch.

Definicia pre pokrog¢ilych

Dataset je obvykle velké mnoZstvo ddt, ktoré sa pouzivaju na trénovanie, testovanie a validdciu systémov strojového ucenia (tzv.
modelov strojového u¢enia). Mézu to byt napriklad hlasové zédznamy, hudba, vided, obrdazky ¢i subory &isel. Vyber datasetu

z velkej Easti definuje, ¢o bude model vediet, ako sa bude spravat a aké ulohy bude riesit. Dataset by mal v idedinom svete
obsahovat kvalitné a pre danu Ulohu relevantné ddta, aby sa zabezpecdilo, ze model bude fungovat dobre. Niekedy ale vyvojdri
uprednostnia kvantitu pred kvalitou.

Balicek Strojové ucenie

'

Strojové ucenie s ucitelom
Zaujatost
Posilfované strojove ucenie

Pozn.: Na zjednodusenie v tejto metodike hovorime o datasetoch iba v kontexte obrdzkov a strojového uc¢enia s ucitelom.

Materidl vytvoril tim neziskovej organizécie Al détem v rédmci Formuldr na
projektu AI Kurikulum a podlieha licencii Creative Commons 4.0 - Rripomienky.
Medzindrodnd. - ’

Preklad do slovenginy zabezpedilo Ministerstvo Skolstva, vyskumu,
vyvoja a middeze Slovenskej republiky.

Al détem

Pozn.: Rodovd rovnost je pre Al detom klucovd, ale na zostruénenie
vyuzivame v nasich metodikdch formuldcie v muzskom rode.
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Metodicky materidl ku karte Dataset

Aktivita na hodinu

Mimozemskd detektivna kanceldria

Opis aktivity

Ziaci sa v rdmei aktivity zahraju na mimozemsku detektivnu kanceldriu. Ich Ulohou je vypdtrat, ku ktorej mimozemskej rodine
patri maly ndjdenec, ktory sa ndhle objavil v ich dedine. Ziakom rozddte (alebo premietnete) portréty, na ktorych su élenovia
mimozemskych rodin Fluffovcov a Earlovcov. Ulohou Ziakov bude sprdvne rozdelit &lenov rodin a opisat ich vizudine viastnosti.
Z toho ndsledne odvodia, ku ktorej rodine maly néjdenec patri. Ziadna odpoved nie je zId a existuje dokonca aj moznost, Ze
ndjdenec je vdaka spolo¢nym atributom (viastnostiom) potomkom ¢&lenov oboch rodin.

Ako detektivna kanceldria suvisi s datasetmi

Dataset (zndmy aj ako ddtovd mnozina ¢i ddtovy subor) su ddta, ktore sa pouzivajd pri trénovani, validdcii a testovani systémov
umelej inteligencie. M6zu to byt obrdazky (ale aj audio, video &i tabulky), ktoré su v naSom pripade reprezentované
vygenerovanymi obrdzkami mimozemstanov. Na natrénovanie takéhoto systému (modelu strojového ucenia) je najskor potrebné
ddta opisat (anotovat). To urobime tak, Ze ich rozdelime do tzv. tried (tu su to rodiny mimozemstanov) a tieto triedy pomenujeme
(tu su to rodiny Fluffovcov a Earlovcov). Model strojového ucenia sa trénuje na hladani podobnosti (su to vzory, ktorym my ludia
hovorime napriklad usi, fuzy, chipy, farby..). Na zdklade takto identifikovanych vzorov model ndsledne aj pri obrazoch, ktoré pri
uceni ,nevidel, rozhodne, do ktorej triedy patria (rodina Fluffovcov a Earlovcov).

s .
s=< e — &

Zdrojové ddta Anotdcia dat Trénovanie modelu Pouzitie modelu
Obrazy, texty, cisla Ddta sa ,,rucne” rozdelia strojoveho uéenia Modelu predkladdame obrazky,
alebo napriklad zvuky do tried a vznikne dataset ktoré nikdy predtym nevidel
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Dataset

Informdcie o lekcii

Informdcie o lekcii

Vstupné znalosti/odporu&ané roéniky, dizka lekcie
6. - 9. rognik ZS, 45 minut.

