Témy na roénikovy projekt 2025/2026 — PCOZ — INFORMACNE A SIETOVE TECHNOLOGIE

1. Automatizovany chov zZivocichov (idedlne mensich, napr.: hydina a pod.)

Vytvorte zariadenie napr.: kurin tak, aby bolo mozné pouzit ho prakticky pre chov
Zivocichov

Doplnite konstrukciu o ovladacie prvky, snimace a potrebnu elektroniku, aby bola
prevadzka zariadenia bezpecna a spolahliva

Vyberte vhodny napajaci zdroj, pripadne aj zaloZny zdroj pre zariadenie

Navrhnite, vyrobte a oZivte riadiacu elektroniku zariadenia

Vytvorte riadiaci program pre lubovolny uPC (Arduino, ... )

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

2. Monitoring vcelieho ula

Vytvorte prenosny systém na monitoring véelieho ula (hmotnost, teplota okolia,
vnutornad teplota, hluk a pod.)

Vytvorte k systému vhodnu konsStrukciu ak je potrebna, elektroniku umiestnite do
vhodnej krabicky, aby bola prevadzka zariadenia bezpec¢nd a spolahliva

Vyberte vhodnu batériu na napajanie elektroniky

Navrhnite, vyrobte a oZivte riadiacu elektroniku zariadenia

Vytvorte riadiaci program pre Arduino/Raspberry Pi

Data zobrazujte na LCD alebo posielajte bezdrétovo do mobilného zariadenia,
pripadne zobrazujte na web stranke a data ukladajte do databazy

V elektronickej podobe predlozZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

3. Laboratérny zdroj 30V/3A

Vyberte vhodnu schému laboratérneho zdroja danych parametrov, pripadne schému
upravte a doplnte podla potreby

Navrhnite DPS, osadte ju suciastkami, oZivte

Zariadenie umiestnite do vhodnej krabicky, aby bola prevadzka bezpecnd
Zabezpecte dostatoéné chladenie vykonovych prvkov zdroja

Pomocou Arduina merajte, pripadne vypocitajte veli¢iny zdroja a tie zobrazte na LCD
(U, I, P, Rz, teplota, ...)

V elektronickej podobe predlozte technicki dokumentéciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1



Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

4. Téma podla vlastného vyberu/dohody

Vytvorte produkt podla dohodnutého zadanie

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

5. Automaticky vysavac riadeny arduinom/Raspberry Pi

Nakreslite schému riadiacej jednotky s Arduinom/Raspberry Pi

Vhodne zvolte napajaci zdroj (batériu) na pohon zariadenia

Vyrobte, osadte a oZivte DPS

Vytvorte program na demonstraciu funkénosti zariadenia

Zariadenie v pripade potreby osadte snimacmi na zlepSenie funkénosti, bezpecnosti
spolahlivosti prevadzky

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

6. Umyvacka na salky ku kavovaru

Vytvorte konstrukciu vhodne utesnenu proti Uniku vody a bezpecnu z hladiska
pouZzitého napdjania 24V DC

Zapojte vSetky HW komponenty tak, aby bola moznd prevadzka zariadenia (vhodne
vyberte ¢erpadlo, snimace hladiny, teploty, prietoku a pod. )

Naprogramujte riadiacu jednotku s minimdalne dvoma rezimami umyvania (jemne
znecistené a velmi znecistené)

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Ambrozy

7. Modernejsi vzhl'ad skolskej webovej stranky

Vytvorenie moderného dizajnu Skolskej webstranky podla poZiadaviek.
Prepojenie nového dizajnu s aktudlnymi funkcionalitami webovej stranky.
Dokumentacia k systému.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda



8. Aktualizacia webu pre sutaZe so zakladnymi $kolami

Vytvorenie modernejsej verzie webovej aplikécie pre registraciu do sutaZi pre ZS.
Komunikacia medzi prihlasenym a spravcom sutaze.

Sprdva prihlasenych ucéastnikov administracia obsahu stranky.

Dokumentacia k systému.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda

9. Spracovanie a analyza zaznamov z InteliConfig softvérovej aplikacie

Uvod do problematiky zdznamov (logs) pri vyvoji a runtime softvéru

Vyvoj kniznice, ktora nacita zaznamy InteliConfig aplikdcie do pamate a urobi
deserializaciu do objektového modelu.

Zobrazenie dat vo Windows desktopovej aplikacii do tabulky (vyuZijeme existujuci
WPF komponentu DataGrid)

Vyvoij filtra, ktory zobrazi zdznamy podla typu (chyba, upozornenie, debug sprava),
¢asové rozpatie: od — do, vyhladavanie podla uzivatelom zadaného textu, pocitanie
kolko krat sa v danom ¢asovom useku InteliConfig zapol/vypol

PouZitie verzionovania softvéru pomocou verejného GitHub

Vystupom bude funkéna kniZnica a aplikacia podla zadania, ktord bude mozné
nainstalovat na lubovolnom Windows 10/11 PC.

Dokumentacia k systému.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda

10. Vytvorenie webového portalu pre mladez.psk.sk

Vytvorenie webového portalu pre mladych ludi v PSK. Vyhodou je praca na redlnom
projekte v spolupraci s PSK. MozZnost ziskat cenné skusenosti pri vyvoji portalu.
Zamer portalu je vytvorit informacny priestor pre mladych ludi v PreSovskom kraji,
ktory by sprostredkoval:
o informacie o organizaciach pracujucich s mladezou, volnocasovych a
rozvojovych prilezitostiach, kulturnych, Sportovych a vzdeldvacich podujatiach,
o zoznam priestorov PSK na stretdvanie sa mladych (s kontaktmi a moznostou
rezervacie/prenajmu),
o kontakty na dobrovolnicke organizacie, poradenstvo a podporu v oblasti
dobrovolnictva,
o informacie k podpore dusevného zdravia, programy psychickej odolnosti a
pomoc v ndroénych Zivotnych situaciach,
o prehlad grantov a moznosti financovania prace s mladezou, o podporu
koordinacie vychovnych a kariérnych poradcov a skolskych parlamentov.
o Dokumentacia k systému.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda



11. Aplikacia pre simulaciu PreSovsky model Eurépskej Unie

Aplikacia by mala obsahovat nasledovné funkcionality:
o registracia Ucastnikov priamo cez aplikaciu,
o po registracii prechod na platobnu branu so sumou podla zvolenych
preferencii,
o profil uéastnika (zobrazenie mena, roly v simulacii a moznost vyhladania medzi
ostatnymi Ucastnikmi),
o hlasovaci systém pre simuldciu Eurépskeho parlamentu a Eurdpskej rady
(osobitne).
Cely projekt prebieha pod zastitou primdatora mesta PreSov a Studenti, ktori sa zapoja,
ziskaju potvrdenie o stazi pre primatora mesta PreSov a mesto PreSov.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda

12. Téma podla vlastného vyberu/dohody

Vytvorte produkt podla dohodnutého zadanie

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Martin Broda

13. Redlna IP telefdnia s vyuzitim simula¢ného prostredia GNS3

Vytvorte funkény model IP telefénie pozostavajuci z 2 readlnych IP telefénov, realneho
CISCO prepinaca a virtualneho riadiaceho CISCO smerovaca

Virtualny CISCO smerovac nakonfigurujte v prostredi GNS3

Nakonfigurujte redlny CISCO prepinac pre vyuZivanie Voice VLAN

Otestujte funkénost redlnej IP telefénie uskuto¢nenim hovoru

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odportcany pocet riesitel'ov: 1
Konzultant: Ing. Peter GaSparik

14. Aplikacia na kontrolu materskych znamienok

Vytvorte mobilnu aplikaciu, ktord umozni pouzivatelom monitorovat a kontrolovat
svoje materské znamienka a iné kozné lézie.

