OBSAH

1. 3D animAcia @ AT L.coooiiiieieeeee ettt ettt ettt 4
2. 3D animACia @ AT TL..cooiiiiiiiiiee ettt sttt et 6
3. Al aplikécie vo vybranych oblastiach L...........ccccciiiiiiiiiiiiiiieieceeeee e 8
4. Al aplikacie vo vybranych oblastiach IL...........ccccoeoiiiiiiiiiiiieieieeeee e 10
5. API rozhrania pre umelecke Projekty.......cccccciiriiiiiieiiiiiieiieeie ettt 12
6. Aktudlne tendencie v SUCASNOM UMENT L......cccooiiiiiiiiiiiiiiiieiiccceeeeee e 14
7. Aktudlne tendencie v sucasnom umeni Il..........c.ocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiicece e 17
8. Aktivna ucast’ na vystave, festivale a inom umeleckom podujati L.........cccooeeieiiiniiiinieniieeeen. 19
9. Aktivna ucast’ na vystave, festivale a inom umeleckom podujati IL..........cccoceveviiiniiiiienienienne. 21
10. Aktivna i¢ast’ na vystave, festivale a inom umeleckom podujati IL...........c.ccceevvieivenirenenen. 23
11. Aktivna ucast’ na vystave, festivale a inom umeleckom podujati IV........c.cccceeviiiiiiniinniennnnne. 25
12. Algoritmicka hudba a sonifikacia dat...........cceeviieiiiiiiiiiiiiiiceeee e 27
13. Analdgova a modularna SYNtéza ZVUKU..........c.eeevieriieiiieiiieeie ettt ettt eenees 30
14. Autorské pravo a duSevné VIAStNICIVO.......ccueeiiiiiiieeiieiiecie ettt enes 33
15. CudzojazyCné ProJEKLY L....c.cooiieiiiiiiieiieie ettt et ettt be et e e be e e e sbeenseeenseenne 35
16. CudzojazyCné ProjeKty IL.......cocociieiriiiiieieeie ettt et ettt e s ebeessaeensaesaneenne 38
17. Cudzi Jazyk — anglICKY L....ooouiiiiieiieceeee ettt et aae b e e ennaens 41
18. Cudzi jazyk — anglicky T.....c.cooouiiiiiiiiieiece et e e 44
LO. DTttt ettt ettt sh et e a e e bt e bt ea e e s a e e bt e n e e a e e bt et e et e bt enteeaean 47
20. DigitalInteractive Lab L........ccooiiiiiiiiiiiieiecieeeee ettt et e s e e eenes 49
21. DigitalInteractive Lab TL.........ccoieiiiiiiiiiiieiiee ettt et eseaeesbeeennes 52
22. Digitallnteractive Lab TL.........c.cocuiiiiiiiiiiiieiieciiee ettt esbe b e snneennaens 55
23. DigitalInteractive Lab TV ......cciiiiiiiiiiiicieceee ettt 58
24, DigitalInteractive Lab V.....coooiiiiiiiiiciicieceeee ettt sttt eraen 61
25. Digitalna rekonstrukcia a spracovanie audiovizudlnych materidlov...........ccoeeeevieecieenieeneenee. 64
26. Diskusia a umeleckeé INtervencie L.........cccveeiiiiiiiiiiiiiicieeiece e 67
27. Diskusia a umelecké intervencie IL............ccooiiiiiiiiiiiiiiieie e 69
28. Domaca prax Na SIOVENSKUL........cccuiiiiieiiieiiecieeeie ettt ettt ettt e sveesaeeebeeseeesbeesseesnseenseesnnes 71
29. DuSevné zdravie a Stres ManaZEMENL..........ccueerieerieerieeireereeeireeneeeseesseesseesseesseesseessseesseessseenns 73
30. Elektroakustickd hudba L..........cocoiiiiiiiiiee e 75
31. Elektroakustickd hudba IL.........cc.cooiiiiiiiiiiiiiieee e 78
32. Estetika v kontexte vizualneho, hudobného a audiovizualneho umenia..............cccccooeevveeennnne. 82
330 EXKUIZIA Lottt ettt ettt et s h ettt a et et sne e 85
34, EXKUIZIA TLa.ciiiiiiiiiieeieeeee ettt sttt sttt ettt et be e bt et eeaeenae et 88
35. Experimentalne hudobné kompozicie S Al.......cocoviieiiiiiiiiiiieiieeieeieeee e 91
36. Experimentalne vytvarné techniky a moderné pristupy........ccccceeeveriieriieniieenienieeieenieeieeeieens 93
37. EXterny WOTKSNOD Le...cc.oooiiiiiieiieie ettt ettt e s e e s e enreeees 95
38. EXterny WOrkShop IL.......cc.oooiiiiiiiiiieiecieeie ettt ettt et et eebeesnaeesbeessneensaes 97
39. Externy WOrkShop ITL........ccoiiiiiiiiiiiiieiieie ettt ettt et eebeesaaeesseensneensees 99
40. EXterny WOTKSROD TV ...coouiiiiiiiiiiieeceeeet ettt et e baesaseesbee e 101
41. FIIMOVA tVOTDA Lu..eiiiiiiiiiiiieieeec ettt ettt et st 103
42, FIIMOVA tVOTDA L. ..couiiiiiiiiiiiieiet ettt sttt ettt et sb e 105
43. Filmové minimum pre digitalnych autoroV..........ccccviiviiiiiieiieniieieeieeee e 107
44. Filozofické problémy si€asného umenia L...........ccceccviiiieriieiiienieeieeeee e 110
45. Filozofické problémy sti¢asného umenia Il...........ccooociiiiiiniiieiiiiniieieeeeiceee e 112
46. Financovanie umeleckyCh projektov.........covcuiiiiiiiiieriieieeieeie et 115
7. GAMEATL Lottt ettt ettt et e bt be e st e s e e e ae 118

