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Uvod:

Struéna anotacia

Pedagogicky klub sa venovala vymene vedomosti a skdsenosti medzi ¢lenmi pedagogického klubu

v odbornej i pedagogickej oblasti. Jednym z hlavnych ciel'ov bol prehlbovanie vedomosti z oblasti

10T a informatiky obecne, zlepSenie kompetencii a vytvorenie uc¢ebného materialu (priloha).

KrPuacové slova

Internet veci, 10T, robotické rameno, robot, Fanuc, programovanie, PLC, FPGA, 3D tla¢, Arduino,

cloud, server, CSM, softvér, hardvér, siet’, protokol, sluzba, socialne siete, reflexia

Zamer a pribliZzenie témy pisomného vystupu

Zamerom tohto pisomného vystupu je informovanie o ¢innosti ¢lenov pedagogického klubu a tvorba

odbornych materidlov (priloha), ktoré budu sluzit’ pre vyuébu odbornych predmetov na nadej Skole

a Skol&ch s podobnym zameranim. Spracované témy sa viazu ku vyuc¢be IoT, PLC, FPGA, webovych

technologii, 3D tlace, robotiky. Tieto materidly su vytvorené v dokumente ozna¢enom ako priloha.

Pedagogicky klub sa zaoberal tiez efektivitou vyuCovania a teda tym, ako zlepsit’ ucenie ziakov, aby

sa ziskali lepSie vysledky. Informécie o tom st uvedené v tomto dokumente a nie v prilohe, ked’ze ta

sluzi ako u¢ebna pomdcka pre ucitelov i Ziakov.




Jadro:

Popis témy/problém

Clenovia pedagogického klubu sa v tomto polroku zamerali na novinky / pokro¢ilé témy v odbornych
predmetoch, ktoré vyucuju, aby posunuli odbornost’ p. klubu d’alej. Na ivodnom stretnuti sa spolocne
dohodli, ktoré témy a oblasti spracuju a ¢omu sa budi venovat’ na pedagogickom klube. Prvou
odbornou témou bola praca s Arduino cloudom. Jej spracovanie prinieslo velk( vyhodu do
vyuCovania IoT, kedze praca scloudom tvori jednu zvrstiev 10T architektury. Ide o sluzbu
poskytovanu priamo tvorcom Arduino vyvojovych dosiek, s ktorymi ziaci pracuju na vyucovani.
Vdaka spracovani tejto témy praktickym spdsobom (prikladom) sa naucil kazdy ¢len vyuzivat tito
online sluZzbu a mohol ju zaélenit’ do svojej vyucby. Druhou témou bola 3D tla¢. V stc¢asnej dobe ide
0 vel'mi popularnu technoldogiu, pretoze za velmi nizku cenu je schopny ¢Elovek v amatérskych
podmienkach vytvorit kvalitné 3D priestorové objekty. Clenovia klubu boli oboznameni nie len
s tedriou, ale i praktickymi ukazkami na 3D tlaciarni, ktorou §kola disponuje. Vdaka spoznaniu tejto
témy st schopny ¢lenovia vytvarat kreativne ucebné pomocky na vyucovani. Tretou odbornou
témou, ktord je aj spracovanad v prilohe, je technolégia FPGA. Tato technol6gia je akoby
pokracovanim cislicovych obvodov, ktoré sa ziaci u¢ia v druhom rocniku. Ako vyssi stupeil tejto
oblasti ponukaju FPGA obvody ovela vysSiu rychlost’ ajednoduchost” pri tvorbe naroc¢nejsich
obvodov, ako by tomu bolo priamo cez kombina¢né asekvenéné prvky. Na klube sa ¢lenovia
oboznamili s touto technoldgiou, pochopili, kde ma vyuZitie a ako sa s fiou pracuje. Ked’ze sa u nas
na Skole vyucuje PLC riadiaci systém, bolo vyhodné, aby sa v rdmci pedagogického klubu zamerala
jedna z tém aj na pokrocilé technologie v tejto oblasti. Tym bol prace HMI panel, ktory ponlka
programatorovi vytvorit’ ovel’a intuitivnejSie a modernejsie uzivatel'ské rozhranie pre ovladanie PLC
systému. Pocas pedagogického klubu ho ¢lenovia nie len spoznali, ale sa s nim naucili aj pracovat’.
Ti, ¢o nevyucuji PLC systémy ho sice vo vyucbe nevyuziju, no ziskali skisenost’, ako mézu svoje
systémy upravovat’ a pracovat’ s nimi, aby ziskali podobné rozhranie. Predposlednou odbornou
témou, ktora sa nachéadza v prilohe a ktora bola sucast'ou obsahu pedagogického klubu, je prepojenie
priemyselneho robota FANUC s okolitymi 1O perifériami. Ked’Ze nasa $kola je v oblasti s mnozstvom
strojarenskych firiem, jadro odborov tvora aj priemyselné roboty a robotika s automatizaciou ako
také. Preto bolo vel'mi prinosné, ze ¢len klubu odprezentoval, ako je mozné prepojit’ robotické
rameno FANUC s inym zariadenim. Tuna bolo vel'mi silno citit, ak(i vyhodu vnasa pedagogicky
klub, pretoze clenovia klubu, ktori sa zameriavaju na iné oblasti, mohli navrhnat a vyskasat
implementaciu svojich systémov a technoldgii do robotického systému. Napriklad ¢len, ktory sa
venuje systémom PLC navrhol na klubu s kolegami rieSenie, ako prepojit zmiefiovany roboticky
systtm sPLC atak spravit vécSiu nadvédznost predmetov medzi sebou. Poslednou odbornou
kapitolou boli webové technologie. Na Skole sa vyuéuju vo viacerych odboroch, a preto az dvaja

¢lenovia klubu sa rozhodli spracovat’ tato problematiku. Jeden poukazal na novinky v tejto oblasti




ato, ako prax reaguje na tuto oblast. Poukazal na to, aké poZiadavky kladl zamestnavatelia na
uchddzacov o zamestnanie aako Statisticky tato oblast zaberda miesto medzi ostatnymi
programatorskymi odvetviami. Druhy kolega sa zameral najmd na CSM systémy, Co su redakéné
systémy na spravu webu. On poukézal na CMS systémy vyuzivané priamo naSou Skolou a na novinky
Vv tychto systémoch. TaktieZ spravil rozbor CSM systému uréeného pre $kolstvo — Moodle.

Pedagogicky klub sa ale zaoberal pocas svojej doby aj oboznamovanim ¢Elenov s neodbornymi
technickymi oblastami, ako napr. s problematikou sebareflexie. Clenovia boli na stretnutiach
oboznameny s tym, ako ziskavat’ a spracovat’ spitni vdzbu a ako ju vyuZit' pre zlepSenie svojej
¢innosti pocas vyucovania. Iny ¢len spracoval problematiku socialnych médii a ich dopadu na Ziakov.
Statisticky poukézal, s ktorymi platformami robia nasi Ziaci a celkovo ludia v uréitych vekovych
skupinach. Tuto informéaciu vie dobry pedagodg spracovat’ a zlepsit' vyucbu tym, ze pomocou tychto
platforiem priblizi Ziakom vyucovaci proces. Napr. 'udia v naSom okoli vo veku 15 — 19 rokov, ¢ize
adolescenti, vyuzivaji na komunikaciu najmi Discord. Ucitel’ teda moze robit’ online video hovory
cez tento program, pricom nemusi rieSit neznalost’ programu alebo jeho nedostupnost’ na strane
ziakov. Utitelia na klube prezentovali v ramci diskusii mnoho metéd, ako pracovat so Ziakmi

a dopliiali ich o osobné skusenosti s konkrétnymi triedami.