Cielom aplikacie je poskytnut uZivatelom nastroj na sledovanie zmien na ich pokozke,
ktoré moézu byt dblezité pre prevenciu a v€asnu diagnostiku koznych ochoreni, ako je
napriklad rakovina koze.

Cielom aplikacie je prispiet k zniZeniu poc¢tu pacientov s rakovinou koze.

Na zaklade pristupu k databazam referenénych znamienok a koznych |ézii na internete
bude aplikacia vediet analyzovat odfotené znamienko.



» Aplikacia zobrazi aj porovnanie s predchadzajucimi starSimi fotografiami.

* Aplikdcia pouZije algoritmy strojového ucenia na analyzu znamienka a porovnanie s
referencnymi udajmi.

* Na zdklade analyzy aplikacia poskytne uZivatelovi spatnu vazbu o riziku a odporucania
na dalsie kroky, napriklad ndvstevu dermatoldga.

* V elektronickej podobe predloZte technicki dokumentdciu a prezentdciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2 Konzultant:
Mgr. Martina Gogova, PhD.

15. Aplikacia na spravu liekov v domacnosti

* Vytvorte mobilnd aplikéciu, ktord umozni pouZivatefom spravovat databazu liekov v
domacnosti, sledovat ich zasoby a datumy expiracie a poskytovat pripomienky na
ich uzivanie.

» Cielom aplikacie je poskytnut pouzivatelovi nastroj na efektivne a bezpecné riadenie
liekov.

» Aplikacia bude obsahovat aj analyzu kontraindikacii jednotlivych liekov.

* Realizujte autentifika¢nu cast aplikacie pre prihlasenie pouZivatela.

* Mobilna aplikacia bude mat nasledovné funkcie: Pridanie, upravenie, resp.
odstranenie lieku, zobrazenie zoznamu liekov, sledovanie zadsob, pripomienkovanie,
upozornenie na exspiraciu.

* Doplnkovou funkciou mo6zu byt skenovanie Ciarovych kédov pre automatické
vyplnenie informacii a zoznam kontraindikacii pri vybranom lieku.

* V elektronickej podobe predlozte technickd dokumentdaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezenticiu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly. Odporuéany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Martina Gogova, PhD.

16. Aplikacia, ktora za pomoci Al dokaze pomaoct zdravotne znevyhodnenym ludom (vlastny
napad)

* Navrhnite ciel vasej vlastnej ro¢nikovej prace

* Navrhnite obsah a prostredie a funk¢nost vlastnej ro¢nikovej aplikacie

* Realizujte navrhnutu vlastnu ro¢nikovu aplikaciu

* V elektronickej podobe predlozte technickd dokumentaciu a prezentdciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly. Odporuéany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Martina Gogova, PhD.

17. Vlastna téma podla dohody
* Navrhnite ciel vasej vlastnej ro¢nikovej prace
* Navrhnite obsah a prostredie a funk¢nost vlastnej ro¢nikovej aplikacie
* Realizujte navrhnutu vilastnu ro¢nikovu aplikaciu



V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly. Odporucéany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Martina Gogova, PhD.

18. Mobilna databazova aplikacia

Vyberte oblast pre Vasu aplikaciu a navrhnite, aké Gdaje chcete aplikaciou spracuvat a
akym sp6sobom.

Navrhnite a vytvorte atraktivnu graficki podobu mobilnej aplikacie pre evidenciu
zvolenych udajov.

Vytvorte funkénu aplikdciu, ktord umozni registraciu novych pouzivatelov a vstup
registrovanym pouzivatelom do aplikacie.

Aplikdcia umozni prihldsenym pouZivatefom priddvat nové Udaje, pracovat s
evidovanymi Gdajmi, odstrariovat nepotrebné udaje.

Zvazite potrebu administratorského konta a podla potreby realizujte.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Ing. Mdria Hedvigova

19. Desktopova 2D hra

Navrhnite pravidld vlastnej 2D hry.

Navrhnite a vytvorte atraktivne grafické prostredie 2D hry a objekty, ktoré umiestnite
do prostredia hry.

Vytvorte funkénu graficku aplikaciu 2D hry, ktora bude fungovat podla navrhnutych
pravidiel.

Vytvorte moznost hrat hru viacerym hracom.

Vytvorte aspon 3 levely hry s vlastnymi mapami a mechanikami priebehu hry.
Navrhnite a realizujte motivaciu hracov hrat hru a zlepSovat sa.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2

Konzultant: Ing. Maria Hedvigova

20. Mobilna aplikacia vlastnej hry ¢

Navrhnite pravidla vlastnej hry.

Navrhnite a vytvorte atraktivne grafické prostredie mobilnej aplikdcie hry a objekty,
ktoré umiestnite do prostredia hry.

Vytvorte funkénd mobilna aplikaciu hry, ktora bude fungovat podla navrhnutych
pravidiel.

Navrhnite databazu pre ukladanie mien hracov a k nim stavu hry a tieZ pre uchovanie
rebri¢ka najlepsich hracov.



Realizujte moznost prihlasenia sa hraca pred spustenim hry, uchovania stavu hry a
obnovy po opatovnom Uspesnom prihldseni sa do hry.
Realizujte mozZnost nastavenia parametrov hry a zobrazenia rebricka najlepsich
hracov.
V elektronickej podobe predlozte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet rieSitelov: 2

Konzultant: Ing. Maria Hedvigova

21. Zjednodusenie ucenia pomocou Al

Navrhnite a vytvorte atraktivnu graficki podobu aplikacie pre zjednodusenie uéenia
pomocou Al.
Vytvorte funkénu aplikdciu, ktora umozni registraciu a prihlasenie sa do svojho profilu.
Aplikdcia umozni stiahnutie rozvrhu hodin, predmetov, pldnovanych pisomiek a
skusania z EduPage.
Pomocou OCR technoldgie umozni naskenovanie poznamok zo zosita, ich Upravu,
priradenie k predmetu a ulozZenie.
Pouzivatelovi umoZni vytvorenie cvi¢nych testov z poznamok s vyuZzitim Al.
V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Ing. Mdria Hedvigova

22. Vlastna téma podla dohody

Navrhnite ciel vlastnej ro¢nikovej aplikacie
Navrhnite a vytvorte atraktivnu graficki podobu navrhnutej aplikacie.
Navrhnite funkénost vlastnej ro¢nikovej aplikacie
Navrhnite a realizujte vhodné databazy pre uchovavanie informacii aplikacie.
Realizujte navrhnutu vlastnu ro¢nikovu aplikaciu
V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Ing. Maria Hedvigova

23. VR sport

Vytvorte VR Sportovy simulator. Riesitel moze spracovat tenis, bedminton, loptovu
hru, lezenie, kajakovanie a i. a to v kooperativnom alebo single rezime.