Stavebné kamene
Dataset

Co sa ziaci ugia?

Dataset su ddta pripravené na trénovanie systémov umelej inteligencie.

Preco sa to ucia?

Ciel pre bali¢ek kariet Strojové ucenie:
Kriticky posudia rozhodovanie systémov umelej inteligencie.

Ako spozndme, ze sa to nauéili?
Vysvetlia pojem ,dataset” a opiSu postup jeho vytvdrania.

Pomécky

Pedagdg: Subory karti¢iek s rodinami mimozemstanov, pracovné listy,
projektor, prezentdcie.

Sulad so statnym vzdeldavacim programom

Digitdine kompetencie
Informdcie a komunikdcia.

Bloomova taxonomia

Zapamdtanie: Ziaci sa zozndmia s pojmom dataset d jeho vyznamom.
Analyza: RozliSuju vyznamné atributy u jednotlivych tried
mimozemstanov a uréuju, ktoré klucové znaky mali zdsadny vplyv

na klasifikaciu ndjdencov.

SVP ZV 2023: Informatika
3. cyklus:

1. ciel: Analyzovat problémy a rozvijat abstrakciu a logiku.

3. ciel: Skumat a posudzovat spravnost riesenia, riesitelnost Ulohy a opravovat chyby.
5. ciel: Zozndmit sa s digitdinou reprezentdciou informdcii réznych typov (vykonovy $tandard: dekodovat informdciu z jednoduchych reprezentdcii, vyhladat a ziskat

informdcie v informacnom systéme a databdze).

6. ciel: Spoznat principy a koncepty informatiky, vrdtane reprezentdcie a spracovania Udajov v tabulkdch, stromoch a grafoch.
8. ciel: Pouzivat sietové zariadenia a ndstroje na prdcu v pocitacovej sieti (vykonovy Standard: diskutovat o spravnosti a kvalite vyhladanych informdicif).
9. ciel: Analyticky posudzovat digitdine technoldgie (vykonovy Standard: diskutovat o digitdinych technoldgideh a ich vplyve na ostatnych).

SVP 2015: Informatika - nizsie stredné vzdeldvanie

Reprezentdcie a ndstroje - informdcie

Reprezentdcie a ndstroje - Struktury

Komunikdcia a spoluprdca - prdca s webovou strankou
Komunikdcia a spoluprdca - vyhladdvanie na webe
Informacnd spolocnost - digitdine technoldgie v spolo¢nosti
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Metodicky materidl ku karte Dataset

Evokdcia

o

i
| Prezentdcia strana 03
AN

Ako sa orientujes$ v supermarkete, ked' ide$ na nakup?

Ziaci budu pravdepodobne odpovedat, Ze sa lahsie orientuju vdaka jednotlivym oddeleniam, v ktorych
nakupuju vyrobky (jedlo, elektroniku, drogériu, oblecenie atd.). Diskusia by mala Ziakov viest k poznatku, Zze
[udia triedia veci do kategdrii, napriklad podla viastnosti danych veci, spésobu ich pouzitia (jedlo, ndstroje,
oblecenie, kozmetika a pod.) a mnohych dalgich veci. Ziaci mézu samostatne nachddzat daldie principy
usporiadania veci, a to nielen v supermarkete, ale napriklad aj v online obchode s aplikdciomi a podobne.

Zdsadny poznatok by mal byt aj ten, Ze veci opisujeme a vdaka tomu ich dokdzeme triedit, filtrovat a hladat
medzi nimi podobnosti i suvislosti.