Zaver:

Zhrnutia a odporiacania pre ¢innost’ pedagogickych zamestnancov

Pedagogicky klub sluzil na odovzdavanie si informacii medzi ¢lenmi pedagogického klubu. Vdaka
tomu bolo mozné zlepsit’ medzipredmetové vztahy, zvysit' odbornost’ uitelov, zefektivnit' u¢itel'ska
&innost’, zmodernizovat’ postupy ucitelov atd’. Odporucanim teda je, aby podobne Cinnosti, ako sa
robili na pedagogickom klube, robili aj ostatni ucitelia na Skolach. Ide o €innosti vzdjomného
prezentovania odbornych technickych i pedagogickych tém vzijomne pred sebou a nasledne o nich
volne diskutovat’. Prave diskusia vie rozpradit’ aktivity ako brainstorming, heuristiku a pod. I ked’ sa
to moZno zda byt nezaujimavé, Ze si uditel’ vypocuje prednasku o oblasti mimo jeho posobenia, prave
tento fakt prispieva ku vieobecnému prehl'adu a o vnesenie nového pohladu na svoj zauzivany $tyl.
TaktieZ je ale doleZité nezabtdat’ na to byt dobrym pedagégom a nie len technickym odbornikom.
Bez pedagogického pristupu sa Ziakom totiz odborné vedomosti nepodari odovzdat. Preto sa
pedagogicky klub zameral okrem poukézania na technoldgie z praxe i na témy z pedagogiky.

Okrem zvy$enia odbornych vedomosti pedagégov. posluzil pedagogicky klub aj na vytvorenie
uéebnych materialov, ktoré slizia pre vyucbu odbornych technickych predmetov. Obsahovo ide

o najnovsie poznatky z danych predmetov, takZe sa dosiahlo zmodernizovanie vyucby.
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1 ARDUINO CLOUD

0T (internet veci) vyuZiva v ramci jednej vrstvy cloudy. Ide o serverové polia,
ktoré poskytuji obrovsky vypoctovy vykon na dialku. NajcastejSie vyuzitie maju ako
uschovne dat, aby si mohol uzivatel’ spatne pozriet, aké hodnoty vykazoval jeho systém
v danom case. Cloudové rieSenia poskytuju castokrat vlastné nastroje pre zobrazenie
tychto udajov. Uzivatel’ si moze vytvorit' z komponentov vlastné rozhranie a pristupovat’

tak k datam ovel'a pohodlnejsie cez webovy prehliada¢ alebo mobilnt aplikaciu.

Existuje niekol’ko cloudov, ktoré poskytuja svoje sluzby zadarmo na obmedzenu
dobu alebo s obmedzenymi moznostami. Tato kapitola sa venuje praci s takouto sluzbou.
Na praktickom priklade poukaze, ako sa da pouzit’ cloud od spolocnosti, ktora sa venuje

dlhé roky vyvoju a predaju riadiacich systémov Arduino.

1.1 Spobsoby zobrazenia dat

¢ vlastné rozhranie cloudu (napr. thingspeak)
e uzivatel'ské rozhranie bez cloudu (napr. FRED a node-js)

e uzivatel'ské rozhranie s cloudom (napr. Arduino IoT cloud)
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1.2 Priklad préace s Arduino cloud technol6giou

Téma - demonstrovanie prace s Arduino 10T cloudom
Materialne vybavenie

e {cet na Arduino cloude

e internetové pripojenie (napr. wifi smerovac)

e riadiaca jednotka s moZnost'ou pripojenia do internetu (ESP32 wemos D1 mini s
OLED displejom)

Postup
Na stranke https://docs.arduino.cc/arduino-cloud/ si treba vytvorit’ Géet a prihlasit’ sa.

Nasledne sa preklikat’ na stranku pre spravu cloudu (https://create.arduino.cc/iot/things).



https://create.arduino.cc/iot/things

GE m Things Dashboards Devices Integrations  Templates I: UPGRADE PLAN ) ° My Cloud

£ Things T —— _ m

Name - Device Variables Last Modified

SPSKNM ESP32
_ | untitied o _ LED 26 Sep 2022 19:26:04 m

Po vytvoreni projektu (CREATE) sa za¢ne s vytvaranim premennych. Vytvorit’ treba
vzdy nazov a typ prvku (napr. Light —> odpoveda hodnotam true/false). Ak neméa prvok
na dashboarde menit’ hodnotu v ESP32 (len zobrazenie z ESP32), tak sa nastavi na Read
Only.

Nasledne sa projekt prepoji so zariadenim (zariadenie 3. strany -> ESP32 -> wemos D1).

Po zadani nazvu si treba zalohovat' ID a HESLO, lebo to sa neda obnovit’ po jeho strateni.

Nakoniec treba pridat’ SSID a HESLO WIFI siete, cez ktora sa ESP32 pripaja do

internetu.

V zéloZzke Dashboards sa vytvori nové zobrazovacie rozhranie. Popridavaju sa prvky
(widgets), pozor na to, ¢i je na zaciatku nastavené OKO pre zobrazovanie alebo PERO

pre Upravu.

Pri nastavovani prvkov sa priradi premennd, ktora odpoveda zobrazovanej hodnote.

G)@E':ﬂ s Dashboards  Davices  Integr Widges Settings

WIDGETS THINGS

Untitled

T Switch LED
3} PushBumon m =
= Slider
sl  Stepper
Py Messenger B o coore

)
Po dokonceni nastavenia zobrazovacieho rozhrania (prepina¢ pre vstavani LED,
nastavenie hodnoty na displeji, kruhovy a grafovy zobrazovac vygenerovanej hodnoty 0-
100) sa vratime spat’ do prvej casti THINGS a do zalozky SKETCH, kde sa nachadza
vygenerovany kod pre ESP.



Vysledok

Nastavenie premennych, zariadenia a siete

Things Dashboards

Untitled 2

Cloud Variables

Name +

HODNOTY _0az100
CloudPercentage hODNOTY_Baz10@;

LED
CloudLight 1ED;

LED_PWM
CloudDimmedLight 1ED_PWM;

{"bri""40","swi":"tru...

Devices

Last Value

Integrations

Templates

Setup

Last Update

06 Oct 2022 12:15:50

Sketcho

Metadata

Associated Device

ID: fbbo3065-27e9-480b-8732-... (D)

WemosD1mini

Type: WEMOS D1 MINI ESP32
status: @ Offline

@ c3
Change Detach
Network
Wi-Fi Name: raspber...
Password:  sesesseee
Secret Key: ~ seeeerere

Dashboard pre PC (mozny aj mobil) https://create.arduino.cc/iot/dashboards/78dba280-
6b6d-4e77-aabb-e2f03ed429f8?mode=view

Jas LED_13
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50
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Kod predgenerovaného sketchu: (moznost’ ho stiahnut’ a doprogramovat’ v Arduino IDE)
(V Arduino IDE je nutné doinstalovat’ Arduino Cloud kniZnice, v online IDE zas Arduino

Agent.)

/I CloudDimmedLight IED_PWM; // tieto premenne su definovane v Arduino 10T cloude
/I CloudLight IED;
/I CloudPercentage hODNOTY _0az100;

#include "thingProperties.h"
void setup()
{
Serial.begin(9600); // debugovanie programu

initProperties(); // deklarovanie premennych v thingProperties.h
ArduinoCloud.begin(ArduinoloTPreferredConnection); // pripojenie sa na cloud

setDebugMessagelevel(2); // rozsah 0 az 4 , nula su len errory
ArduinoCloud.printDebuglnfo();

}
void loop()

ArduinoCloud.update(); // refresh cloudovych sluzieb
}

/*

Since LED, LEDPWM, Vlhkost is READ_WRITE variable, onLEDChange(),
onLEDPWMChange(), onVIhkostChange() is executed every time a new value is received
from loT Cloud.

*/

void onLEDChange()

{
// Add your code here to act upon LED change

¥
void onLEDPWMChange()

// Add your code here to act upon LEDPWM change
}

void onVIhkostChange()

// Add your code here to act upon Vlhkost change
¥




Na ESP32 Wemos D1 mini: zapnuta LED didda a nastavena hodnota 34 na posuvniku.