Cielom je vytvorit priestor pre relax, kooperaciu, cibrenie pozornosti a pohotovych
reflexov bez nutnosti kupovat finanéne nakladné Sportové naradie, platit za Sportové
priestory a poskytnut moznost Sportovat svojim oblUbenym spdsobom aj ked na to
nie su prave tie najvhodnejsie podmienky. Vytvoreny produkt bude volne Siritelny a
otvoreny pre buduce zdokonalovanie v rdmci Skoly.



V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Peter Kacur

24. VR/Desktop lovecky simulator

Vytvorte lovecky simulator lovu divej zvery na baze VR alebo ako desktopovu hru.
Tvorcovia budu riesit balistiku pohybu strely, logiku simulatora napr. na platforme
Unity/C#, vlastnorucne vytvoria aspon niektoré 3D modely podla dohody a zostavia
samotné prostredie v ktorom sa bude odohravat virtudlny lov s vyuZitim uz hotovych
3D modelov a zvukovw.

Cielfom je vytvorit trenazér urceny najma pre polovnikov, cibrenie pozornosti a
pohotovych reflexov bez nutnosti kupovat finanéne nakladné strelné zbrane a
strelivo a trénovat strelbu bez prislusnych bezpecnostnych rizik. Vytvoreny produkt
bude volne Siritelny a otvoreny pre buduce zdokonalovanie v rdmci Skoly.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Peter Kacur

25. Billiard VR

Vytvorte VR aplikaciu klasickej biliardovej hry v online kooperativnom rezime. Ziaci
budu musiet vyriesit online kooperaciu dvoch hracov, ktori sa stretnti v jednom
virtudlnom priestore a budu méct spolocne hrat hru pri jednom biliardovom stole.
Budu musiet riesit fyzikalne zakonitosti pohybu biliardovych gul na stole. Pre
vytvorenie VR hry bude dovolené pouzit aj hotové 3D objekty a [ubovolny herny
engin.

Cielom je vytvorit priestor pre relax, kooperaciu a sutaZenie, cibrenie pozornosti a
pohotovych reflexov bez nutnosti kupovat finanéne nakladné Sportové naradie, platit
za Sportové priestory a poskytnut moznost Sportovat svojim oblibenym spésobom aj
ked na to nie su prave tie najvhodnejsie podmienky. Vytvoreny produkt bude volne
Siritel'ny a otvoreny pre buduice zdokonalovanie v rdmci Skoly.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Peter Kaéur
26. VR Space racing

Vytvorte graficky atraktivnu a logicky prepracovanu pretekarsku vesmirnu VR hru.
Potrebné grafické assety bude mozné poufzit z volne dostupnych kniznic, avsak aspon
niekolko modelov vytvoria riesitelia samostatne. VR hra bude ozvucena a bude mat
rozne herné rezimy. Bude potrebné vyriesit ovladanie vesmirnej lode pomocou VR
ovladacov v priestore s nulovou gravitaciou tak aby pohyb p6sobil prirodzene.



Riesitelia vytvoria asporn jednu zaujimavu pretekarsku trat vo vesmire alebo na
vesmirnom telese s nizkou alebo nulovou gravitaciou a vyrieSia jednoduchd umelud
inteligenciu pretekajucich superov. Skérovanie bude sucastou hry.

Ciefom VR hry pre bezného uZivatela je zabavit hraca sutazou v pretekoch alebo aj
volnou jazdou vyhybajlc sa prekazkam, cibrit jeho pozornost, pohotové reakcie a
zrucnosti pilota vesmirneho pretekarskeho modulu. Vytvoreny produkt bude volne
Siritel'ny a otvoreny pre buduce zdokonalovanie v rdmci Skoly.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Peter Kacur

27. FPV Microdron simulator

Vytvorte vizudlne putavy a logicky prepracovany herny simulator ovladania
lietajuceho mikro-dronu z pohladu 1. osoby. 3D model dronu a vSetky 3D modely
scény bude dovolené poufZit z volne dostupnych kniznic a riesitel pomocou nich
vytvori 2 herné 3D scény. Ziak sa zameria hlavne na vyriesenie fyziky lietania dronu a
jeho ovladania napr. pomocou herného Xbox gamepadu. Ovladanie a lietanie by sa
malo €o najviac pribliZovat realite. Bude potrebné pripravit aspon 2 letové rezimy,
jeden s asistenciou (LEVEL, H-ALT) a druhy bez (ACRO, 3D, HORIZON). Hra bude
zaloZzend na praskani balénov za ¢as alebo prelet cez sériu kontrolnych bodov. Bude
mat systém skdrovania. Hra bude ozvucena.

Ciefom herného simulatora je zabavit hraca, no hlavne péjde o tréning zru¢nosti
pilotovania dronu. P6jde o nadobudnutie zru€nosti, ktoré uzivatel vyuzije neskoér pri
ovladani skuto¢ného dronu napr. pri zistovani poruch priemyselnych zariadeni a
stavieb alebo ak sa zuéastni skutoénych dronovych zavodov. Vytvoreny produkt bude
volne Siritelny a otvoreny pre buduce zdokonalovanie dalSimi Ziakmi nasej Skoly.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Peter Kaéur

28. Herny simulator podla vlastného vyberu

Vytvorte vizualne putavy a logicky prepracovany herny simulator realneho Zivota ako
napr. simulator prezitia v prirode, farmarcenia, lovu divej zvery, jazdenia v hornatom
teréne a podobne. Simulator bude vytvoreny pomocou fubovolného herného enginu
a programovacieho jazyka. Graficky dizajn bude obsahovat 3D alebo 2D grafiku
vytvorenu s Casti vytvorenud samotnymi rieSite/mi a hra bude podfarbena
jednoduchymi zvukovymi efektami.

Ciefom herného simulatora je zabavit hraca s rozsirit jeho poznanie a kompetencie v
roznych odbornych a spolocenskych oblastiach, tak aby ich mohol vyuZzit v skutocnom
praktickom Zivote. Vytvoreny produkt bude volne Siritelny a otvoreny pre buduce
zdokonalovanie dalSimi Ziakmi nasej Skoly.



V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Peter Kacur

29. Car racing

Vytvorte graficky atraktivnu a logicky prepracovanu pretekarsku automobilovu
pocitacovu hru, pomocou lubovolného herného enginu a programovacieho jazyka.
Hra bude dizajnovanad s vyuzitim 3D a 2D grafiky vytvorenej s vyuzitim lubovolného
grafického editora. Hra bude podfarbend jednoduchymi zvukovymi efektami a bude
mat r6zne herné rezimy. Bude potrebné vyriesit fyzikalne zakonitosti pohybujucich sa
aut a jednoduchu umelu inteligenciu jazdenia superov.

