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Abstrakt: Cieflom tejto prace je prejst celym procesom ziskavania znalosti z vyrobnych dat
pre potreby riadenia vyrobnych procesov a vytvorit postupnost krokov, ktord by bola
aplikovatelna na riesenie pribuznych problémov. Prva cast price sa zaoberd analyzou
zvolenej oblasti. V druhej ¢asti su predstavené data, s ktorymi sa bude dalej pracovat —
meteodata a vyrobné data —, je popisanad ich priprava na dalSie spracovanie a je vysvetlené,
preco nie su ziskané redlne vyrobné data vhodné na data miningové spracovanie. Tretia ¢ast
pojedndva o zostrojeni simulaéného modelu a ziskani simulovanych vyrobnych dat. Stvrta
Cast prace opisuje dolovanie znalosti z pripravenych dat pomocou viacerych data
miningovych metdd. Piata Cast zhfria doteraz zaznamenané vysledky a ich prinos. Zaverecna
Siesta Cast prace opisuje, na ¢o by bolo vhodné sa v suvislosti s vysledkami prace zamerat

v buducnosti.
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Abstrakt:

Hlavnym cielom prace je ovladat kolaborativneho robota myslienkami v prostredi
Robot Operating System. Pre tuto implementdciu sa pouZije kolaborativny sedem osi robot
KUKA LBR IIWA, ktory bude komunikovat cez EtherCAT s externym pocitaom, na ktorom je
spusteny Robot Operating System. Tento systém nam zabezpedi vizualizaciu, spracovanie dat
z Epoc Emotiv, uchovanie naplanovanych trajektdrii a nasledne ich vyvolanie na zaklade
prijatého vnemu. Praktické vyuZitie zariadenia je napriklad pre jednotlivca, ktory je
zdravotne postihnuty a potrebuje pomoc pri jeho kazdodennych rutinnych potrebach. Tento
robot dodava jeho pouzivatelovi pocit sebesta¢nosti. Dalej by sa toto zariadenie uplatnilo
pri uzivateloch, ktori vykonavaju ndrocné operacie, kde by potrebovali dalSiu ,pomocnu
ruku“. Tu by robot dokazal asistovat napriklad pri operacii, ak by lekar myslienkou alebo
mimikou vyvolal jeho pomoc, robot by mu bol schopny podrzat, podat potrebny nastroj
alebo inak pomoct. MozZnosti vyuZitia je mnoho, v nasej praci sa snazime predovsetkym

ukdzat nasu inovativnost a kreativitu tvorit a prinasat nové technologické riesenia.
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Abstrakt: Témou prace je pribliZzenie sp6sobu vyvoja webovej aplikacie vo firemnom
prostredi. Jedna sa o predstavenie nastrojov vstupujucich do procesu spolu s ich

vzajomnymi vztahmi a ich Ulohou ¢i uZ v procese vyvoja, ako aj pri samotnom behu

aplikacie. U¢elom prace je zozndmenie $tudentov odborov zameranych na aplikovanu
informatiku, ale aj inych zaujemcov, s vyznamom tychto technoldgii pri tvorbe komplexnejsej
aplikacie. Mnohym z tychto etdp sa sice pocas Studia venuje pozornost, ale ¢astokrat to
prebieha oddelene, a teda nie vidy je zrejmy vyznam a spdsob prepojenia danych
technoldgii. Vysledkom prace ma preto byt prave objasnenie tychto suvislosti, pricom dana
problematika je ilustrovana na priklade vyvoja konkrétnej aplikacie, ktora bude redlne

pouZivana v praxi.
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Abstrakt: Tato praca sa zaobera problematikou senzorického subsystému autonémneho
vozidla, ktory umoziuje riadeny pohyb v priestore. Vizudlne informdacie zachytené kamerou
poskytuju data pre riadiaci program, ktory vyhodnocuje ich vyznam. Model vozidla je
postaveny v mierke 1:6 a je vybaveny IP kamerou, krokovymi motormi, mikrokontrolérom

a riadiacim pocitaCom.