Zdrojovy kdd / program

Zdrojovy kod pre ESP32, ktory ovlada: vstavani LED diodu na pine 2, OLED displej
64x48 vypisujuci text do stredu obrazovky, generovanie nahodnej hodnoty 0-100 s

postupnym smerovanim zobrazovanej hodnoty ku vygenerovanej po 50ms intervale.

Aktualizacia dat na cloude je po jednej sekunde (20 iteracii cyklu * 50ms delay).

#include <SPI.h>

#include <Wire.h>

#include <Adafruit GFX.h>

#include <Adafruit_ SSD1306.h>

// SCL GPIO5, SDA GP104

#define OLED_RESET 0 // GPIO0
Adafruit_SSD1306 display(OLED_RESET);

uint8_t cielova = 0;
uint8_t aktualna = 0;
uint8_t aktualizacia = 0;




void setup()

{
Serial.begin(9600);
pinMode(LED_BUILTIN, OUTPUT);
/lrandomSeed(analogRead(0));
cielova = random(0,100);
//Serial.printIn("Ciel: " + String(cielova));
display.begin(SSD1306_SWITCHCAPVCC, 0x3C);
display.clearDisplay();
display.setTextSize(2);
display.setTextColor(WHITE);
display.display();
delay(255); // cakanie na dokoncenie inicializacie Serialu....

initProperties();
ArduinoCloud.begin(ArduinoloTPreferredConnection);

setDebugMessagelevel(2); //0 az 4 - level debugu
ArduinoCloud.printDebuginfo();

void loop()
{

for(uint8_t i = abs(cielova-aktualna); i>0; i--)
ArduinoCloud.update();

aktualna < cielova ? aktualna++ : aktualna--;
//Serial.print(aktualna); Serial.print(" | "); Serial.printIn(i);
delay(50);

aktualizacia++;

if(aktualizacia == 20) // upload kazdu sekundu (20*50ms)
{

aktualizacia = 0;
hODNOTY _0az100 = aktualna;

¥

cielova = random(0,100);
//Serial.printIn("Ciel: " + String(cielova));

¥




void onLEDChange()

{
if IED ==1)
digitalWrite(LED_BUILTIN, HIGH);
else
digitalWrite(LED_BUILTIN, LOW);

}

void onLEDPWMChange()

if(IED_PWM.getSwitch() == 1)

{
display.clearDisplay();
display.setCursor(20,20);
display.printin(int(IED_PWM.getBrightness()));
display.display():

¥

void onVIhkostChange() {} // vola sa pri zmene hodnoty na prvku v dashboarde




2 3D TLAC

Technoldgia 3D tlaci sa vyvija uz niekol’ko rokov. Naseldujuca kapitola sa venuje jej
rozboru, aby Ziak ziskal zdkladné poznatky z tejto oblasti.

2.1 Historia

e Tavna pistol — tryska tavi polyetonovu tavni ty¢inku
e 3D pero - vyvinuté az po 3D tlaciarnach, podobné ako tavna pistol

e 0O 3D sa vSak hovori uz od 80. rokov min. storocia (1984 vynalez stereolitografia

= SLA)

e V zaliatkoch sa pouzivala vyluéne na vyrobu prototypov (napr. potrebujeme

vyskusat, ¢i sa dial’kovy ovladac dobre drzi,...)

e 1992 prvéd komercna 3D tlaiareni (SLA)




REPRAP

2005, University of Bath vytvoreny projekt RepRap Idea — navrhnut’ 3D tla¢iaren, ktora

bude moct vytladit,, ¢o najviac svojich suciastok Open-source projekt.

Velka komunita — tlatiarne mozno zakupit’ ako stavebnice, alebo kompletne zostavené

a skalibrované.

2.2 Vyuzitie 3D tlace

navrh prototypov — lacnejSia varianta
modelarstvo,

medicina — protézy a implantaty

oprava starych veci (napr. harmoniky), kde sa nedaji zaobstarat’ diely,

vyroba $pecialnych suciastok,

architektira a stavebnictvo — na vyrabanie modelov budov,

pomdcky na ucenie,
pomocky na peCenie

cosplay — vytvaranie masiek a doplnkov, Kkt

postprocessingom

Sa

nasledne upravuju



2.3 Technologie

Material v podobe struny

e Rozohriata tryska

e FDM - Fused Deposition Modeling

e FFF - Fused Filament Fabrication (synonymum FDM)
Tekuty material

e SLA stereolitografia

e Material je vytvrdzovany UV laserom, DLP projektorom
Material v podobe jemného prasku

e Sinterovanym laserom (spaja sa)

e SLS technoldgia (selective laser sintering)



NanaSanie vrstiev na seba

Kazda technologia vhodna na nieco iné..

NAJPOUZIVANEJSIE METODY 3D TLACE FDM/FFF - Fused Deposition
Modeling

e NajrozsirenejSia a najdostupnejSia technoldgia

e Stavebny material = roztaveny plast

e Tla¢eny material — struna, filament naj¢astejSie o  priemere 1,75mm

e Praca je oproti inym technolégiam jednoduchéa a bezpecna

¢ Nevyhoda — na tla¢enych objektoch vidno tlacové vrstvy
Kategorie:

e Kartézska — extruder sa pohybuje X, Z a podloZzka po Y osi

o Delta— extruder je zaveseny na troch ramenéch

e Polar — polarny pohyb tlacovej hlavy, priprava modelu naro¢na




KARTEZSKA KONSTRUKCIA

KONSTRUKCIA DELTA

XY CORE




NAJPOUZIVANEJSIE METODY 3D TLACE SLA - Stereo Lithography
Apparatus

e ZaloZena na principe vytvrdzovania pomocou UV svetla
e Material — tekuta Zivica (resin)

e Postup — podlozka sa po kaZzdej vrstve posunie a nasledne prebehne tvrdnutie
pomocou fotopolymeru

e Vyhody - tla¢ je detailnejSia (hladSia plocha)

e Nevyhody — dlhsie trva, tlaena plocha je menSia, riziko toxicity a dychanie

vyparov pocas tlace
Vhodné pre medicinu, Sperkarstvo.

Vytvoreny model je nutné ocistit’ (je lepkavy) = namacat’ do isopropylalkoholu,

dodatoc¢ne pouzit’ UV svetlo.




NAJPOUZIVANEJSIE METODY 3D TLACE SLS - Selective Laser Sintering

e Pocas tlae sa na nové vrstvy nanesie vrstva jemného prasku a ten sa nasledne

laserom sinteruje (material sa roztavi do tekutej podoby)
e Obvykle sa pouZiva v medicine a pri prototypovani

e Tlaciaren schopna tlacit’ najdetailnejSie objekty

2.4 Proces 3D tlace

Vychédza sa z 3D modelu, ktory sa nasledne v programe (tzv. slicer) prekéduje na
Gcode suradnicovy subor.

3D model S Slicer —i—

ToolPath

[sekvence pohybo tiskarmy)

StaZeny model z internetu Parametry & Nastaveni —

typ filamentu
e hustota vypiné
Vlastni navrh modelu teploty
podpéry
vySka vrstvy
poiet perimetrd

Manipulace s objektem

umisténi na podioZce
nastaveni poétu kopii
zména velikosti

rotace




3D modely je mozné stiahnut' z webu, alebo vymodelovat’ v softvéry na tvorbu 3D
modelov (Fusion360, Blende, Creo atd’.)