Cielom hry je zabavit hraca sutazou v pretekoch motorovych vozidiel alebo aj volnou
jazdou, cibrit jeho pozornost, pohotové reakcie a jazdné zruénosti. Vytvoreny produkt
bude volne Siritelny a otvoreny pre buduce zdokonalovanie v rdmci Skoly.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Peter Kacur

30. Ai 3D Vratnik

Vytvorte digitdlneho 3D avatara recepéného/vratnika/straznika na baze umelej
inteligencie ako konceptudlny navrh alebo aj ako skuto¢nu realizaciu v obmedzenej
podobe. Funkcie, ktoré by mohol Ai Avatar teoreticky zvladat: Uvitanie a navigaciu,
Overenie totoZnosti (rozpoznanie tvare, hlasu), Bezpecnostné funkcie (upozornenie
na podozrivu aktivitu, detekcia neprezutého Ziaka, nudzové hlasenia — poziar, unik,
incident), Asistenc¢né sluzby (,,Kde je toaleta?”, ,,Kedy zacina porada?”“, objednanie
taxi ¢i prehlad MHD spojov), Zabava a reprezentacia Skoly (,,small talk schopnosti,
branding Skoly — farby, uniforma, maskot). Personalizacia (pamatanie si tvare a
preferencii ¢astych hosti), Integrdcia s budovou (ovladanie osvetlenia, klimatizacie,
stav parkoviska, obsadenie priestorov v redlnom case).

Ciefom zhotovenia navrhu by bolo pripravit podklady na skutoénu budtcu
implementaciu alebo aj Ciasto¢nd implementdcia navrhu. Ai vratnik by mal
zatraktivnit priestor skolského vestibulu, ktory by tak mal posobit
nadcasovotechnologicky pre navstevnikov a mal by ulahdit pracu skutoénému
vratnikovi.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly. Odporuéany pocet riesitelov: 2-3

Konzultant: Ing. Peter Kacur



31. Tower defence

» Vytvorte graficky atraktivnu a logicky prepracovanu hru ktora bude kombinaciou
zanrov Tower Defence (obrana Uzemia/bodu, stavanie vezi, obomedzené zdroje, viny
nepriatelov postupujucich po ceste linedrne alebo rozvetvenej, strategické
planovanie) a Roguelike (proceduralne generované prostredie, tahy, déraz na taktiku,
zbieranie predmetov ovplyvnujucich spésob hrania, vysoka narocnost). Bude
potrebné vytvorit vlastné grafické prvky, lubovolny 3D engine a programovaci jazyk.
Hra bude ozvucena.

* Cielfom hry je zabavit hraca, skusat jeho trpezlivost a cibrit jeho taktické Ci strategické
schopnosti. Vytvoreny produkt bude v demonstracnej verzii (obmedzeny pocet
urovni) volne Siritelny a otvoreny pre studium a inSpiraciu Ziakov v ramci Skoly.

* V elektronickej podobe predlozZte technicki dokumentdciu a prezentdciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Ing. Peter Kacur

32. 3D tla¢eny Sach/ Stredoveky vodny mlyn/Fontana

* Vytvorte origindlne/napadité 3D figurky Sachu, hraciu dosku a skatulu pre ich uloZenie
alebo funkény model stredovekého vodného mlyna. Figurky by mali byt tematicky
ladend ako napr. vyznamné monumenty/symboly mesta PreSov alebo postavy z filmu
Pan prsteriov alebo podla dohody. Ak vyberom bude vodny mlyn alebo fontana tak
model bude potrebné osadit ¢erpadlom, led osvetlenim a batériami. 3D modely budu
vytvorené s vyuZitim fubovolného 3D grafického editora podla zasad 3D tlace a budu
vytlacené na 3D tlaciarni.

* Cielom pre samotného tvorcu je naucit sa pracovat s 3D editorom a pripravovat
modely tak aby ich bolo mozné vytlacit na 3D tlaciarni. Pre bezného uZivatela bude
Ucelom zabavit sa pri hre Sachu, cibrit logické myslenie a strategické schopnosti a
zaroven propagovat mesto Presov. Pokial p6jde o vodny mlyn ¢i fontanu, tak cielom
bude zhotovit funkéna dekordciu do interiéru pre jeho zatraktivnenie a sprijemnenie.
Stredoveky mlyn ma pripominat prvi formu automatizovanej vyrobnej linky a fontana
ma predstavovat symbol starobylého funkéného umenia.

* V elektronickej podobe predlozZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov na jeden model: 1-2, dokopy sa mdze zapojit max. 6 Ziakov

Konzultant: Ing. Peter Kaéur

33. Navrh a implementacia modernej webovej stranky pre lokalny autoservis
* Navrhnite responzivny dizajn a datovu struktiru webovej stranky s dérazom na
jednoduchost, moderny vzhlad a prehladnost.
* Implementujte funkcionality na digitalizaciu procesov s ciefom rozsirit klientelu a
zvysit efektivitu prevadzky.
* Vytvorte databazové rieSenie pre spravu Udajov zakaznikov a evidenciu
poskytovanych sluzieb.



* Optimalizujte stranku pre rozne zariadenia a prehliadace, aby sa zlepsila dostupnost a
konkurencieschopnost firmy.

* V elektronickej podobe predloZte technicki dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Dominik Knut

34. InStalacia OS servera Microsoft Server 2025 na macOS - ucebna pomocka
* Vytvorenie OS servera Microsoft Server 2025 na macOS pomocou emulacie x86
procesora (napr. UTM/QEMU).
* Nastavenie zakladnych parametrov OS servera Microsoft Server 2025.
* InStalacia OS servera Microsoft Server 2025.
* Realizacia a testovanie prikazov na serveri, inStalacia VM Windows 11 a pripojenie do
domény.
* Vypracovanie dokumentdcie a priruciek.
Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Dominik Knut

35. Vlastna téma podla dohody
* Vlastna téma po dohode medzi Ziakom a konzultantom.
Odporucany pocet riesitelov: podla dohody
Konzultant: Ing. Dominik Knut

36. Ovladanie spotrebicov a meranie fyzikalnych veli¢in pomocou internetu

* Navrhnut program, ktory bude ovladat minimalne 4 svetld a snimat teplotu, vihkost a
svetlo. Tieto namerané veli€iny sa zobrazia na displeji.

* Poutzit bezdrotové pripojenie k internetu.

*  Vytvorit stranku pre dialkové ovladanie spotrebi¢ov v lokalnej sieti.

*  Vytvorit maketu domu v ktorom sa budu nachadzat spotrebice a snimace.

* V elektronickej podobe predlozZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly. Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Ing. Ondrej Kontura

37. Meranie spotreby energie spotrebicov a publikacia spotreby na internete

* Spravte teoreticky rozbor Ulohy a modulov pouzitych v zapojeni.

* Navrhnite program pre nacitavanie elektrického prudu, elektrického napéatia a
elektrickej prace, ktory bude posielat tieto Udaje cez wifi siet do cloudu. Tieto udaje
sa nasledne spracuju do grafov a vizualizuju po prihlaseni na stranku ThingSpeak.

* Vypracujte manual pouzitia.

* V elektronickej podobe predlozte technickl dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1



Konzultant: Ing. Ondrej Kontura
38. Automatizované kimidlo pre hydinu

Spravte teoreticky rozbor ulohy a modulov pouzitych v zapojeni.

Navrhnite DPS v programe Eagle a konstrukciu kfmidla, ktoru postavite z dostupnych
materidlov.

