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Robotika, programovani a vyvoj aplikaci

1.

Technické vybaveni pocitacu

— historicky vyvoj pocitacu, prvni programovatelné stroje, generace pocitacq,
— koncepce Cislicového pocitace, architektura von Neumannova, harvardska,
— kvantové pocitace a jejich princip, neuronové sité.

Hardware

— zdakladni deska, sériovy a paralelni port, rozsitujici sbérnice,

— CPU, RAM, graficka a sitova karta, zvukova karta, zaznam a syntéza zvuku,
— vnitfni paméti, vyrovnavaci pamét, sekundarni paméti HDD, SDD, BIOS.

Periferni zafizeni pocitace

— periferni zatizeni, tiskarna, klavesnice, mys véetné propojeni,
— monitory, princip barevné obrazovky, LCD a princip fungovani,
— pamétova média, Blu-Ray, magnetooptické disky,

— princip zadlohovani a archivaci dat.

Pojem robotika, zakony robotiky

— pojmy robot, robotika, Al, zakony robotiky, etické aspekty,

— historicky vyvoj a soucasnost, trendy robotiky a automatizace,

— 1., 2.a3. primyslova revoluce, typy vyroby a usporadani vyrobniho procesu.

Primyslové roboty a jejich konstrukce

— zékladni typy pramyslovych robott a jejich vyrobci,

— princip funkce a konstrukce manipuldtoru a kontroléru,

— definice servopohonu a zdkladni druhy v robotice, krokové motory,
— ménice pohybu, prevodovky.

Primysl 4.0 a moderni trendy

— pramysl 4.0 (¢tvrta pramyslova revoluce),

— internet véci (1oT), velka data (big data), cloud, rozsifena realita,
— software as a Service (SaaS), systémova integrace/deployment.

IRB 120 a IRB 14000

— charakteristika robot( a rozdily mezi nimi, BOZP, emergency stop,

— popis zakladnich pohybl s robotem (osovy pohyb, linearni pohyb),

— ovladani joysticku, prepinani os, nastaveni pfirGstku, controller — servisni port.
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8. Pohyb robota
— typy kloubd, jejich vzajemna poloha, stupné volnosti, druhy pohybu,
— souradnicové systémy (kartézsky, cylindricky, sféricky, PUMA, SCARA),
— kinematika a kartézsky soufadny systém ve 2D a 3D, jeho vyuZiti v praxi,
— on-line a off-line programovani (pohybu) robota, metody on-line programovani.

9. Robotstudio
— zdakladni postupy programovani pramyslovych robotu, off-line programovani,
— vytvoreni stanice, nastaveni a ovladani simulace, nastaveni kontroleru,
— zakladni prikazy MOVEL, MOVEJ, MOVEC,
— propojeni se skute¢nym robotem, zplay-back / teach-in, teach pendant.

10. Tvorba www.stranek v HTML
— syntaxe, terminologie, verze HTML, URL,
— struktura webové stranky, Uprava textu, fyzické a logické formatovani,
— prehled zakladnich elementl (tagli), obecné atributy,
— bloky, seznamy, odkazy, obrazky, tabulky, ramy.

11. Vyuziti CSS a JavaScriptu
— CSS, stylovani, strukturovani textd,
— CSS tridy, identifikatory, formatovani, zapisy stran, médy prohlizeci,
— dynamické prvky na webu, zakladni popis JavaScriptu, manipulace s DOM.

12. Dynamické webové stranky
— charakteristika front-end, back-end a full-stack vyvoje,
— programovaci jazyky pro vyvoj webu, jejich charakteristika a konstrukce,
— pojmy HTTP, HTTPS, FTP, PWA, redak¢ni systémy, UX a Ul.

13. Programovaci jazyky
— vyvoj programovacich jazykd, strojovy kéd, assembler,
— kompilované, interpretované jazyky, jazyky s virtualnim strojem,
— zdrojovy kdd, rozdéleni, kompilator, interpret, sémantika a syntax.

14. Zakladni programové konstrukce
— program, podprogram, terminadl, vétveni, plné, neldplné, vicendsobné,
— cykly, vnofrovani cykll, cyklus na zacatku, na konci, podminky, logické operatory,
— jednoduché a slozené prikazy, funkce a procedury.

15. Algoritmy
— algoritmus, vlastnosti algoritmu a vyvojovy diagram, praktické pouZiti, zplsoby
zapisu,
— féaze algoritmického zpracovani, casova a prostorova slozitost,
— zakladni pojmy, testovani, ladéni, syntaxe, sémantika, rekurze.


http://www.stránek/
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16. Python
— charakteristika jazyka, zakladni datové typy, konverze datovych typd,
— proménné a jejich platnost, seznamy a fetézce, Zelvi grafika,
— sprdva zdrojového kodu, fetézce, funkce, rozhrani a testy,
— spoluprdce s open source, sekvence a soubory, slovniky, tfidy.

17. Programovaci jazyk C#
— charakteristika jazyka, zakladni datové typy, konverze datovych typdq,
— vstup a vystup na konzoli, komentare, metoda main, podminky, logické operatory,
cykly a pole, prikazy, proménné.

18. Objektové orientované programovani
— zéakladni pilite OOP, dédicnost, polymorfismus a zapouzdieni, objekt, tfida,
vlastnosti, konstruktor, metody,
— pole objektd, Listy, jazyk LINQ, WPF a jeho prvky.

19. Redakcni systémy a webové frameworky
— framework, ucel a architektura,
— NET Framework, C# a NET Framework,
— webové aplikace v ASP NET, ASP.NET Core - Webové aplikace v CH,
— aktudlni frontendové a backendové frameworky, zakladni charakteristika a
vyuziti.

20. Programovaci techniky,
— princip architektur a rozdily mezi architekturami MVC a MVVM,
— implementace v programatorskych jazycich, ORM,
— verzovaci nastroje (GIT) a GPT Chat v programovani.
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