Webové portaly:
e http://www.prusaprinters.org/
e https://www.thingiverse.com/
e https://www.youmagine.com/
e https://pinshape.com/
e https://www.myminifactory.com
e https://cults3d.com/en
Nastroje na modelovanie:
e https://www.tinkercad.com/
e https://www.autodesk.com/products/fusion-360/overview
e https://www.blender.org/

e http://www.openscad.org/ navod http://www.josefprusa.cz/openscad

2.5 Materialy

FDM tlaciarne

e PLA - najpopuléarnejsi (pekny povrch objektov, vhodny pre malé a detailné

objekty, bez zapachu pri tlaci, mala teplotné roztaznost)),
e PETG - univerzalny
e ASA (ABS) - teplotne odolny, vhodny pre tla¢ mechanickych casti

e FLEX (TPU) - ¢iasto¢ne ohybné materialy


http://www.prusaprinters.org/
https://www.thingiverse.com/
https://www.youmagine.com/
https://pinshape.com/
https://www.myminifactory.com/
https://cults3d.com/en
https://cults3d.com/en
https://www.tinkercad.com/
https://www.autodesk.com/products/fusion-360/overview
https://www.blender.org/
http://www.openscad.org/

e Kompozitné materidly — plast + rozne formy prachu
SLA tlacdiarne

e tekuta Zivica (resin)
SLS tlaciarne

o Specidlny prasok




3 FPGA OBVODY
3.1 Uvod do logiky

e Dvojprvkova Booleova algebra
e 0/1, high/low, true/false, (ne)pravda

e Vysta¢ime si s dvoma hodnotami

Kombinac¢na logika:
e Logické funkcie napr.: AND, OR, NOT, NAND, NOR,XOR
e Vysledok funkcie zavisi len na jej vstupoch: y = f (x)
o Iba oneskorenie dané technoldgii (oneskorenie hradiel)

PouZite ako napr.. multiplexor, demultiplexor, kdder, dekdder, prevodniky kédov,

komparétor, s¢itacka, zabezpecenie prenosu a pod.

Sekven¢na logika:
e Vysledok zavisi na vstupoch a minulom stave: y2 = f (x2, y1)
e Je ¢asovana hodinami
e Takt je vymedzeny vzostupnou hranou (nebo zostupnou, Urovnou)

PouZitie: napr. klopny obvod RS, D, JK (a d’alsi)

Diskrétne logické suciastky:
e Jednotky hradiel v puzdre

e Pre malé zapojenia dokonalé



e Prehl'ad, 'ahkd manipulécia,
e Nizka cena

o V3etko sa v3ak rychle zhorSuje s rastucou velkostou zapojenia...

Zakaznicky integrovany obvod:
e ASIC (Application-specific integrated circuit)
e Nizkéa cena (vysledného obvodu) pri masovej vyrobe

e Dlhy a drahy vyvoj: mesiace a viac a aj nickol’ko milionov $

(Mikro)procesor
e Hardware ,,len“ pouzijeme, tvorime software
e Univerzalnost’, nizka cena, hodne rozsirené

e Plati s rychlostou (pomalé)

Programovatel’na logika:
e Virtualna hromada 7400 obvodov a pIno drétov
e Virtualni vyvoj ASIC
e . Programovani* — popis zapojeni
e FPGA su najmodernejSie suciastky v tejto oblasti

e Historie: (C)PLD, GAL, PAL, (E)EPROM, ...



3.2 OFPGA

e Field-programmable gate array

e F-teréne Programovatel'né Hradlové Pole*

e Pole —je tam toho vela

e Hradlové — je tam hodne hradiel

e Programovatel'né — tie hradla sa daju programovat’

e F-terénu — a ide o to programovat’ kedykol'vek, dokonca i za behu

Na ¢o slazi FPGA:
e Prototypovanie, vyvoj ASIC
e Rychle spracovanie dat, potreba nizkeho oneskorenia
e Velké mnozstvo vstupov/vystupov, dat

e Nato, ¢o by na (M)CPU trvalo prili§ dlho a na co neméame ASIC

Porovnanie s konkurenciou:
¢ Nie je to ASIC, ale je to skoro rovnako rychlé
¢ Je to logicky integrovany obvod
e Nenito (M)CPU, ale je to programovatelné
¢ Je to programovatelny logicky obvod
e Vyrabi se to masov¢ — je to levné

e MozZe byt lacnejsi nez ASIC, ale drahSi nez (M)CPU



CPU FPGA ASIC

cena

univerzalnost ’-

vykon

FPGA vnutorna struktura

Programmable
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3.3 Priklad vytvorenia logickej funkcie
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Programovacie jazyky:
VHDL
e Very High Speed Integrated Circuits Hardware Description Language)

e VHDL je programovaci jazyk, ktory bol navrhnuty a optimalizovany pre popis

¢islicovych obvodov a systémov
e Pouziva sa v Europe
Verilog

e Pouzitie Amerika, Azia

Ukéazka popisu 8 bitového komparéatora v jazyku VHDL

entity compare is

port( A,B: in bit_vector(0 to 7);

EQ: out bit);

end compare;

architecture comparel of compare is
begin

EQ<=1"when (A=B)else ‘0 °;
end comparel;




4 KOMUNIKACIAHMIAPLC

Co je PLC a ako sa s nim pracuje, bolo rozobraté v predchadzajicom dokumente.
Tato kapitola sa zameria priamo na prepojenie PLC systému s HMI panelom, ¢o je

dotykovy displej sluziaci na vytvorenie privetivého uZivatel'ského rozhrania.

4.1 HMI panel

HMI = human machine interface (rozhranie na obsluhu PLC pre uzivatela) —

,»dotykova obrazovka“.

SIEMENS SIMATIC HMI

Production

SELECT STATIONS

4 boack § nasxt

1

P

I dnmm

=




Princip komunikécie

2 STEP7 Basic
(TIA Portal)

3 Ethernet Connection

4 57-1200 s
CPU 1214C
a Switch CSM 1277

5 SIMATIC Panel
KTP600 Basic
Color PN

InStalacia HMI

Do existujuceho otvoreného projektu pridame pozadovany HMI panel — Add new
device — HMI — prislusny model.

B Siemens - CU nirDocamentsutomationiHidl_AAL_2HMI_4AL_2
Proect Edi Vew  esen Osline  Optons  Took  Windew  Help
G B N X Mo 3D

Totally Integrated Automation
S PORTAL

sepRIan

7700 Basc PN

5492 133 268030499 _

15.1.00

» [ Cord ReaderiliB me

7" T diaphay, 900 x 400 piel. 645 color. Key
nd Touch cperation, 3 fincoan keys, 1%
FROFINET. 1 £ 58

} [amoperses  [Winto [ Diagnosties | [ &
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Poznamka — pred instalaciou HMI panela je vhodné mat’ nainStalované PLC, aby

bolo mozné vytvorit’ komunikaciu.

Nasledne sa spusti sprievodca inStalaciou pre rychle prednastavenie zariadenia (je
ho mozné ukon¢it’ a nastavenia urobit’ ru¢ne).
HMI Device Wizard: KTP700 Basic PN

PLC connections
Configure the PLC connection(s).

.
Screen layout )
Alarms )
Communication driver:
Screens ) I : |
System screens ) I i eerace.
Buttons ) | ‘ -]
HMI_2
KTP700 Basic+ PN Select PLC

Browse... =

Cancel

["] Save settings

Vhodné je hned vybrat PLC pre komunikaciu.

Popis obrazovky pre pracu s HMI
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Okno obsahuje nasledné cCasti:
e Zakladna ponuka
e Nastavovanie vlastnosti objektov
e Navrh vzhladu obrazovky

e Ponuka objektov

Popis zakladnej ponuky pre pracu s HMI

Devices |

Nastavenie panelu Ell

(IP adresa...)
¥ £ HMI_1 [TP700 Comfort] ~

=~ [IY Device configuration

% Online & diagnestics

1 Runtime settings

Vytvaranie obrazoviek \ '
w ) S5creens

(vyber pracovnej obrazovky) > B Add newscreen 3
[] Root screen
P | sct
[] Screen_1

Pridavanie volitel'nych casti » ) Screen management

do obrazoviek b [ Templates

» ™ Pop-up screens

» M Slide-n screens
=% Global screen

Praca s premennymi v HMI ? rermenentares

\ - a '\'“ tag-

[ %@ Showalltags

I Add new tag table

Nastavenie spojenia s PLC / zariadeniami A % Default tag table [6]

\ @ Tag table_1 [2]

"2,] Connections

Praca s alarmami (chybové hlasenia...) ———— 1 Hmalerm:

4.2 Priklad

Vytvorte 2 obrazovky , kde na 1. budi zdkladné navigacné tlacidla a uvitacia sprava
a na 2. budu tlacidla pre ovladanie vstupu na PLC (spustanie / vypinanie procesu) a

jednoduché zobrazovanie vystupu.
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1. Po kliknuti na tlac¢idlo a zvoleni Properties — klik na Events.
2. Zvolit’ Click — Add function — vybrat’ Screens — ActivateScreen — vybrat’ zo zoznamu

obrazovku na ktoru chcem prepnut’.