Softvérovd cast je vytvorend v programovacom prostredi MATLAB. Ulohou softvéru je
analyzovat obraz z kamery na prednej Casti vozidla azabezpedlit tak zaklady orientacie
a navigdcie v priestore. Vyuzitim detekénej metddy SURF je mozné rozpoznavat v redlnom
Case dopravné znacenie alebo iné charakteristické objekty. Systém je navrhnuty tak, aby bral
do dvahy aktuadlny stav okolia na zabezpeclenie pohybu bez kolizii, v ramci dostupného

priestoru.
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Abstrakt:

Cielom projektu ,,Automaticky Sach” je navrhnut a vytvorit fyzicky Sachovy automat, ktory
bude schopny posuvat superove Sachové figurky po hracej ploche $achovnice automaticky,
to znamena Ze obidvaja hraci nemusia byt priamo pritomni nad jednou Sachovnicou.
Koncept hry spociva v tom, Ze kazdy Sachovy hraé bude mat svoj vlastny sachovy automat a
pre vzajomné spojenie kvoli zacatiu hry, vyuziju navrhnutd webovu stranku. Ak prvy hrac
pohne Sachovou figurkou na svojom Sachovom automate, tato informdcia sa prenesie cez
webovu stranku az k druhému hracovi a Sachovy automat vykona tento posuv
prostrednictvom mechanizmu, ktory sa nachddza pod hracou plochou Sachovnice. V projekte
je potrebné brat ohlad aj na dodrZiavanie pravidiel, ktoré je potrebné vyriesit
identifikdtorom. Pre detekciu zmeny polohy Sachovych figurok, ich pohybu a identifikaciu
vyuzivam vyvojové dosky Arduino. Tento projekt spaja dva principy hry a to Sachovu hru,
ktora je hrana s dvomi hraémi nad jednou Sachovnicou a hru prostrednictvom webovej
stranky, ktorda prepoji hracov z celého sveta. Webova stranka okrem prepojenia Sachovych
hrac¢ov dokdaze ukladat Sachové tahy z jednotlivych hier do databdzy. PouZivanie Sachového
automatu je vhodné pre tych, ktori uprednostiiuju hru na fyzickej Sachovnici, ale nie vzdy
maju v blizkosti supera. Takisto Sachovy automat v spojeni s webovou strankou dokaze
prehravat ktorykolvek zdpas uloZeny v databaze. VyuZitie Sachového automatu je hlavne v
oblasti zabavného priemyslu pre [udi, ktori chcu zacdat alebo uz hraju Sach alebo pre

organizacie, ktoré sa venuju vyucbe a Sireni znalosti o tejto hre.
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Abstrakt: Cielom prace je vytvorit mobilnd aplikaciu na spravu financii. V aplikacii bude
mozné nastavit si mesacny limit financnych prostriedkov pre dané obdobie a nasledne
v kazdom mesiaci pridavat vydavky. Kazdy vydavok bude v podskupine (Skola, cestovné,
nadkupy, atd.), zktorych si bude moct pouZivatel zvolit. RieSenie bude vytvorené na
platformu Android v prostredi Android Studio. Aplikacia bude vyuzivat databazu vytvorenu
na hosting servery. Vytvorena aplikacia bude kompatibilna s verziou systému Android 4.4
(Kitkat) a vyssimi. Spatna kompatibilita nie je zarucena kvéli pouzitym komponentom, s
ktorymi nizsie verzie systému nemusia byt kompatibilné. Cielom prace je pouzit také
komponenty aby bola aplikacia schopna fungovat aj na slabsich zariadeniach, s ¢o najmensim
vyuZzitim prostriedkov (RAM, vyuZitie procesora) a s ¢o najmensim vyuzitim mobilnych dat.
V mesacnom suhrne bude mozné vytvorit prehladny graf, ktory zobrazi mesac¢ny rozpocet,
celkovu vysku vsetkych mesaénych vydavkov a vsetky ich kategdrie. Pouzivatel bude vidiet,

kde minul najviac svojich prostriedkov.
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