Navrhnite program pre riadenie a nezastavenie kfimidla pomocou dosky Arduino.
Program bude obsahovat nastavenie mnozstva krmiva, ¢as kimenia, mimoriadne
kfmenie s indikaciou na displeji a ovlddanim pomocou tlacidiel. Pre odbor IST bude
nutné zrealizovat aplikaciu, ktora bude posielat tieto Udaje cez wifi siet do cloudu a
riadit kfmidlo na dialku.

V elektronickej podobe predlozZte technickd dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Ondrej Kontura

39. Informacny systém pre ubytovanie v hoteli

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov do DB z portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

40. Informacny systém pre ubytovanie na internate

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov od vychovavatelov zo Sl alebo vyuZite portal SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou realnu databdazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikdciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuZzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

41. Vytvorit uéebni pomdcku pre oblast tematiky databazovych aplikacii

Analyzovat aktualnu situaciu a trendy v oblasti DBS

Vytvorit uéebnid pomaocku pre oblast tematiky databazy, prepojenia databazy a webu
v podobe vzorovych prikladov

Ziskanie pracovnych udajov do DB zo SU SR

Navrh pracovnych listov

Pracovné ukdazky



Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

42. Informaény systém Senior Akadémie pre evidenciu uchadza¢ov na web stranke SPSE

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie Udajov do DB s vyuZitim portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Navrhnite a zrealizujte komunikaciu IS aj cez mozZnost socialnych sieti

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuZzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

43. Databazova aplikacia “Kniznica “ na evidenciu a p6zicku knih, médii

Analyza rieSenia kniznej DB cez ERD

Ziskanie udajov z okresnej alebo Skolskej kniznice

Navrhnite efektivne riadenie a efektivnu komunikaciu pri vypoZzi¢ke knih a médii
Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

44. Databazova aplikacia pre zdielanie domacej a zahradnej techniky

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov od klienta alebo vyuZitie portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikdciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitalne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

45. Informacny systém pre ubytovanie v hoteli

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov do DB z portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou realnu databazu
Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikdciou web



Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB
Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuZitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

46. Téma podla dohody

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov od klienta alebo vyuZitie portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuZzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

47. Informacny systém realitnej kancelarie

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov od klienta alebo vyuZitie portalu SU SR

Navrhnite efektivnu komunikaciu formou socialnych sieti

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitdlne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

48. Informacny systém svadobnej agentury

Analyza rieSenia DB cez ERD

Ziskanie udajov od klienta alebo vyuZitie portalu SU SR

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou redlnu databazu

Navrhnite a zrealizujte Vami zvolenou aplikaciou web

Zrealizujte Vami zvolenou aplikdciou prepojenie DB a WEB

Vyuzite svoje digitalne kompetencie pri tvorbe dokumentacie a prezentacie RPJ ¢
Zhodnotte ekonomické vyhody spracovania danej témy s vyuzitim DB systémov.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Gabriela Mitrova

49. Metodicka prirucka programu LOGISIM s vyuzitim webovej stranky

Vytvorte zbierku elektronickych zapojeni v programe LOGISIME, s vyuZitim ako
webovej aplikacie, ktora bude zahfriat zakladny popis programu LOGISIM, a
nahranim zbierky elektronickych zapojeni v LOGISIME na webovu stranku



Ciefom je metodicky sa zoznamit s programom LOGISIM naucit sa vytvarat
zapojenia s r6znymi logickymi hradlami a sprehladnit pracu s KM pri
vyhodnocovani vystupnych hodnét

Vyriedte navrh a rozloZenie svojej webstranky, ktory bude spliiat: responzivnost,
modernost, jednoduchost a prehladnost

Nahrajte subory na webovy server a kde vykonate optimalizaciu systému
Demonstrujte ukazku prikladov programe LOGISIM pomocou Vasej webove;j
aplikacie

V tla¢enej podobe predloZte technicki dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Viliam Nehila

50. Metodicka priru¢ka GNU/LINUX — prikazovy riadok v prikladoch

Vytvorte webovu aplikaciu, ktord bude poskytovat zoznam zakladnych prikazov
GNU/Linux

Cielom je zrealizovat webovu stranku, ktora poskytne prikladové pouZitie daného
prikazu v Linuxe s jej obrazkovym prevedenim, pripadne animaciou

Pri zaddvani daného prikazu sa zobrazi priklad jeho pouzitia v obrazkoch,
animdcie...

Zakladna terminoldgia prikazov a ich vyuZitie v Bash programe

Metodické spracovanie v prikladoch

V tla¢enej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Viliam Nehila

51. Tvorba rezervacného systému s vyuZitim jazyka PHP

Vytvorte webovu aplikaciu ako rezervaény systém pre vybrané balik produktov s
vyuzitim jazyka PHP

Cieflom webovej aplikacie je vytvorit dizajnovo pritazlivy informacny a rezervaény
systém, ktory bude sluzit ako prehladny nastroj na spravu rezervacii, evidenciu
terminov a rychlu identifikaciu zmien

Vyrieéte navrh a rozloZenie svojej webstranky, ktory bude splifiat: responzivnost,
modernost, jednoduchost a prehladnost

Pouzite dostupnu platformu, data budu uloZzené v databaze

Nahrajte subory na webovy server a kde vykonate optimalizaciu systému
Demonstrujte ukdzku objedndvania tovaru pomocou Vasej webovej aplikacie

V tlacenej podobe predlozte technickd dokumentdciu a prezentdciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Viliam Nehila



52. STARTUP - INOVATiIVNE RIESENIA PRE BUDUCNOST ZDRAVOTNICTVA

Navrhnite hlavny ciel a cely postup Vasho vlastného inovativneho riesenia —
startupu.

Navrhnite a vytvorte podobu navrhnutého rieSenia.

Realizujte Vase riesenie.

V elektronickej podobe predlozte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku Skoly. Odporucany pocet riesitelov: 2

Konzultant: Ing. Vladimira Pastirova, Mgr. Martina Gogova, PhD.

53. STARTUP - INOVATIVNE SMART NASTROJE PRE SKUPINOVE FINANCNE PLANOVANIE

Navrhnite hlavny ciel a cely postup Vasho vlastného inovativneho rieSenia —
startupu.

Navrhnite a vytvorte podobu navrhnutého rieSenia.

Realizujte Vase riesenie.

V elektronickej podobe predloZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku Skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Vladimira Pastirova

54. STARTUP - INOVACIE V AGROPODNIKANI A MALOOBCHODE

Navrhnite hlavny ciel a cely postup Vasho vlastného inovativneho riesenia —
startupu.

Navrhnite a vytvorte podobu navrhnutého riesenia.

Realizujte Vase rieSenie.

V elektronickej podobe predlozZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Vladimira Pastirova

55. STARTUP - INOVACIE V DIGITALNYCH UCEBNYCH POMOCKACH

Navrhnite hlavny ciel a cely postup Vasho vlastného inovativneho rieSenia —
startupu.

Navrhnite a vytvorte podobu navrhnutého riesenia.

Realizujte Vase riesenie.

V elektronickej podobe predlozte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1
Konzultant: Ing. Vladimira Pastirova



56.

57.

58.

59.

60.

61.