Ovladacie tlac¢idlo

100% . e, v

S Properties [ iInfo 1] % Diagnostics hn

Properties | Animations | Events | Texts |
¥ 8EX
ik | ==k
B press = SetBinthileNeyPressed
aobers Tag finputioutput) Al
Actrvate in =
Deactivate chdd function» L L ERY < TRFITT & 1m
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» [ Technology chiects .| My
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] d Formagun | p 2 -
4 Tug able_1 [3] a "“';;; --------
£
Ll
| XN (6

1. Po kliknuti na tla¢idlo RUN a zvoleni Properties — klik na Events.

2. Zvolit’ Press — Add function — vybrat’ Edit bits — SetBitWhileKeypressed — vybrat’
Tag - zo zoznamu zvolit’ prislusny Tag v PLC, ktory ovlada vstup a potvrdit’. (ndsledne
dojde k automatickému prepojeniu tlacidla s premennou v PLC ovladajicou vstup)

10 tlacidlo

HouoGEe=%er R o Qaw 00

-
€ iy ey

1. Po kliknuti na IO field tlac¢idlo(vybrané z Elements) a zvoleni Properties treba vybrat’
v Process Tag, ktorého hodnotu bude zobrazovat'.
2. Je mozné nastavit’ vo vol'be Type , ¢i bude len zobrazovat’ hodnotu, alebo bude sluzit’

aj na zadavanie hodnoty.
3. Vo vol'be Format — Display format je moZné prepnut’ na Binary, nakol'’ko hodnoty v

ovladacom Tagu su len 0/1.



Zobrazenie 1/O
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1. Po kliknuti na kruh (vybrané z Basic objects) a zvoleni Properties treba vybrat’
Animations.

2. V Appearance zvolit’ napr. Dynamize colors and flashing.

3. Vo vol'be Tag — vyber, na ktory Tag z PLC bude reagovat’.

4. Nasledne zvolit' v Range na aké hodnoty bude reagovat’ zmenou farby.

Nahratie do HMI

Pred samotnym nahratim je potrebné (ak nie je) nastavit’ vhodnu IP adresu cez Device

configuration a Properties. Nasledne:
e Prepojit’ sietovym kablom HMI a PC.
e Zvolit Online v menu a Download to device.
e Prebehne transfér dat do HMI.

Po nahrati treba prepojit HMI a PLC a nésledne uz méze HMI panel komunikovat’ a

ovladat’ program v PLC.



5 PREPOJENIE PRIEMYSELNEHO ROBOTA

Tato kapitola sa zaoberd prepojenim priemyselného robota pomocou digitalnych
vstupov/vystupov. Konkrétne ide o typ priemyselného robota: FANUC typ LR MATE
200iD - 4S.

5.1 Vstupy a vystupy robota

Roboticka bunka tvori systém uloh a procesov, ktoré spolupracuju na dosiahnutie
konkrétneho ciela dokoncenim kazdej z jednotlivych uloh. Pre mnohé procesy su

potrebné vstupy a vystupy.

Priklady vstupov a vystupov

* Priklady vstupov: senzory — bezpeénostné, IR Vision, svetelné, senzory sily,

detekcia predmetov, prepinace, tlacidla.

» Priklady vystupov — pohyb osi, signalizacia, ukazovacie pristroje, nastroje na

konci ramena, svorky, pohyb dopravnika.
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Druhy vstupov a vystupov robota

Analbgoveé vstupy/vystupy — AI/AO — je to signal , ktory umoznuje nadobudat’

rozne stavy.

» Digitalne vstupy/vystupy — DI/DO - je to riadiaci signal odosielany z alebo do
riadiacej jednotky. Tento signal nadobulda iba jeden z dvoch moznych stavov:

zapnuty alebo vypnuty (ON alebo OFF).

* Vstupy a vystupy robota — RI/RO - pozostavaju zo vstupnych a vystupnych
signalov medzi riadiacou jednotkou a robotickym ramenom. Tieto signaly sa
posielaju do konektora EE (End Efector) umiestneného na jednom z ramien

robota.

» Skupinoveé vstupy a vystupy — GI/GO - tieto vstupy, resp. vystupy su tvorené
sekvenciou digitalnych I/O signalov. Tie st interpretované ako binarne celé ¢islo.
Skupinovy signél je skupina aZ 16 jednotiek a nul indikovanych ON alebo OFF.
Kazdy bit v skupinovom vstupe alebo vystupe je jednym digitdlnym vstupom

alebo vystupom.
Vyznam digitalnych vstupov a vystupov

Sldzia pre spolupracu priemyselného robota s okolitymi zariadeniami, napr. so

snima¢mi, akénymi ¢lenmi, PLC automatmi prip. na spolupracu s inymi robotmi.




5.2 Prikazy pre digitalne vstupy/vystupy robota

Druhy prikazov pre digitalny vstup/vystup robota DI/DO.

DOIx] = ON/OFF: Tento prikaz da urcity digitalny vystupny signal na ON alebo
na OFF.

DO[x] PULSE [hodnota] : Tymto prikazom je digitalny vystupny signal na
stanovenu dobu zopnuty na ON. Dizka impulzu(PULSE) je v sekundach (0,1-
253).

WAIT DI[x]= ON: Tymto prikazom sa v spracovaniu programu ¢aka na signal
ON.

IE DI[X]= covveoeen..
IF DO[X]= ..........

IF DO[X]=(orev.... )

Konektor CRMA (MR-50 LW)

SlUzi na prepojenie digitalnych vstupov a vystupov z riadiacej jednotky robota na

externé zariadenie.

MoézZe nim byt napr. prepojovacie pole, resp. vhodna svorkovnica, kde sa daja
pripajat’ zariadenia ako PLC automaty, senzory, akéné ¢leny (napr. kontrolky, relé

a pod).




Priklad prepojovacieho prvku robota s periférnym zariadenim

Pripravok tvori svorkovnica pre konektory typu ,bananik s vyvedenymi

konektormi CRMA, ktoré sa pripajaju do prislusnych portov riadiacej jednotky robota.

Priklad testovania funkénosti pripravku




5.3 Priklad programu s vyuzitim digitalnych vstupov a vystupov

Program zapisany v programovacej jednotke i-Pendant:

Popis ¢innosti programu: Robot ¢aka, az bude aktivny digitalny vstup DI (101). Ten sa
aktivuje signalom z externeho zariadenia (snimaca, PLC automatu). AZ po jeho aktivacii
zaéne robot vykondvat vlastny program, tvoreny pohybovymi insStrukciami. Po ich
vykonani aktivuje prislusny digitalny vystup (DO (109)). Tym vysle signal do externého
zariadenia (napr. PLC automatu, signaliza¢ného zariadenia a pod.).

Priklad programu s vyuzitim vstupov a vystupov

Prva cast: Druha cast:

R[2]=R[2]+1
R[3]=R[3]+100
WAIT DI[1145]=08
FOR R[4]=0 TO 3
CALL KRUH

ENDFOR
: PR[1,1]=PR[1,1]-10

IF R[2]<4,JMP LBL[1]

po[1145]=[EE

¢ Na zaciatku programu sa vystup 1145 nastavi do aktivneho stavu. Aktivny bude
pocas celého chodu programu. Tym sa modze aktivovat’ napr. signaliza¢na

kontrolka.

* Po nastaveni prislusnych registrov c¢aka program na aktivaciu digitadlneho vstupu
1145. Ten sa aktivuje externym zariadenim (spinac, senzor, vystup z PLC a pod).

Po jeho aktivacii sa zacne vykonavat’ samotny program.



