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Jak se zrodila Enigma?

Hracka Enigma byla vyvinuta ve spolupraci

s katedrou informatiky na Turinské univerzité

v ramci projektu SMAILE, co? je zkratka pro
Simple Methods of Artificial Intelligence
Learning and Education (Jednoduché metody
uceni a vzdélavani umélé inteligence). Cilem
projektu je podpofit efektivni vyuzivani
nastroji umélé inteligence tim, Ze se podpofi
hluboké porozumeéni jejim principtim, koddm,
funkcim a aplikacim. K dosazeni tohoto cile
vyuziva SMAILE kody teorie her a techniky
gamifikace a prijima vzdélavaci metodiku, ktera
maximalizuje zapojeni déti, aby si mohly osvojit
znalosti a naucit se efektivné pouzivat aplikacni
nastroje.

Projekt, ktery koordinuje katedra matematickych
véd na Polytechnické univerzité v Turiné

a ktery je realizovan ve spolupraci s deviti

dalsimi partnery, véetné univerzit a firem, byl
pIné financovan nadaci Compagnia di San

Paolo v ramci vyzvy ,Uméla inteligence, clovék

a spolecnost*.
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Hracka Enigma bola vyvinuta v spolupraci

s Katedrou informatiky na Turinskej univerzite

v ramci projektu SMAILE, ¢o je skratka pre
Simple Methods of Artificial Intelligence Learning
and Education (Jednoduché metody ucenia

a vzdelavania umelej inteligencie). Ciefom
projektu je podporit’ efektivne vyuzivanie
nastrojov umelej inteligencie prostrednictvom
podpory hibokého pochopenia jej principov,
kodov, funkcii a aplikacii. Na dosiahnutie tohto
ciel'a vyuziva SMAILE kody tedrie hier a techniky
gamifikacie, pricom si osvojuje metodiku
vzdelavania, ktora maximalizuje zapojenie deti,
aby si mohli osvojit' vedomosti a naucit’ sa
efektivne pouzivat' aplikacné nastroje.

Projekt, ktory koordinuje Katedra
matematickych vied na Polytechnickej
univerzite v Turine a realizuje sa v spolupraci

s d'alSimi deviatimi partnermi vratane univerzit

a spolocnosti, bol v pinej miere financovany
Nadaciou Compagnia di San Paolo v ramci vyzvy
,Umela inteligencia, ¢lovek a spolo¢nost™.




(€2) IAK SESTAVIT

Doporucujeme, aby vam pomohla dospéla osoba.

@ AKO ZOSTAVIT

Odporticame, aby vam pomohla dospeld osoba.







(2 JAK HRAT
€) NASTAVENI KLICE

Zvolte Sifrovaci kli€ posunutim bilého voli¢e

a krouzk( se znaky podle potfeby. Kli¢ odpovida
kombinaci 6 znak, které se objevi uvnitf okének
bilého voli¢e. Napfiklad ta na obrazku 1je
nasledujic:t1L3? @ X.

@ zASIFROVANI ZPRAVY

Pokracuijte v psani ,tajné mise” - zpravy libovolné
délky, kterou ma rozlustit ten, komu je uréena.
Nyni je tfeba na zakladé klice zasifrovat kazdy
znak zpravy: aniz byste pohybovali krouzky,
otacejte bilym volicem, dokud nenajdete

pozadovany znak. Misto ptivodniho znaku napiste

Cislo uvedené v prvnim krouzku (se Zlutymi
Cislicemi) a matematicky symbol nad pfislusné
okeénko. Napriklad pismeno ,E“ bude zasifrovano
jako ,9/¢ jak je vidét na obrazku 2.

Nezapomente kli¢ zakodovat, aby byla zprava pro

cizi osoby nerozlustitelna!

ZASIFROVANA ZPRAVA

913-9%2=12=T+6=
——

€) DESIFROVANI ZPRAVY

Predejte zpravu a Sifrovaci kli¢ tomu, kdo ma
desifrovat ,tajnou misi“.

Nejprve je nutné umistit vSechny krouzky,
abyste opét ziskali Sifrovaci kli¢. Poté, aniz byste
krouzky presouvali, posunte voli¢ v opacném
sméru, nez byl proveden pri psani ,tajné zpravy*
a identifikujte znak, ktery odpovida dvojici ¢islo -
symbol zapsané v zasifrované zpravé. Napriklad
kombinace ,5x“ odpovida pismenu ,S jak je
vidét na obrazku 3.

ENIGMA!

(5K) AKO HRAT
€ NASTAVENIE KLUCA

Vyberte Sifrovaci kl'G¢ posunutim bieleho

voli¢a a kruzkov so znakmi podl'a potreby.

Kru¢ zodpoveda kombinacii 6 znakov, ktoré sa
zobrazuju v okienkach bieleho volica. Napriklad ta
na obrazku 1je nasledovna:1L3? @ X.

@ ZASIFROVANIE SPRAVY
Pokracuijte v pisani ,tajnej misie“, spravy
fubovolnej dl'iky, ktor ma desifrovat’ ten, komu
je adresovana. Teraz je potrebné na zaklade kl'ic¢a
zasifrovat’ kazdy znak spravy: bez toho, aby ste
pohybovali krizkami, otacajte bielym volicom,
kym nenajdete pozadovany znak. Namiesto
povodného znaku,

napiste Cislo uvedené v prvom kruzku (so zltymi
Cislami) a matematicky symbol nad prislusSnym
okienkom. Napriklad pismeno ,E* bude
zasifrované ako ,9/“ ako je vidiet’ na obrazku 2.
Nezabudnite zakddovat' kl'i¢, aby bola sprava pre
cudzé osoby nerozlUstitelnal

ZASIFROVANA ZPRAVA

913-9%2=12=7+6=
——



€) DESIFROVANIE SPRAVY

Odovzdajte spravu a sifrovaci kl'a¢ tomu, kto

ma desifrovat’ ,tajnu misiu“. Najprv je potrebné
umiestnit’ vietky krizky, aby ste opat’ ziskali
Sifrovaci kl'u¢. Potom bez toho, aby ste kruzkami
hybali, posunite voli¢ opacnym smerom, ako ste
postupovali pri pisani ,tajnej misie®, a identifikujte
znak, ktory zodpoveda dvojici Cislo - symbol
napisanej v zasifrovanej sprave. Napriklad
kombinacia ,5x“ zodpoveda pismenu S ako je
vidiet' na obrazku 3.

ENIGMA!

ZA3IFROVANI | ZA3IFROVANIE
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