Naprogramovanie hry, resp. suboru hier

» Naprogramovanie hry, resp. hier podla dohody, pri pouZiti programovacieho jazyka

C++, Pygame, JAVA, resp. pomocou enginov, utilit na to ur¢enych. Odporucéany pocet
rieSitelov: 1
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

Aplikacia ELEKTRONIK
* Vytvorenie aplikacie na ndvrhy elektronickych obvodov (vypocty hodnot
elektronickych suciastok pre konkrétne zapojenia).
Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

Vytvorenie robotickej ruky

* Navrh a realizacia robotickej ruky

* Riadenie na zaklade Arduina

* Zabezpecenie pohybu robotickej ruky na zaklade pohybu ludskej ruky
Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

Riadenie skladového systému

* Navrh a realizacia skladu

* Riadenie na zaklade Arduina

* Vytvorenie manipulatora

* Vytvorenie riadiaceho panela pre volbu sektora pre vyber
Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

Riadenie destilacnej kolony

* Navrh a realizacia destilacnej kolény

* Navrh vhodnych snimacov

* Riadenie na zaklade Arduina

* Zabezpecenie vSetkych stanovenych pravidiel pri ¢innosti destilaénej kolony
Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

Riadenie inteligentného domu
* NAavrh a realizdcia makety domu
* Ndvrh nainteligentné karenie, osvetlenie, zabezpecenie domu.
* Ndavrh nainteligentné otvaranie a zatvaranie vchodovych dveri ¢ Riadenie na
zdklade arduina
* Zabezpedenie vSetkych stanovenych pravidiel pri riadeni domu
Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Méaria Sandrejova



62. Téma podla vlastného vyberu
* Praca na programatorskej téme, resp. konstrukéne — programatorskej téme podla
dohody s konzultantom.
Odporucany pocet riesitelov: podla dohody
Konzultant: Ing. Maria Sandrejova

63. Predikcia trendu v nameranych datach

* Analyzujte dostupné data z vybraného fyzikalneho pozorovania. Vyuzite mapy alebo
satelitné snimky, ak je to vhodné. Stru¢ne popiste teoreticky rdmec vybraného
pozorovania a oakavané zavislosti.

* Urcte hypotézu pre predikciu trendu v nameranych datach. Navrhnite vypoctovy a
predikény model — vyuzite algoritmizaciu, strojové ucenie, datovu analytiku alebo
iné metédy.

* Implementujte navrhnuty model na vhodnej platforme.

* Otestujte Uspesnost modelu a vyhodnotte hypotézu.

* Vytvorte technickd dokumentaciu. Odporucany pocet riesitelov: 1 alebo 2

Konzultant: Martin Sechny

64. Automatizacia amatérskeho astronomického pozorovania

* Analyzujte dostupné rieSenia automatizacie amatérskeho astronomického
pozorovania.

* Navrhnite vlastné konstrukéné, hardvérové a softvérové rieSenie s novymi
inovativnymi vlastnostami.

* Implementujte a otestujte prototyp riesenia.

* Vyhodnotte funkénost, presnost, spolahlivost, pouzivatel'sky komfort.

* Vytvorte technickd dokumentaciu. Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Martin Sechny

65. Modernizacia webového sidla vybranej organizacie

* Analyzujte aktualny stav webového sidla vybranej organizacie a poziadavky
organizacie. Opiste podnikatelsky zamer organizacie, Zelanu prezentdciu organizacie
a cielovu skupinu.

* Navrhnite responzivny dizajn, funkcie a datovu struktiru nového webového sidla.
Vyuzite principy ndvrhového myslenia (design thinking). Zdévodnite potrebu zmeny
technického rieSenia oproti pévodnému.

* Implementujte navrh webového sidla, interaktivne funkcie webového sidla (napr.
e-mail notifikacie, formulare, mapu).

e Otestujte a vyhodnotte funkénost, pristupnost, pritazlivost webového sidla (UlI/UX)
a spravnost zdrojového kédu.

*  Vytvorte technickd dokumentaciu.

Odporucany pocet riesitelov: 1 alebo 2

Konzultant: Martin Sechny

66. Instalacia operacného systému GNU/Linux s vybranymi serverovymi sluzbami
* Opiste vybranu serverovu sluzbu (napr. HTTP, LDAP, VPN).



Nainstalujte operacny systém GNU/Linux a potrebné softvérové baliky.
Vykonajte zakladnu konfiguraciu opera¢ného systému a konfiguraciu serverove;j
sluzby, s prihliadnutim na spolahlivost a bezpecnost.

Otestujte funkénost, spolahlivost, bezpecnost, pouZivatelsku pouzZitelnost.
Vytvorte technickd dokumentaciu s podrobnym opisom rieSenia (ndvodom).

Odporucany pocet riesitelov: 1 alebo 2
Konzultant: Martin Sechny

67. Inteligentna triediaca nadoba na odpad s vyuzitim pocitacového videnia

Vytvorte prototyp inteligentnej nddoby na odpad, ktora pomocou kamery a metdd
pocitacového videnia (CV) rozpozna kategdriu vhadzovaného odpadu (napr. plast,
papier, sklo, ...). Na zaklade vysledku zaradi odpad do prislusnej ¢asti nadoby.
Cielom projektu je zlepsit efektivitu triedenia odpadu a znizit mieru chybovosti pri
vhadzovani odpadu do nespravnej zbernej nadoby.

Inteligentnd nadoba bude obsahovat kameru, riadiacu jednotku, mechanizmus na
presunutie odpadu do spravnej priehradky a trénovany model pocitacového
videnia.

Pre pouZivatela prinesie tieZ moznost zobrazit Statistiky o mnoZstve a type
vytriedeného odpadu (napr. cez webové alebo mobilné rozhranie).

Odporucany pocet riesitelov: 3
Konzultant: Ing. Matus Taliga

68. Webova alebo / aj mobilna aplikacia na aktualnu spolo¢ensku tému

Vytvorte webovu alebo mobilnd aplikaciu zameranu na oblast financii, Zivotného
prostredia, vzdeldvania alebo komunitnych sluzieb. Délezitym prvkom pri tvorbe
aplikacie bude responzivnost a prehladnost pouZivatelského rozhrania.

Cielom aplikacie je priniest rieSenie konkrétneho problému a ponuknut pridanu
hodnotu pre pouZzivatelov. Sucastou rieSenia mozu byt napriklad prehladné
Statistiky, grafy alebo vizualizacie Udajov, ktoré pouzivatelovi pomdzu lepSie
porozumiet spracovanym datam.

Aplikacia bude pozostavat z dvoch Casti (Frontend a Backend) a z hlavnej
funkcionality podla zvolenej témy (napr. sprava skupinovych financii, sledovanie
environmentdlnych aktivit, evidencia uloh a pod.).

Projekt bude postaveny na vyvojovom technologickom stacku SERN (SQL, Express,
React / React Native, Node.js) alebo MERN (MongoDB, Express, React / React
Native, Node.js), alternativne je mozné backend implementovat aj v Pythone (Flask
/ FastAPIl), najma v pripade vyuZitia kniZnic pre pracu s LLM.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Matus Taliga

69. Webova alebo / aj mobilna aplikacia na aktualnu spolo¢enski tému

Vytvorte webovu aplikaciu, ktora bude sluzit ako informacny systém pre vybranu
spolocnost alebo ako riesenie konkrétneho problému z oblasti industry prostredia
(napr. skladové hospodarstvo, optimalizacia logistiky, planovanie vyroby, evidencia
zakaziek).