Program KRUH

R o 11vE 3 ] RUNNING
s

1:A P[1] R[3]mm/sec CNT10
offset ,PR[1]
2:A P[2] R[3]mm/sec CNT10
: offset ,PR[1]
BE:2 (3] R[3]mm/sec CNT10
: Offset,PR[1]
- 4:A P[1] R[3]mm/sec CNT10
= : Offset,PR[1]
| [End]

Opis vychadza z principu predoslého programu. Ulohou Ziaka je vediet’ popisat
neznamy program, aby preukazal nielen analyzu, ale i syntézu.



6 WEBOVE TECHNOLOGIE

Hypertextovy zna¢kovaci jazyk (HyperText Markup Language; HTML)
je znackovaci jazyk uréeny na vytvaranie webovych stranok a inych informacii
zobraziteInych vo webovom prehliadaci. HTML kladie doraz skor na prezentaciu

informécii (odseky, fonty, vaha pisma.

CSS - Cascading Style Sheet - Kaskadové §tyly s jazykom, ktory umoziuje
formatovat’ internetové stranky tak, aby vzhl'ad stranky a obsah stranky boli na sebe
nezavislé. V kaskadovych Styloch st ulozené informacie o rozlozeni stranky, zatial' o
obsah, napriklad texty, je uloZzeny vo formate HTML, XHTML alebo XML. Kaskadové

Styly umozinuji jednoducho formatovat’ cely web so vSetkymi podstrankami.

HTML JS CSS

MR.
WEBSITE

Javascript

Interpretovany OOP jazyk

* Interaktivnost’

» JavaScript nebol, nie je a nikdy nebude Java, ma s fiou len pramélo spolo¢ného.
 bezi na strane klienta

» obsah webovej stranky u uzivatel'ov, pontka sa tvorba dynamickych menu,
roznych roletiek a d’al§ich kontajnerov, ktoré umoziuji usetrit’ miesto na stranke

ked’ st zatvorené a po ukdzani mySou sa otvoria.



* Open source

* Mnoho frameworkov a kniznic postavenych na Javascripte

6.1 Frontend vs Backend vs Fullstack

Frontend developer ma za ulohu pripravit’ obrazovky — Ul — user interface podla
poziadaviek. Napriklad potrebuje zobrazit’ vSetky transakcie na bankovom ucte. Pripravi

si obrazovku. PouZije HTML + CSS na vyzor stranky plus JavaScript na funkcionalitu.

PouZije najCastejSie jeden z popularnych frameworkov — podla zadania architekta

— Anqular, Vue, React.

Backend developer pripravi databdzu, pripravi si kod na ziskanie dat z databazy a
napojenie dat do programu. Nasledne pripravi sluzbu na poskytnutie dat do okolitého

sveta. Nie vSetko, ¢o je v databaze chceme zobrazovat’ na obrazovke, len to Co je treba.

Ako backendista by si mal poznat’ jazyk SQL na komunikaciu s databdzou. Potom zalezi
v akom jazyku je backend napisany — Java, C#, Python, Ruby a podobne. Potom kazdy

jazyk mé frameworky, ktoré poméahaju pri praci.

Fullstack developer si pripravi obrazovku a ak potrebuje data, tak si ich vie aj sam
pripravit. Podl'a mojho nazoru je dobre vediet aj front aj backend, ale trpi tym hibka

znalosti problematiky.

Zru¢nosti a znalosti fullstack developerov su potrebné vo vsetkych fazach procesu
webového vyvoja, pocnuc fazou pladnovania projektu, spravou databdz, vytvaranim
pouzivatel'skych rozhrani az po Strukturovanie udajov a rieSenie kritickych potrieb.
Fullstack vyvojari preto musia porozumiet’ v§etkym urovniam webovych stranok a tomu,

ako web funguje.

Nasledujuce obrazky ukazujd vzt'ah medzi jednotlivymi jazykmi na strane frontendu

a backendu:
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Inzerat na poziciu frontend, backend a fullstack developera:

Vzdelanie v odbore

optimalne odbor informatika alebo elektrotechnika (ale nie je podmienkou)

Osobnostné predpoklady a zruénosti
JAZYKOVE SCHOPNOSTI:

- slovensky jazyk: SJ ako materinsky alebo komunikacné droven (B2)

- anglicky jazyk: na Urovni programaétora, aby si
komunikacna uroven)

POZADOVANA PRAX:

si vedel dohladat a vyriesit veci (nie je potrebna

-minimalne 2-3 roky skisenosti s vyvojom webovych aplikacii
- pozadovana pokrogila znalost HTMLS, CSS3, Less/Sass, JavaScript, Typescript

- Znalost frameworku Angular vjhodou

-vyhodou pokro¢ild znalost SOLID principov a design patterns
- vyhodou zaklady GIT, Node.js, pripadne inych serverovych technoldgii



Jazykové znalosti
Anglicky jazyk - Mierne pokrogily (B1)

Ostatné znalosti

C# - Pokrogily

C++ - Pokrocily
Python - Pokrocily
SQL - Mierne pokroéily
GIT - Mierne pokroé&ily

Vodiésky preukaz
B

Osobnostné predpoklady a zruénosti

Okrem klasickych vlastnosti, ktoré na danu poziciu hfada kaZzda firma ako:
« analytické / algoritmické myslenie,

« spolahlivost,

« samostatny a iniciativny pristup k préci,

« lojalita,

« technické zmyslanie (otvorena mysel)

« chut vzdelavat sa a dalej rozvijat’

Jazykové znalosti
Anglicky jazyk - Mierne pokrogily (B1)

Osobnostné predpoklady a zruénosti

- skiisenosti s vyvojom webovych aplikacif
- znalost SQL prikazov

- znalost OOP

- praca s GIT-om (Version Control System)
- webové sluzby (REST)

Znalosti vyhodou

- programovanie v jazyku Python

- znalost PostgreSQL

- znalost webového frameworku Django
- orientacia v Linuxovom prostredi

- optimalizacia procesov a algoritmov
-HTMLS5 a CSS3

- JavaScript, jQuery

- asynchrénne dotazy (Ajax)

- ovladanie Docker architektlry

6.2 Web stranka — web aplikacia

Web stranka:

e skupina vzajomne prepojenych webovych stranok

e Obsahuje obrazky, zvuk alebo vided, ktoré su prepojené jednym

nadzvom domény

¢ vicsinou sklada zo statického (vizualneho a textového) obsahu, ktory je

pristupny pre vSetkych vasich navstevnikov vasej web stranky

e Je hostovana na jednom alebo viacerych webovych serveroch, a mdzete k

nej pristupovat’ pomocou Internetu, alebo sukromnej lokalnej sieti pomocou

IP adresy (Intranet)



Web aplikacia
e je softvér alebo program, ktory je pristupny z akéhokol'vek prehliadaca
e jeur¢ena na interakciu s koncovym uzivatelom
e necita len obsah web stranky, ale tieZ manipuluje s obmedzenymi tdajmi
e poskytuje ovela viac funkcii ako web stranka, tak je potrebné prihlasenie sa

6.3 CMS - redakéné systémy

e systém, ktory slGZi na tvorbu a spravu prezentacii na internete
o zakladom pre tvorbu a spravu obsahu vasho webu.

e moznost menit’ obsah strdnok a nemusi pritom ovladat’ programovaci alebo

skriptovaci jazyk.

e systému byva rozdelena do viacerych modulov, napriklad fotogaléria,

ankety, bannery.