n
oo

CGAMEBATE L1 i e e et e et e e e e e e et ————ee e e et et —————————oan——— 120



49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
&4.
85.
86.
87.
88.
9.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.

Generativny a interaktivny dizajil L.......ccoooiiiiiiiiiiiiicicceee et 122

Generativny a interaktivny dizajn Tl........ccoooooiiiiiiiiiiicieceeeeee e 125
GraphiCATt Lab L....coooiiiiiiieiece ettt ettt e e beesaaeebeessneensees 128
GraphiCATt Lab IL.......coooiiiiiiiiieiieie et ettt et e e e e aaeesseessseensaenaneens 131
GraphiCATt Lab TIL.......ccooiiiiiiieiieiece ettt ettt et eb e saeebeesaaeesseessneennaes 134
GraphiCATE Lab IV . ..ottt ettt s beebeessbeeseesnseens 137
GraphiCATT Lab V..o.uooiiiiiiicice ettt sttt e e et e esbeebeeesbeesaesnseensaens 140
Herecka tvorba a analyza s vyuZitim Al ........cccoooiiiiiiiiiieiieie e 143
Hudobné minimum pre digitalnych autoroV.........coeviiiiiiiriieiiienieeiiee e 146
Hybridné zvukové multimodalne projekty.........cccoevieriiiiiiniiiiieieceeee e 148
TTUSEIACIA @ KOMIUIKS......iiuiiiieiieiieeiete ettt sttt sttt ettt sbe e 151
Imerzivne video — 180° @ 360° tVOTDA. ......c.evueriiiiiiiiiieieee et 153
Interaktivna a generativna hudDba............c.cooiiiiiiiiiiiiiiiiicccce e 155
Interaktivne projekcie 360° a CAVE technolOgie..........cccueeviiiiiieniiiiienieeiieeieeieecee e 158
INteraktivne PUDIIKACIC. ......ccueiiiiiiieiiieiieeie ettt ettt ettt et ebeessbeesaesaaeenseessseenns 160
Kompoziéné stratégie a teChniky L...........ccceviiiiiiiiiiiiiiiciieeeee e 163
Kompozi¢né stratégie a techniky IL..........ccccoeviiiiiiiiiiiiieieieeeeee et 166
Koncepty a umelecke ZAmMEry L........ccooooiiiiiiioiiiiiiiiiceccee e 169
Koncepty a umelecké zAmery TL..........ccoooiiiiiiiiiiiiiiciicee et 172
KoNtaKtny WOTKSHOP......ciiiiiiiiiiiiiiieie ettt ettt e e e et eeebeeseeesseesaeennaens 175
Konverzacie v cudzom JazyKu L........cccoooiieiiiiiiiiiieiecieee ettt 177
Konverzacie v cudzom JazyKu TL........cccoveiiiiiiieiiiiiieieeitecee ettt 180
Konzultacie k zavereCnému Projektl..........ccccvieiieriiieiieiieeiieeie et 183
Kreativne pisanie a storytelling pre linedrne médid............coouvevieriieiiieniieiiienieeieesie e 186
Kreativne pisanie a storytelling pre nelinearne médid...........c.ooveeviieriiiiiienieniiieriecieeeeeens 189
Kreativny PriCmMyYSEL.....c..ccciiiiieiieeiieiiece ettt ettt ettt e e eesteeesbeesnaeenbeenneas 192
Live streaming a broadCastiNg.........c..cccveevuierieeiieenieeeieeiiieeieeteesteesreesseeeseessseeseessaeesseessseensens 195
Marketing a branding pre UMEICOV.......couiiiiiiiieiiceeieee e e 198
Mikrokontroléry, senzory @ aktUAtory L........coooieeiieiiiiiiieiieeieee et 201
Mikrokontroléry, senzory a aktudtory Il..........cccoociieiiiiiiiiiiiie e 204
MODIINE @ WD APIKACIC......ccuvieiieiiieiieeie ettt et et e et eebeenbeeesseeneeas 207
Multikameroveé a interaktivine VIAEO..........evueerieriiriiieiieieeee et 209
IMUSICATE LA L.ttt sttt st sb et et e e enees 212
MUSICATE Lab L. .ottt sttt ettt st sbe e eneas 215
MUSICATE Lab TTL..ccueiiiiiiieiieieeee ettt ettt ettt e saeenees 218
MUSICATE Lab TV ..ottt sttt sttt et sbe s e 221
IMUSICATE LaD V.ot e et et ettt st b et et nae e 224
Podnikanie v kreativnom priemysle.........cccecuiiciiiiiieiieiieeiieeieeie et 227
POhybliva 2D rafika.....c.ccoiieiieiiieiieieceee ettt et 229
POhyDOVE AKLIVILY L.oooiiiiiiiiiiiiiciice ettt ettt e esbeesnaesabe e nee e 231
POhybOVE aKtIVILY LL.....oiiiiiiiiiiiieii ettt et tee e eesseeenbaenaee e 235
POhyboVE aKtIVILY IT...ccuiiiiiiiiiiiieiiecie ettt e e et e e e saeeenseees 238
POhyDOVE aKLIVILY TV ..oiiiiiiiieiieiie ettt ettt e s e e e e ennes 242
PORYDOVE AKLIVILY V..iiiiiiiiiieiieciecieee ettt ettt et et e e et e ssbe e e e snseenseensnas 245
POhybDOVE aKLIVILY V..oioiiiiiiiiiiiii ettt ettt e s e enseennnes 249
Pokrocila postprodukcia a vizudlne efekty.........ccoeviiiiiiniiiiiiiiiiiece e 252
Pokrocilé osvetlenie a kamerova technika...........oocvevueriiiiiiniiiinieeee e 255
Projektovy managment V PraXi.......cocceecverieeriieneeeieenieeseeseeeseesseessseesseesseesseessseesseessseessesanns 258
Python pre kreativne apliKACIC.........cc.eeviieiiiieiieiiecieeiteec ettt sre e e 261