» Aplikacia bude pozostavat z dvoch casti:

1. Frontend (FE): implementovany v Reacte, zabezpedi pouZivatelské rozhranie,
formulare, vizualizacie a zber Udajov a prehladné grafy.
2. Backend (BE): implementovany v Node.js + Express.

* Backend bude poskytovat API, spracovavat data, autentifikaciu pouZivatelov a méze
obsahovat aj algoritmy na optimalizaciu (napr. skladovych zasob, trasovania pri
logistike, prerozdelovania objednavok).

* Databazova vrstva: podla zvoleného stacku:

1. SERN (SQL, Express, React, Node.js)
2. MERN (MongoDB, Express, React, Node.js)

» Cielom aplikacie je zefektivnit procesy vo firme alebo v simulovanom industry
prostredi, poskytnut manazérom a pracovnikom prehladné Statistiky a vizualizacie a
zvysit efektivitu rozhodovania.

* Sucastou rieSenia bude aj autentifikaény modul (registracia/prihlasenie) a
jednoduchad sprava pouZzivatelskych roli (napr. admin, pracovnik skladu, zdkaznik).

Odporucany pocet riesitelov: 1-2

Konzultant: Ing. Matus Taliga

70. Point Of Sale systém pre malu kaviarefi/reStauraciu

Zrealizujte tvorbu Point Of Sale systému pre malu kaviaren/restauraciu.

Cielom POS systému je zjednodusenie objednavacieho procesu pre obsluhu, prehlad
o aktualnych objednavkach a ich stave, zakladny prehlad o skladovych zdsobach.
POS systém ma poskytovat sériu Statistik (denna trzba, pocty objednavok daného
jedla a podobne) vo viacerych ¢asovych intervaloch (den, tyZzden, mesiac)

Realizujte mobilnu aplikaciu pre ¢asnika, aplikaciu pre hlavnu obsluhu (PC),
autentifikaciu pre obsluhu, ¢asnika a prevadzkara

Realizujte databazu s polozkami a moznostou priddvania zaznamov prevadzkarom,
prepojte jednotlivé aplikacie s databazou

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Mgr. Jan Vavrek

71. Tvorba komplexnych zadani v simulaénom programe Packet Tracer

Vyber zamerania jednotlivych komplexnych uloh

Tvorba slovného zadania, sietovej topoldgie, navrh bodovania, vytvorenie vzorového
(spravneho) riesenia

Overenie vytvorenych Uloh v realnom vyuéovacom procese

Z overenia zozbierat informacie prostrednictvom dotaznika a dané informacie
Statisticky vyhodnotit

V elektronickej podobe predlozte technicki dokumentéciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2



Konzultant: Mgr. Jan Vavrek

72. Tvorba série pracovnych listov pre oboznamenie sa s loT platformou ESP32

Vyber programovacieho jazyka (C/C++/MicroPython)

Vyber zamerania jednotlivych pracovnych listov

Volba sekcii pracovného listu (teoreticky uvod, vzorova uloha, tlohy na samostatnu
pracu, spatnd vazba a podobne)

Tvorba samotnych pracovnych listov a kniznic

Overenie efektivity pracovnych listov na vzorke Ziakov

Z overenia zozbierat informacie prostrednictvom dotaznika a dané informacie
Statisticky vyhodnotit

V elektronickej podobe predloZte technicki dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet rieSitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Jan Vavrek

73. Tvorba série pracovnych listov pre oboznamenie sa so sietovymi zariadeniami MikroTik

Vyber zamerania jednotlivych pracovnych listov

Volba sekcii pracovného listu (teoreticky uvod, vzorova uloha, dlohy na samostatnu
pracu, spatnd vazba a podobne)

Tvorba samotnych pracovnych listov

Overenie efektivity pracovnych listov na vzorke Ziakov

Z overenia zozbierat informacie prostrednictvom dotaznika a dané informacie
Statisticky vyhodnotit

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Jan Vavrek

74. Navrh a realizacia vzdelavacieho kurzu v prostredi Moodle

Vyber vhodnych tém pre vzdeldvaci kurz

Tvorba jednotlivych sekcii vzdeldvacieho kurzu (konceptualne test, teoretické kapitoly,
vzorové ulohy, tlohy na precvi¢ovanie, spatna vazba a pod.)

Overenie efektivity vytvoreného kurzu na vzorke Ziakov

Z overenia zozbierat informacie prostrednictvom dotaznika a dané informacie
Statisticky vyhodnotit.

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Mgr. Jan Vavrek



75. Graficka aplikacia s tématikou SPSE

Vytvorte graficku aplikaciu, ktorej jednym z cielov bude propagacia SPSE Presov.
Aplikacia mozZe byt desktopova, mobilna alebo webova. Pri ndvrhu zohladnite
responzivnost, jednoduchost ovladania, modernost a prehladnost.

Dal3ou charakteristikou aplikdcie ma byt informaénd, nduéna, Gzitkova alebo zdbavna
hodnota, pripadne ich kombindcie

Pre svoju aplikaciu vytvorte spésob spolahlivého otestovania

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Peter Vargovcik

76. Hybridny projekt s databazou

Vytvorte projekt pozostavajuci z troch aplikacii (desktopovd, mobilna, webova), ktoré
budu pracovat s tou istou databazou

Pri navrhu zohladnite responzivnost, jednoduchost ovladania, modernost a
prehladnost.

Pre svoju aplikaciu vytvorte spdsob spolahlivého otestovania

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentdciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Ing. Peter Vargovcik

77. Aplikacia pre zdielanie vysledkov sutaze

Navrhnite a naprogramujte jednu z aplikacii — desktopova/mobilna/webova urcenu
pre spracovanie a zverejnenie vysledkov sutaze

Navrhnite databazovy model pre svoju aplikaciu

Aplikaciu spolahlivo otestujte a funkénost overte v samotnej sutazi

V elektronickej podobe predloZte technickd dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj v
elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1 pre kazdu z 3 aplikacii
Konzultant: Ing. Peter Vargovcik

78. Priemyselna certifikacia — networking/cybersecurity

Oboznamte sa s poziadavkami certifika¢nej skisky CCNA 200-301 / CBROPS 200-201
Nastudujte tematické celky kurzu CCNA

Absolvujte kurz CCNAv7: Enterprise Networking, Security, and Automation ¢

Uspedne absolvujte skidku podla vyberu CCNA 200-301 / CBROPS 200-201 »

termin do 04/2023.

Vytvorte praktické cvicenie v programe Cisco Packet Tracer, v ktorom nakonfigurujete
Vami zvolené protokoly a sluzby (OSPF, VTP, SSH, ACL, atd’.)



79.

80.

81.