@ N WEBSITE ADMINISTRATOR
[N

=

NETWORK;/ [}
CONTENT

X CONTENT MANAGEMENT SYSTEM j

PDF-HTML \1\ A(

OPEN-SOURCE DOMAIN




Pri vybere CMS systému treba postupovat’ nasledovne:

Ak chcete vybudovat’ ispe$ny a zarabajlci eshop, potrebujete eshopovy

system, ktory:
funguje na stabilnom a modernom webhostigu (cloud webhosting),
je rychle (rovnako ako nacitanie vasho webu, musi byt aj CMS rychly),

intuitivne (rychlo a jednoducho ste sa v iom zorientovali) a dobre sa vam s

nim pracuje,

ponuka doplnkové funkcie bez nutnosti d’alsich poplatkov (hosting, priame
napojenia na dopravcov, platobné brany a moduly, napojenie na e-
mailingové platformy, webdizajn e-shopu bez programatora ¢i grafika a

pod.),

sa pravidelne aktualizuje a s kazdym updatom vam pribudnu vyleps$enia ¢i

nové moduly,

ma profesiondlny support tim pripraveny pomdct’ vam telefonicky, e-

mailom, ale tiez osobne (ved’ raz vidiet’ je lepSie ako 100x pocut)



https://www.biznisweb.sk/a/105/rychlost-cms-systemu
https://www.biznisweb.sk/ceny-za-web-balicky

Drupal:
e Je popularny open source systém pre spravu obsahu (CMS).
e Je origindlnym dielom holandského Studenta Driese Buytaerta.

e [Lahka rozsiriteI'nost’ pomocou modulov a mnozstvo moznosti, ktoré

poskytuje, z Drupalu robi jeden z najlepSich redak¢énych systémov.
e S0 pre neho typické tieto vlastnosti:

e Modularita — Chcete blog? E-shop? Forum? To vSetko Drupal umoziuje
vd’aka svojmu moduldrnemu systému: Malé, ale stabilné a rychle jadro s
dobrym rozhranim a modulmi, na ktorych stavia. Kazdy moze vytvorit
vlastny modul, zoznam modulov je udrZiavany na domovskej stranke

Drupalu.

e Kvalita — Do jadra Drupalu sa nedostavaju neoverené patche, jadro ma tiez

vel'mi dobre navrhnutu Struktiru. To z neho robi bezpecny a stabilny systém.

e Open Source — GNU/GPL license

D o

Powered by Community Orientovany na bezpecnost

Silna podpora komunity zabezpecuje Spickové zabezpecenie vdaka robustnej
pravidelné aktualizacie a neustale

inovacie

architektire a specializovanému
bezpecinestnému timu

‘o7

—N

i’

Silne prispésobitelné
API-first s bohatym tematickym
ekosystémom a integraénymi
kapacitami

Modernizovany DX
Vyuzitie modernych nastrojov a
postupov, ako s OOP, Symfony a
Composer



Piwigo

e Piwigo je bezplatna a open source webova fotogaléria, ktord pévodne

napisal Pierrick Le Gall. Je napisany v PHP a vyZaduje databazu MySQL.

¢ Piwigo je webova aplikacia na spravu fotografii a inych médii. Obsahuje

vykonné funkcie a pohana fotogalérie po celom svete.

¢ Najnovsia verzia 13.1.0, bola vydana 22.10.2022.

Udrzatelny

Piwigo, ktoré sa narodilo v roku
2002, podporuje svojich
pouZivatelov uz viac ako 20 rokov.
Neustale sa vyvija!

Hierarchia Sprava davok
albumov

6.4 LMS Moodle

Open Source

Zdrojovy kod je dostupny,
upravitelny, auditovatelny a
rozsiritelny vdaka pluginom a
témam.

Témy a dopinky

L]

Kontrola povoleni

Moodle je softvérovy bali¢ek pre vytvaranie kurzov zalozenych na Internete a

web strankach. Je to projekt, ktory neustale napreduje uréeny na podporu vyucovania

pre realizaciu plne diStancnej vyucby na Internete.



Vyucba v Moodle prebieha v kurzoch, ktorych ¢lenenie aj obsah je plne v rukach
ucitela, pripadne ucitel'ov. Kurzy mézu byt’ vnttorne rozdelené do mensich celkov (tém
alebo tyzdnov). Pomocou jednoduchych modulov je mozné vytvarat’ diskusné fora,

kvizy, prehl'ady, denniky, publikovat’ zdroje a oznamenia.
Aktivity v Moodle:

Anketa:

Umoziuje Studentom vyberat’ odpoved’ na polozené hlasovanie. Vysledky mozu
byt tajné, anonymné alebo verejné. Ich pripomienky potom mézu viest’ k dosiahnutiu
optiméalnej formy kurzu. PoZiadavky na internetovu anketu su Specifikovane tym, Ze
ma mat’ maly pocet otazok s jednoduchou a jednozna¢nou odpoved’ou. Anketa nema
odradzat’ uzivatel'ov od jej vyplnenia, ale umoznit’ uzivatel'om, v ¢o najkratSom Case
vyjadrit’ svoj nazor. PoZiadavky na internetovl anketu st iné ako anketu, ktori vyplnia
Studenti na hodine. V priebehu hodiny vytvori u€itel’ urcity ¢asovy priestor pre
vyplnenie ankety, na internete vSak musi tento ¢as Student obetovat’ dobrovolne.
Vseobecne plati, Ze ¢im jednoduchsia anketa, tym viac uzivatelov ndm ju bude

ochotnych vyplnit’.

Chat:

Umoziuje on-line textovu komunikaciu v realnom ¢ase. Vsetky relacie st
zaznamenané takze je mozné si ich neskor prehliadnut’ a pripadne ich spristupnit’
Studentom. Chatovacia miestnost’ moze byt’ permanentne otvorena, (t.j. nikdy sa
nezatvara, kedykol'vek do nej moZete vstupit’), alebo sa moze otvarat’ v ur€enom case

(napr. kazdy deii o 17.00).

Foérum:

Tato ¢innost’ je jednou z najddleZitejSich, prave tu totiz prebieha diskusia medzi
ucastnikmi kurzu. U¢itel’ mé moZnost’ vybrat si z viacerych moznych druhov. Uzivatel

mdze do prispevku vkladat’ obrazky. Prispevky ti¢astnikov kurzu mézu byt



prehl'adavané, zobrazované r6znym sposobom ¢i hodnotené. Pokial’ je pouZzivané
hodnotenie diskusnych prispevkov, ide ich obmedzit’ len na prispevky vlozené v
ur¢itom casovom rozmedzi. Vedl'a mozZnych diskusii k jednotlivym preberanym témam,
je sucastou kazdého kurzu diskusné forum Novinky (News), sluziace ako nastenka s
aktualnymi informéciami a uzavreté forum ucitel'ov. UZivate'mi odoslané prispevky do

fora je mozné hodnotit’. (napr. férum moze tvorit’ 10% z celkového hodnotenia kurzu).

Slovnik:

Umoznuje Studentom spolupracovat’ pri vytvarani zoznamu definicii a
kIaCovych slov. V module slovnik méze ucitel’ s pomocou Studentov vytvarat’
encyklopédiu dolezitych slov. KI'icové slova je mozné radit’ do 'ubovol'né vytvorenych
kategorii, ktoré ide previazat’ so vSetkymi Studijnymi materidlmi. D4 sa v iom
vyhladavat a uréovat format. DalSou zaujimavou vlastnostou je moznost’ plnenia
slovnika priamo Studentmi. Na ucitel'ovi je potom korekcia pojmov a bodové

ohodnotenie Studentovej snahy.

Zadanie:

Cvicenia, ktoré vyZzaduju obsiahlejs$iu odpoved’, st najcastejSie zaddvané v
¢innosti nazvanej zadanie. Zadanie umoziuje stanovit’ termin odovzdania domécej
tilohy a maximalny poéet bodov, ktoré moze ziak za ilohu dosiahnut’. Studenti mézu
ulohy nahrat’ na server (ako subor v 'ubovol'nom formate), kazdy odovzdany stibor je
pritom oznaceny ¢asovym razitkom. Oneskorené odovzdévanie tloh je pripustné, ucitel’
viak moze zistit' s akym oneskorenim bola tloha odovzdana. Ulohu ugitel’ precita a
oboduje, pripadne doplni i slovné hodnotenie. Hodnotenie je Studentovi pridané na
stranku s odovzdanou ulohou. Ucitel’ si mdZe zvolit,, ¢i je tlohu po ohodnoteni mozné

odovzdat’ znova (k novému ohodnoteniu).