08. ReKIaMNA Grafika........cccuiiiiiiiiiieiieiece ettt e e e ebeeseaeeneeenaeens 263

09. ReMIXOVANIE ZVUKU. .. .eitiiiiiitiiiieiiesiieieete sttt ettt et ettt e st e et e s bt et eentesbeenseennens 266
100. SIMUIACNE CONIITUMIL......eiuiiiiieiieieeiiettete ettt sttt ettt ettt st e bt et esaeenbeenee e 268
LOT. SOTt SKILIS....evitiiiieiieiieitetetet ettt ettt ettt s et e et e st e beeb e ebeeseeneeneentensensesenaenee 270
102. Softvérové nastroje pre zvukovi/hudobnil tVOrbDU..........cecviirviiiiiieiiieiieiieeie e 272
103. Spolupraca, vodcovstvo a riesenie konfliktov v umeleckych timoch..............cccoeevveiiininnnnn, 275
104. Svetelné instalacie a virtudlne CGI prosStredia...........ceecveerveeiieriieniieeiieeie e 278
105. Tradi¢na kresba a kresba pre Storyboarding.............cceecveeevieriieniieniienieenie e eve e 281
106. TIMOVY PIOJEKE L..oiiiiiiiiiiiieieeie ettt ettt sta e et e et e esbeessaeenseeaneenseenses 284
107. TIMOVY PrOJEKE TL....c.eiiiiiiiieiieieece ettt ettt st e st e s e e sseesnseennee e 287
108. Umenie v spolocenskych sUVISIOStIACK. ..........cccuiiiiiiiiieiieciieieee e 290
109. Verbalne ZruCnoStlh @ PIEJAV........ccuieriierieeiieriieeieesieeeteesteeeaeesteesreeseessseeseessseeseessseesseessseens 292
T10. VIAEOATE Lab Le..oeiiiiiiieieeeeee ettt sttt e 294
TT1. VIAEOATE Lab T .ottt sttt sttt saeas 297
112, VIdEOATt Lab I ..cuiiiiiiiiieiieeee ettt sttt ettt be e 300
T13. VIAEOATE Lab TV ..ottt ettt s saees 303
T4, VIAEOATE LaAD V..ot e ettt ettt et sttt e b enee 306
T15. VIdeomMapPING Le.....cooiiiiiiiiiieiicieece ettt ettt ettt e e b e estaeeaseesaeesbeensaesaseenseeenne 309
116. Videomapping IL.........c.ccoieiiiiiiiiiiieiieeie ettt ettt e ettt te et e e b e essaeesbeessessseessaesnseennneans 311
117. Virtualna a roz$irend realita L........coccooiiiiiiiiiiiiieeeeee e 313
118. Virtualna a rozsirena realita Tl..........coocooiiiiiiiiiiiiieeee e e 315
119. Vizudlna KOMUNIKACIA.......cc.iiiiiiiieiieiecieieeeee ettt ettt 317
120. Vybrané kapitoly z dejin filmu L.........cccoooiiiiiiiiiiiiecceceeee e 319
121. Vybrané kapitoly z dejin filmu TL..........cccociiiiiiiiiiiiiiieiecece e 321
122. Vybrané kapitoly z dejin hudby L..........ccoooiiiiiiiiiiiieieeeee e 323