Uvedomenie @

minut

Pracovny list 1
hornd cast

V tejto aktivite pracujte s pracovnymi listami. Odporuc¢ame ich pred hodinou rozstrihat a Ziakom ich rozddvat
postupne. Ak ich nechcete tlagit, staci vyuzit prezentdciu a vytla¢ené tabulky zo strany 08 tejto metodiky.

|
Prezentdcia strana 05 a 06 |
)

[

Rozdajte do skupin hornu East pracovného listu 1 s kartami mimozemstanov: rodin Fluffovcov
a Earlovcov. Ak karty nechcete tlagit, premietnite ich v prezentdcii (strana 05). Ziaci v rdmci skupin
diskutuju o tom, ako by ¢lenov zatriedili. Hladaju odlinosti a spoloéné vizudine atributy (viastnosti).
Clenov rozdelia podla svojho uvéZenia.

Pozn.: Podla nasej skusenosti ziaci zaraduju ¢lenov rodin najprv chronologicky, &o je v poriadku.
Casom je ale dobré, ked prejdu k deleniu do dvoch rodin (strana 06).

Rodina Fluffovcov

Rodina Earlovcov
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Metodicky materidl ku karte Dataset

V prostrednej Casti pracovného listu 1 maju ziaci pripravenu tabulku. Po tom, &o roztriedili ¢lenov do dvoch
rodin, je ich ulohou zaznamenat do tabulky pri kazdej rodine aspor tri spolocné znaky, podobnosti, viastnosti

Pracovny list 1 rodin mimozemé&tanov. Mézu to byt napriklad usi, chlpy &i farba.
spodna cast

Rodina Fluffovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec Rodina Earlcoov — spolo¢né atributy  Ndjdenec

Celkovy pocet bodov Celkovy pocet bodov

==

I
Prezentdcia strana O7 |

Pracovny list 1
spodnd ¢ast Potom ukdzte portrét malého ndjdenca. Ak Ziaci nepracuju s pracovnymi listami, premietnite prezentdciu
s portrétom malého ndjdenca na strane O7. Podla zvolenych atributov z predchdadzajlcej Casti aktivity ziaci
= oboduju v tabulke obrdazok ndjdenca. Ak sa niektory z atributov rodiny a ndjdenca zhoduje, zapidu v stlpci

.Ndjdenec” jeden bod. V pripade, ze sa atribut rodiny a ndjdenca odliSuje, zaznacia nulu.

Potom Ziaci s¢itaju vSetky ziskané body a podla vyssieho poctu bodov rozhodnu o prideleni ndjdenca
do konkrétnej rodiny.

Ziaci prezentuju svoje vysledky ostatnym skupindm. Aké spolo&né viastnosti vybrali v jednotlivych
rodindch? Vnimali ich ako jednoznacné (rovnakeé) pre vsetkych Elenov rodiny? Zvolili by spdétne iné atributy?
Bol maly ndjdenec odovzdany do sprdvnej rodiny?

Prezentu;j

a diskutuj

10 i )
ot I Prezentdcia strana 08 a 09 |
U )

Analyzuj

avysvetli Nechaite Ziakov, nech si preditajul prezentdciu na strandch 08 a 09, a potom diskutuijte. Ziaci mézu zhrnut,

¢o na hodine robili a ako to suvisi s datasetmi. Nie je potrebné pouzivat spravnu terminologiu, ale je dblezité
pochopit tento jednoduchy princip: Ked' sa program umelej inteligencie trénuje, treba mu ukdzat zdrojové
ddta a tie opisat, teda rozdelit do kategorii. Takto vznikne dataset. Dataset su ddta pripravené na trénovanie
programu umelej inteligencie.

Pustite ziakom video (0:31).