Spravne nakonfigurujte cvienie a napiSte zoznam uloh do cvi¢enia. Nastavte
hodnotenie ulohy, podla navrhu cvic¢enia
Vytvorte prezentdciu o obsahu a priebehu certifikacnej skusky

Odporucany pocet riesitelov: lubovolny, samostatne Konzultant:
Ing. Martin Vujcik

Dokumentdcia $truktirovanej kabelaze SPSE PO

V priebehu k. roka navrhnite a zabezpecte

Usporiadanie a oznaéenie aktualnej kabeldze SB2 a internatu

Opravu a Upravu kablovych zvazkov aktualnej kabeldze

Oznacenie pripojnych miest Vytvorenie meracich protokolov.
PriebeZnu oprava chybnych kablov a zasuviek v Skolskych uc¢ebniach pocas roka podla
potreby

Vytvorenie aktudlnej schémy siete, doplnenie v PT Strukture.

Dokumentdciu aktivnych prvkov v uéebniach SB2 a na internate

Doplnenie a oznagenie WiFi siete SB2 a internatu

Vypracovanie Uplnej dokumentacie kabeldZe a zapojenia rozvadzaca Skolského
internatu a SB2

Vytvorte prezentaciu o Struktirovanej kabelazi

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Martin Vujcik

Dokumentdcia $truktirovanej kabelaze SPSE PO

V priebehu sk. roka navrhnite a zabezpecte

Usporiadanie a oznacenie aktualnej kabeldze SB1 a serverovne

Opravu a Upravu kablovych zvazkov aktualnej kabelaze

Oznacenie pripojnych miest ¢ Vytvorenie meracich protokolov.
Priebeznu oprava chybnych kablov a zasuviek v Skolskych uéebniach pocas roka podla
potreby

Vytvorenie aktudlnej schémy siete, doplnenie v PT Strukture.

Dokumentéciu aktivnych prvkov v uéebniach SB1 a serverovni

Doplnenie a oznacenie WiFi siete SB1 a serverovni

Vypracovanie Uplnej dokumentdcie kabelaZe a zapojenia rozvadzaca Skolského
internatu a SB2

Vytvorte prezentaciu o Struktirovanej kabelazi

Odporucany pocet riesitelov: 2
Konzultant: Ing. Martin Vuj¢ik

IP adresovanie — grafické zobrazenie

Vytvorte program pre PC / mobilnu aplikaciu / web aplikaciu na zabezpecdenie vypoctu
parametrov IPv4 a IPv6 adries.

IP adresovanie (Legacy, Subnet, VLSM), Typ adresy (Net, Host, Bcast, poradie)

Prevod do 2/10/16 sustavy

Urcenie typu IPv6 adresy

Navrhnite uZivatelsky prijemné a jednoduché grafické prostredie aplikacie



» Program vytvoreny v Java/C/C++ a pod.

* Aplikacia pre PC/Android/Apple

* Vytvorte prezentaciu o aplikacii
Odporucany pocet riesitelov: 2, kazdy samostatne na roznej platforme Konzultant:
Ing. Martin Vujcik

82. LAB a PT ulohy - alternativny prakticky Final PT
* Vytvorte najmenej 3 navody na cvicenia pre CCNA, CyberSecurity
* Vytvorte sady uloh pre PT k cviceniam pre CCNA, CyberSecurity ° Aspon jedno
zadanie musi obsahovat dynamické premenné

* Sada mad obsahovat:

* Zadanie pre LAB a PT vo forme textu a html dokumentu

* Metodicky postup

* VyrieSené ulohy

* Topoldgiu a vzorové konfiguracie

* V oblasti Security — vytvorenie a overenie cviceni pre ASA5505

» Vytvorte prezentdciu o tvorbe zadania
Odporucany pocet riesitelov: Samostatne 2 (1 CCNA, 1 Security), SIE PT, KYB, ASA
Konzultant: Ing. Martin Vujcik

83. Vlastna téma z oblasti SIE alebo KYB

« Ulohy a zaradenie upresnime podla témy Konzultant:
Ing. Martin Vujcik

84. Escape room — web aplikacia
¢ cca 10 uloh z oblasti SIE, KYB, PRO, SXT, TWS
* priklad na: https://upti.fpv.ucm.sk/kega2021/experimenty/escaperoom/index.html
Konzultant: Ing. Martin Vujcik

85. Zelené a modré mesto / Skola

* Navrhnite rieSenie, projekt pre zelené a modré mesto / skolu. Projekt AquaEduLab
— Inteligentné hospodarenie s dazdovou vodou pre zelensiu $kolu / mesto.

* Snimanie parametrov, teplota, vihkost, ¢as, mnozstvo, atd.

* Riadiaci systém hardware (HW).

* Praktické zachytavanie dazdovej vody, ulozenie, Cistenie, filtrovanie a pouzitie v
podobe zavlahy, vodnej hmly, jazierka a fontany.

* Ventily, pohony, snimacée, meranie, riadenie a iné.

* Monitoring a dialkové ovladanie.

* Riadiaci systém software (SW).

*  Vytvorte webovu aplikaciu pre kompletnu spravu vodného systému, ktord prebieha
v ramci mesta alebo Skoly. Délezitym aspektom pri tvorbe tejto webovej aplikacie
bude responzivnost, jednoduchost, modernost a prehladnost.


https://upti.fpv.ucm.sk/kega2021/experimenty/escape-room/index.html
https://upti.fpv.ucm.sk/kega2021/experimenty/escape-room/index.html
https://upti.fpv.ucm.sk/kega2021/experimenty/escape-room/index.html

* Cielom aplikacie je sprehladnit pre uZivatela informdcie o plochach v rdmci mesta /
Skoly a tieZ zlepsit hospodarenie s dazdovou vodou. UZivatel bude mat k dispozicii
Statistiky zo ziskanych udajov.

* Pre beZného uzivatela priniest moznost sledovat plochy v rdmci mesta / Skoly na
mape.

* Realizujte autentifika¢nu ¢ast webu pre prihlasenie pouzivatela.

* V elektronickej podobe predloZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentdciu a prezentdciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku Skoly.

Odporucany pocet rieSitelov: 3 az 6

Konzultant: Bc. Jan Haluska

86. Elektronicky hudobny nastroj podla vyberu

* Vytvorte lubovolny elektronicky hudobny ndstroj. Napriklad gitara, trdbka, bicie,
klavesy, alebo niektory z historickych nastrojov ako Theremin, Terpistone,
Trautonium, Telharmonium, Taurus Bass Pedal, svetelna fontana, Moog
synthesizer, Clavecin, Ondes Martenot, Hommond organ, Novachord, Analogue
synthesis, Modular synthesizers, Integrated synthesizers, Tape recording, Sound
sequencer, Digital synthesis, Sampling, Computer music, MIDI, Reactable, a mnoho
inych.

* Zostrojte elektromechanické a elektronické casti.

* Navrhnite dizajnovu podobu, sposob ovladania a hry.

* V elektronickej podobe predlozZte technicki dokumentdciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezentaciu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.

Odporucany pocet riesitelov: 1

Konzultant: Bc. Jan Haluska

87. Vlastna téma po dohode s konzultantom
* Vytvorte produkt podla dohodnutého zadania
* V elektronickej podobe predlozte technicky dokumentaciu a prezentaciu, s ktorou
vystupite pri obhajobe svojho projektu. Dokumentaciu a prezenticiu odovzdajte aj
v elektronickej podobe cez webovu stranku skoly.
Odporucany pocet riesitelov: 1-2
Konzultant: Bc. Jan Haluska