123. Vybrané kapitoly z dejin hudby IL...........cccoeiiiiiiiiiiiieiee e 325
124. Vybrané kapitoly z dejin vytvarného umenia L............occcoeriiiiiieniiiiieniieieccceee e 327
125. Vybrané kapitoly z dejin vytvarného umenia IL............cccoocieriiiiiiiniiiiieiccieceeeee e 329
126. Vytvarné minimum pre digitdlnych aUutOrOV.........cccueecviiriieiiieiieeie et 331
127. Vytvarné straté@ic @ KOMPOZICIA......cc.eeevieriiieiiieiiieieeniie et eeiee ettt eaeeieeeseenseesbeesseeenseeneeas 333
128, VYVarng tECANIKY.......couiiiiiiiiiiiicieece ettt st e b e e aeeeaseeseeesseensees 335
129. Vytvarny koncept a VySKUM V UMENT.........cciiiiiiiiieiiieiieeieeiee et sne e s 337
130. ZANTANICNA PIAX...ccuiiiiiiieiieiiieeieeitie et erteeeteesteeeseesseeesseesseeasseesssessseessseasseesssesseensseasseesssesnseens 339
131. Zvukova a strihova skKladba L.........ccccooiiiiiiiiiiii e 341
132. Zvukova a strihova skladba Tl...........cocoeiiiiiniiiiiieieee e 344
133. Zvukova a strihova skladba — POKIOCIlA PraX..........ccceeeciieriieeiiienieeiienieeieeeeeeeeee e 347
134. Zvukova dramaturgia @ NATAtiV...........cccueerieeiieenierieeeieeteesieeeteeseeereesseeeseesseessseesssesnseensneans 350
135, ZAKIady PYthONU......cccuiiiiiiiiiiiiieieete ettt ettt et v e et esebeebeeesbeesaesnseenseans 352
136. Zaklady algoritmického myslenia a programovania............cccceeeveeeieereenieeneenieeenieesneenieeeenees 354
137. Zaklady KOMPOZICIC L......ccoviiiiiiiiieiiieiieiece ettt ettt et ebe e s eebeesaneenseenns 356
138. Zaklady KOmMPOZICIC TL.....cc.cooouiiiiiiiiiiieeieecie ettt ettt et sbeesaaeenseenes 359
139. Zaklady scenaristiky a dramatur@ie L..........cccooviieiiiiiieiiieiie et 362
140. Zaklady scenaristiky a dramaturgie Il...........ccoocvieiiieiiieniieiieiecieee e 365
141. Zaklady vizudlne] KOmuniKACIe L.........ccooooiiiiiiiiiiiiiiiii et 368
142. Zaklady vizudlnej kKomuniKacie IL...........ccceeiiiiiiiiiiiiiiieiieie ettt s 370
143, ZAVETECNY PrOJEKL....eiiiiiiiieiieeie ettt ettt ettt sae et e e b e e bt e sabeesaessseenseessseenseens 372
144. Uvod do umelej inteligencie a prompt deSigN...............ooveeveevieeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeseeeneee e, 375



INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D animacia a Al [
AKU/UUI121/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporuicany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Priebezné tlohy (modelovanie, testovacie animacie): 40 %
Zaverecny projekt — kratka animécia: 40 %

Prezentécia a reflexia vystupu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Odovzdanie vsetkych pozadovanych vystupov

* Preukdzanie vytvarného myslenia a technickej samostatnosti

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Pomenovat hlavné etapy 3D animécie a principy prace s priestorom

* Rozpoznat’ rozdiely medzi statickym 3D modelom a animovanym objektom

2. Aplikacia

* Vytvorit’ jednoduchy 3D model a animaciu v zdkladnom softvérovom prostredi (napr. Blender)
* Aplikovat’ zaklady riggingu a kI'i¢ovania pohybu

3. Integrovanie

» Kombinovat’ 3D animaciu s inymi vizudlnymi formami (fotografia, kresba, video)
* Uplatnit’ principy rytmu a narativnej Struktury v pohybe objektov

4. Humanitna dimenzia

* Chépat’ pohyb ako vizualnu re¢ a formu vyrazu

* Reflektovat’ kulturne a umelecké kontexty animovaného média

5. Starostlivost’

* Dbat’ na vytvarnu kvalitu a kontextovost’ animacie

» Kultivovat’ autorsky pristup k digitalnej tvorbe

6. Metakognicia

» Kriticky reflektovat’ vlastny postup pri tvorbe animéacie

* Hodnotit’ efektivnost’ zvolenych vizudlnych a ¢asovych stratégii

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do 3D animécie — historia, principy, vyvoj
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2 Rozhranie a logika 3D softvéru (napr. Unreal engine)
3 Tvorba zakladnych 3D objektov a geometria

4 Préca s priestorom, osvetlenie, kamera

5 Zaklady materidlov, textur a ich mapovanie

6 Uvod do animacie — typy pohybu, kI'a¢ové snimky
7 Principy ¢asovania a medzisnimkovania

8 Zaklady riggingu a manipulécie s objektmi

9 Jednoducha postava a zakladna kostra

10 Kamerovy pohyb a praca s prostredim

11 Konzultacie individualnych prac

12 Prezentacia vystupov a spitna vizba

Odporiacana literatira:

* Lasseter, J.: The Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation
* Beane, A.: 3D Animation Essentials

* Blender Manual — online dokumentacia

* YouTube kanaly: Blender Guru, Ducky 3D, CG Geek

* Vimeo selekcie autorskej 3D animécie

* Archivy: Annecy Festival, Ars Electronica, Siggraph

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Ciel'om predmetu je poskytnut’ Studentom uvod do zékladnych principov 3D animacie v kontexte
umeleckej a autorskej praxe. Studenti sa oboznamia s logikou 3D priestoru, modelovanim,
jednoduchym riggingom a animéciou objektov. Doraz je kladeny na kreativne uvazovanie v
ramci ¢asovo-priestorovych Struktir a na aplikaciu ziskanych zru¢nosti v rdmci hybridného
vytvarného jazyka.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 5




