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“ RACUNALNISKI
MUZEJ

Opominjamo na informacijsko dediscino ze od 2004




Nevladna organizacija v javhem interesu
na podrocju razvoja informacijske druzbe

Ambasadorji UNESCO Software Heritage fundacije
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Clani Skupnosti evropskih raéunalniskih muzejev

Izbrani partner Google Arts and Culture za Slovenijo
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Preko 6500 p rkov '

Interaktivni eksponati. :

’ A
Strojna oprema.
Programska oprema.

Knjige in periodika.




Samozavestno:
do Triglava in
nhaprej

Impresivna zbirka s
posebnim poudarkom na
pestri zgodovini
slovenskega
racunalnistva in razvoja
digitalizacije v Sloveniji
dokazuje, da majhen
narod zmore veliko.
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V skladu z
mednarodni
muzejskimi
standardi




Prostor aktivhega
medgenereracijskega
sodelovanja
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Priprava za zivljenje v vecno
SprEM3NLJIV3m

KONTeKstU

v svetu, kjer znanstveni in tehnoloski napredek
Ze presegata meje intuitivhega razumevanja.




Dall-e GPT3
samouceca umetna
inteligenca dostavi ta
izdelek, ko jo
pozenemo z iztocnico
naj ustvari podobo:
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Ne gre za to, da moramo

povecati Q[N pri

programiranju.
Povecati moramo

Stevilo vsehl
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Napadel te je zmaj!ll Kaj je
tvoja naslednja poteza?

3 h delavnica:

+ kreativno pisanje /
pripovednistvo

+ improvizacijsko gledalisce
+ programiranje




Koncni rezultat je tekstovna avantura
- racunalniska igra, ki jo poganja

moc ciste skupinske
domisljije.




Interdisciplinarna ucna

sku pina se avtomaticno oblikuje na
podlagi razlicnih vstopnih motivacij.




programiran]
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Skupinsko delo / Izgradnja ekipe / Povezovanje /
Sporazumevanje

Individualna in skupinska izraznost / Medvrstnisko ucenje
Ustvarjalna ideacija / Mozganckanje / Predstavitev

Izbor / Ovrednotenje / Sklepanje kompromisov

Dramaturgija / Razpolozenje / Besedniregister7
Analiticno misljenje / Zasnova pMke ekt re
Implementacija strukture kode / Proga | ukazi //Uporaba

programerskih orodij
Zagotavljenje kakovosti / Upoabnlsko testiranje /
Popravljanje napak
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Ojoj! HroscH !”

2 h delavnica:

+ lov na hrosce kot i |gra
+ vpliv programerske napake
+ QA kot poklic prihodnosti




Poxdravw?

Vsi imamo radi racunalniske igrice in ker smo v racd¢unalniskem muzeiju,
smo pripravili izbor 15 kultnih iger iz obdobja pred letom 2000.

Na Zalost pa je v€eraj naso spletno stran napadlo
15 rac¢unalniskih hrosSc¢ev - po angleSko znani "computer bugs". Skrili
so se vsepovsod!

Tako izgledajo:

Pa

Ali nam jih lahko pomagas$ poiskati?

Start!?
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Hrosc¢ v textu
Hros¢ ce z misko gres preko naslova
Hros¢ ¢e oznadis letnico z misko (ctrl+A lahko tudi kot zanimivost).
Hros¢ ce gres z misko preko slike se v title textu pokaze bug.
Hros¢ ce skrolas dalec¢ dol v stran ker je ful beline vmes.
Hrosé Ce pritisnes bilokatero tipko (razen F5).
Hrosc¢ ¢e naredis desni klik z misko.
Hrosc¢ ce kliknes nazaj.
Hrosc ce kliknes na wikipedija link, odpre stran kjer je velik hroS¢
(hrosc¢ rece nekaj v stilu: “Tu sem Ze vse pojedel.”).
Hrosc Ce resizas browser na manjse poje sliko.
Hrosc ce klikas tab tipko ko fokusira wikipedia link.
Hros¢ utripa v spodnjem desnem kotu.
HalfHrosc¢ v faviconu
Ce premikas misko dosti Gasa se miska cursor spremeni v hro$éa.
Hros¢ ¢e odpres zadnjo igro v drugem browserju.




V prihodnosti, kjer bo umetna inteligenca prevzela
velik del pisanja programske kode, bo nadzor nad

kakovostjo in pravilnim delovanjem le-te vsekakor en

od pomembnih poklicev, za

katerega pa fié potrebujes:
odliénih ocen iz matematike!
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Naslednja generacija
programerjev
bo morala razmisljati
o druzbenih vrednotah,

ker umetna inteligenca ne bo.




Povecati moramo
stevilo vseh,
Ki znajo programirati!
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