Adresa: www.youtube.com/watch?v=fKXztwtXaGo

Vo videu mdzu ziaci vidiet, ako program samojazdiaceho auta vnima svoje okolie. Okolo rozpoznanych
objektov vykresli ohrani¢ovacie rameeky. Na to, aby mohol program rozpozndvat objekty, bolo nutné
natrénovat ho na velkom pocte prikladov objektov, ako su napriklad chodci, cyklisti ¢i dopravné znacky.
Ludia teda vytvorili dataset, v ktorom tieto objekty rozdelili do kategdrii, a program v nich pri tréningu hladal
Tesla autopilot podobnosti.
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Metodicky materidl ku karte Dataset

Reflexia @

\!rdt'te sa k téme lekcie a podel'te sa o odpovede:
N Co ste sa naugcili o datasetoch a ich triedeni?
Opis Preco je délezité spravne definovat kategorie a atribtity?

a vyhodnot

Programy umelej inteligencie mézu automaticky rozliSovat, ¢o je na obrdzkoch. Musia ale od l'udi
dostat spravne ddta. Opi$, ako a o musia ludia pre systém umelej inteligencie pripravit.

Na to, aby systémy umelej inteligencie dokdzali rozliSovat, o kam patri, ludia pre ne najprv musia pripravit
ddta (obrdazky, zvuky a pod.) a tie obrdzky sprdvne opisat, rozdelit do kategorii. Takto pripravenym ddtam sa
hovori dataset.

Napadaju ti priklady situdcii, kde umeld inteligencia sluzi podobne ako v samojazdiacom aute?

Aké tazké by pre nu bolo vytvorit dataset?

Mozné odpovede: Rozpozndvanie tvdri z dévodu bezpecnosti na letiskdch alebo napriklad na odomknutie
smartfénu, automatizovand kontrola kvality na vyrobnych linkdch (ked' je systém natrénovany na defektnych
vyrobkoch)..

Niekedy je svet vel'mi zlozity. Na to, aby programy umelej inteligencie dokdazali niektoré objekty
rozpoznat, musia byt trénované na naozaj velkom mnozstve ddt. Co si mysli§, kol'ko bolo treba

obrdazkov na to, aby samojazdiace auto spravne rozpoznadlo chodcov ¢&i napriklad priechod pre

chodcov?

Boli to miliony obrdzkov.

Nadvdzujuce lekcie

V tejto lekcii Ziaci pracovali s pracovnymi listami, aby porozumeli teoretickému konceptu datasetov.
V nadvézujucej lekeii budu dalej vyuzivat tému mimozemskej detektivnej kanceldrie, ale rozhodnutie, kam
maly ndjdenec patri, nechaju na program umelej inteligencie.
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Pracovny list O1 Dataset

Diskutujte v skupindch o tom, ¢im sa jednotlivi mimozemétania liSia a ¢o maju spolocné.
Podl'a svojho uvdzenia potom rozdelte ¢lenov do dvoch rodin - Fluffovcov a Earlovcov.

Rodina Fluffovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec Rodina Earlovcov — spolocné atributy Ndjdenec

Celkovy pocet bodov Celkovy pocet bodov

Pozrite sa na portrét malého ndjdenca.

Podl'a zvolenych vilastnosti z predchddzajucej Casti aktivity obodujte v tabulke obrdzok
ndjdenca. Ak maju ndjdenec o rodina niedo spoloéné, zapiste v stipci ,Ndjdenec” jeden
bod. V pripade, Ze sa viastnost rodiny s ndjdencom nezhoduje, zaznamenajte nulu.
Ndsledne scitajte vSetky ziskané body. Najvyssi pocet bodov rozhodne, do ktorej rodiny
ndjdenec patri. Co véak v pripade, Ze to vyjde nerozhodne? &%
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List na tla¢

kartidiek Dataset




List na tla¢
tabuliek Dataset

Rodina Fluffovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec Rodina Earlovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec

Celkovy poCet bodov Celkovy pocet bodov

<

Rodina Fluffovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec Rodina Earlovcov — spolocné atributy Ndjdenec

Celkovy po¢et bodov Celkovy pocet bodov

<

Rodina Fluffovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec Rodina Earlovcov — spolo¢né atributy Ndjdenec

Celkovy po¢et bodov Celkovy pocet bodov
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