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: 3D animacia a Al 11
AKU/UUI122/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Priebezné zadania a konzultacie: 30 %

Samostatny animovany projekt: 50 %

Prezentécia a reflexia vystupu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Realizacia vlastného 3D animovaného vystupu (min. 30 sekind)
* Verbalna a vizuélna prezentécia projektu so spatnou vizbou

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Chape principy animacie postav a fyzikalnych javov

* Pozna workflow pokrocilej 3D animacie od navrhu po export

2. Aplikacia

* Vytvori kratku autorsku animaciu s pouzitim pokrocilych nastrojov

* Aplikuje techniky riggingu, keyframe animécie, kinematiky a simulacii

3. Integrovanie

* Prepoji modelovanie, animdciu, osvetlenie a zvuk do koherentného vystupu
* Vie navrhnut’ storyboard a technickt Struktiru animovaného projektu

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje vyznam pohybu, vyrazu a vizualneho $tylu pre tvorbu vyznamu
* Chépe kultarny a esteticky kontext 3D animacie v si¢asnom umeni

5. Starostlivost’

» Kultivuje cit pre rytmus, pohyb a vizualnu narativu

* Dba na esteticku kvalitu a vyznamovu Cistotu digitalneho vystupu

6. Metakognicia

» Kriticky zhodnoti vyber animdcie, nastroje a esteticky uc¢inok vystupu

* Vyuziva spétnl vizbu a reviziu vystupu ako stcast’ tvorivého procesu

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do pokrocilej animacie — §tyly, stratégie, nastroje
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2 Rigging — kostra, kontroléry a deformacie objektov

3 Inverse a Forward kinematika — zdkladné rozdiely a vyuzitie
4 Keyframe animacia a na¢asovanie pohybu

5 Animacia postav — vyraz, pohyb, gesto

6 Praca s kamerou — pohyb, ramovanie, narativna funkcia

7 Svetlo a tieni v animovanom priestore

8 Fyzikalne simulacie — gravitcia, kolizia, tkaniny

9 Efekty — Castice, dym, ohen, vlasy

10 Rendering — vrstvy, vystup a optimalizacia

11 Kompozicia a postprodukcia animacie

12 Prezentacia animovanych vystupov, diskusia, spitna vézba

Odporiacana literatira:

« Lasseter, J.: Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation
* Kerlow, I. V.: The Art of 3D Computer Animation and Effects

* Birn, J.: Digital Lighting and Rendering

* YouTube kanaly: CG Geek, Blender Guru, iAnimate

* Dokumentécia k softvérom: Blender, Maya, Cinema 4D

* Vystupy z festivalov animovaného filmu: Ars Electronica, SIGGRAPH, Annecy

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet 3D animécia II nadvizuje na zrucnosti ziskané v predchddzajicom studiu v predmete

3D animécia I. Zameriava sa na pokrocilé techniky animacie objektov, postav a prostredi

v digitalnom priestore. Studenti sa naucia pracovat’ s riggingom, kinematikou, fyzikalnymi
simulaciami, kamerou a svetlom. Zaroven sa oboznamia s kompoziciou scény a exportom
vystupov pre digitdlne a multimedialne platformy. Doraz sa kladie na umelecky zamer a autorstvo
v ramci kratkej 3D animacie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Al aplikacie vo vybranych oblastiach I
AKU/UUI1/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporucany rozsah vyucéby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Praktické vystupy pocas semestra: 40 %

Zaverecny hybridny vystup (séria alebo kompozicia): 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Praca s min. 5 Al nastrojmi z r6znych kategorii

« Jasna prezentacia a zdoévodnenie tvorivého postupu

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

» Identifikuje kategorie Al nastrojov (obraz, text, vyskum, uprava)

* Rozumie principom generovania a editacie Al vystupov

2. Aplikacia

* Vytvori autorsky Al obraz pomocou nastrojov Midjourney, Leonardo, Artbreeder
* Pouzije jazykové modely (ChatGPT, Claude, Gemini, Copilot) na Struktirovanie obsahu
* Vyuzije editaciu a doplnenie obrazu cez Photoshop Generative Fill, Canva, Firefly
3. Integrovanie