Test:

Testy sU hodnotené automaticky, pokial’ dojde ku zmene otazok, ide jednoducho

previest nové hodnotenie. Testy ide pouzit’ viackrat s jednoduchou obmenou otazok,

ktoré mozu byt’ i ndhodne generované (vratane nahodného generovania odpovede). Pre

rieSenie testu ide vymedzit’ ¢asové obdobie, mimo ktorého nebude test dostupny.

Ucitel moZe nastavit’, ¢i test bude mozné opakovat a ¢i sa k zodpovedanym otdzkam

maju zobrazovat’ spravne odpovede, komentare apod. Otazky

a odpovede ide

nahodne miesat’, aby sa skomplikovalo opisovanie. Sucastou otdzok mézu byt aj

obrazky, ¢t HTML kéd a ide ich importovat’ aj z externych textovych suborov. Otazky

mozu byt’ s prave jednou alebo viacerymi spravnymi odpoved’ami. Podporované st

vyberové ano/nie odpovede, vyberové odpovede z definovanej sady, alebo odpovede

tvorené. Ucitel’ méze obmedzit pristup ku testu iba pre urcity zoznam IP adries.

Kalendar:

V tomto menu su zaznamendvané vsetky casové definované udalosti prebiehajuce

v kurze. Po prihlaseni sa do systému sa kazdému uzivatel'ovi vyznacia farebne tie dni, v

ktorych ma ¢asovo uréent udalost’ (termin pre odovzdanie tilohy, oznamenie o teste).

5 fnkety.
@) Chatovanie
§ Fora

[) Zastania
Zdrole.

Bozsirens vyhiadavanis i)

& Zapnit upravovanie
] nastavenia

T8 priracit roly.

¥ Zndmky

<& Shupiny

[ Zéohovaria

‘54 Qbnovit 7o zéiohy.
5 import

25, Reset

[] Zéznamy.

21 Glézhy

] Sibore
[ protil

@ Zvviovanie efeltivnosti
skalskich vzdelavacich

programoy

@ Rizne kurzy

@ bisturitazns

@ Rocnikov price

@ Eeitra

@ Informeatika

@ Sistové, serverové
technoliie @ GSY
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[ Online text
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6.5 Zhrnutie

HTML:

CSS:

Je vyznaCovaci jazyk, ktory je zakladom pre tvorbu internetovych stranok.

SI0Zi na presné a stru¢né vyjadrenie toho, ¢o chceme zobrazit’ v programe

vSeobecne nazvanom prehliadac.

Jazyk HTML je textového (ASCI) formatu a priamo v tomto formate je

pouzivany. Nie je nikdy kompilovany do binarnej alebo inej podoby.

Sabory, ktoré st vZdy v binarnom formate, ako st obrazky alebo zvuky, nie
su umiestnené priamo do suboru HTML, ale su uvedené len odkazy na tieto

subory

Sémantika a syntax jazyka HTML je definovana Standardom HTML. Vyvoj
Standardu HTML je riadeny konzorciom W3C.

HTML subor je oby€ajny text obaleny znackami nazyvanymi tagy, ktore
prehliada¢ nezobrazuje. Urcuji ako bude text vyzerat’, jeho formu. Tagy su

uzatvorené v ostrych zatvorkach “<>*,

Kaskadové styly poskytuji spdsob, ako jednoduchym sposobom zabezpecit

jednotny vzhl'ad webovych stranok (pisma, pozadia, farieb, atd’.).

Prirad’'ujeme jednotlivym znackam jazyka HTML ich vzhl'adové¢ atributy,
(spbsob zobrazovania, farba, Sirka, vyska, typ pisma, podklad, pozicia na

stranke...).

Pbvodne obsahovali prvky jazyka HTML niektoré z tychto atributov priamo
v jednotlivych znackach. V sucasnosti sa preferuje oddelenie vyznamu
obsahu stranky od jej vzhl'adu, ¢o vel'mi dobre umoznuju priamo kaskadové
Styly. Definicia Stylu je priamo v hlavicke dokumentu, alebo je ulozenie

Stylu v externom subore na ktory je v dokumente odkaz.

Niektoré druhy formatovania sa daju dosiahnut’ len pomocou CSS.



JaveScript:

LAMP:

Najrozsirenejsi skriptovaci jazyk na strane klienta je JavaScript. Umoziuje

vytvarat’ ur¢iti dynamiku na strane klienta bez ucasti servera.

Vyhodou JavaScriptu je, Ze jeho zdrojovy kod je priamo stucastou stranky
HTML a nepotrebujeme ho kompilovat’. JavaScript je jazyk interpretovany

a na svoje fungovanie potrebuje prehliadac.

Javascript dokaze riadit’ spravanie sa klientského prehliadaca: ovplyviiovat
obsah dokumentu, pracovat’ s dialdgovymi oknami, kontrolovat’ formulare

a hodnoty v ich poliach, pracovat’ s cookies, manipulovat’ s obrazkami.

Jeho kod sa zapisuje priamo do HTML kodu medzi Specialne znacky, alebo

ho je mozné umiestnit’ do samostatného suboru.

Architektdra Linux, Apache, MySQL, PHP (zauzivana skratka je LAMP) sa

stala veI’'mi obl'ibenou v internetovom odvetvi.
PHP

Je popularny open source skriptovaci programovaci jazyk, ktory sa pouZiva

najma na programovanie klient-server aplikacii na strane servera.

Medzi zname aplikacie zaloZzené na PHP patri napriklad Moodle, phpBB a
MediaWiki, software na ktorom bezi Wikipédia.

Bolo inSpirované jazykmi podporujucimi Struktdrované programovanie;
najviac vlastnosti prebralo od jazyka C a jazyka Perl. V neskorsich verziach

bolo rozSirené o moznost’ pouzivat’ objekty.

Dokaze spolupracovat’ s relacnymi databazami, ako napriklad MySQL,

pricom si stale zachovéava jednoducht a priamociaru syntax.



e PHP bezi na takmer vSetkych najrozsirenejsich operacnych systémoch,
vratane UNIXu, Linuxu a Windowsu. Spolupracuje s najrozSirenejSimi

webovymi servermi.

SQL:

e Structured Query Language (SQL) je pocitacovy jazyk na manipulaciu
(DML) (vyber, vkladanie, Upravu a mazanie) a definiciu dat (DDL). V
sucasnosti je to najpouzivanejsi jazyk tohto druhu v rela¢nych systémoch
riadenia baz dat.

MySQL.:

e Slobodny a otvoreny viacvlaknovy, viacuzivatel'sky SQL rela¢ny
databazovy server.

e Popularny databazovy systém, podporuje viacero platforiem ako Linux,
Windows ¢i Solaris a je implementovany vo viacerych programovacich
jazykoch ako PHP, C# ¢i Perl.

e Databdzovy systém je relacny typu DBMS. Kazda databaza je v MySQL
tvorena z jednej alebo z viacerych tabuliek, ktoré maju riadky a stipce. V
riadkoch sa rozoznavaju jednotlivé zaznamy, stipce udavaji datovy typ
jednotlivych zaznamov.

e Praca s MySQL databazou je vykonavana pomocou takzvanych dotazov,
ktoré vychadzaju z jazyka SQL

Appache:

e Apache HTTP Server je softwarovy webovy server s Open source licenciou
pre Linux, BSD, Microsoft Windows a iné platformy. V dneSnej dobe je

najrozsirenejSim na celom svete.
e Redakény systém (CMS):

e SluZi na tvorbu a spravu prezentacii na internete.



Jeho podstatou je obsah, oddeleny od dizajnu a funkcionality
stranky. Obsahova zmena si nevynuti zmenu dizajnu alebo opravu ostatnych

informacii.

Vd’aka redak¢nému systému ma pouzivatel’ moznost’ menit’ obsah stranok a

nemusi pritom ovladat’ programovaci alebo skriptovaci jazyk.

Kazdy CMS ponuka moznost’ viacerych modulov, ktoré si zvoli pouZzivatel

podl’a svojich potrieb.
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