» Kombinuje vystupy z viacerych néstrojov do vizualneho konceptu

* Pripravi obrazovy navrh s moznost'ou d’alSieho rozsirenia (video, zvuk)

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje autorské postavenie pri praci s Al

* Rozumie kultirnym a etickym implikdciam pouzivania generativnych modelov

5. Starostlivost’

* Kultivuje vizudlnu selekciu a kompoziciu v hybridnom vystupe

* Rozvija dosledny a citlivy pristup pri vybere a remixe vizualneho materidlu

6. Metakognicia

» Kriticky analyzuje zvolenti promptovaciu stratégiu

» Hodnoti vlastny postup pri vybere nastroja a interpretacii vystupu

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do Al v umeni — kategérie néstrojov, ich vyvoj, etika a autorské otazky
2 Textové modely a vyskumna asistencia: ChatGPT, Claude, Gemini, Copilot
3 Text-to-image [: Midjourney — kompozicia, svetlo, styl

4 Text-to-image II: Leonardo, DALL-E 2, Flux, Artbreeder — variacie, iteracie
5 Vizualne dopianie a iprava: Photoshop Generative Fill, Firefly

6 Outpainting a kolaZzovanie: Midjourney canvas, Canva, Remove.bg

7 Vektorova Al grafika a remix: experimenty s Deep Dream Generator

8 Kombinovanie vystupov — tvorba hybridného obrazu

9 Promptovanie v kontexte: §tyl, obdobie, médium

10 Konzultacie individualneho nédvrhu (Al obrazova séria)

11 Préaca na vystupe — syntéza, vyber, interpretacia

12 Prezentacia, reflexia, spitnd vizba

Odporiacana literatira:

Manovich, L.: Al Aesthetics

AlArtists.org — archiv umelcov a projektov

PromptHero, Lexica.art, Artbreeder Wiki

Microsoft Copilot dokumentacia, Google Gemini pomocnik
YouTube: Matt Wolfe, Al Explained, Sarikas Al

Discord komunity: Midjourney, Leonardo, Udio

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje ivod do sveta aplikacii umelej inteligencie ako néstrojov pre umelecku prax
a zameriava sa na praktické vyuzitie v Specifickych oblastiach umenia, dizajnu, interaktivnych
médii a technologii. Studenti sa nau¢ia pracovat’ so Sirokym spektrom Al nastrojov — od
generativnych systémov na tvorbu obrazu (Midjourney, Leonardo, DALL-E 2), jazykovych
modelov (ChatGPT-40, Claude, Gemini, Copilot), aZ po nastroje na vizualne dopiianie,
remixovanie a digitalnu postprodukciu (Photoshop Generative Fill, Firefly, Canva, Remove.bg).
Doraz sa kladie na tvorbu autorskych vystupov, praktické experimentovanie s modelmi
strojového ucenia, rozvoj kritického pohl'adu na tvorbu s Al a prepojenie kreativneho myslenia s
technologickymi inovéaciami. Suc¢astou predmetu je tvorba vlastnych umeleckych mini projektov
v oblastiach ako generativne umenie, hudobné kompozicia, vizualny dizajn, video a animécia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Al aplikacie vo vybranych oblastiach I1
AKU/UUI2/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporucany rozsah vyucéby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Priebezné multimodalne vystupy (video, zvuk, hlas): 40 %
ZavereCny hybridny vystup. 40 %

Prezentacia a reflexia: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Vystupy v min. troch typoch médii (obraz, zvuk, hlas)

« Jasné autorské rozhodovanie, vytvarnd Grovein a prezentacia

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Poznat’ zakladné kategorie Al néstrojov pre generovanie videa, zvuku a hlasu

* Rozumiet’ fungovaniu a Specifikdm nastrojov ako Kling, Runway, Suno, ElevenLabs
2. Aplikacia

* Vytvorit’ kratke video vystupy pomocou Kling, Runway Gen-3, Sora, Pika Labs

* Generovat’ hudobné alebo zvukové pozadie (Suno, Udio, AIVA, Soundraw)

* Pouzit’ hlasovu syntézu na komentar alebo postavu (ElevenLabs, Descript, Lovo.ai)
* Vyuzit Apple/macOS Al a Microsoft Copilot/Gemini na multimodalne planovanie
3. Integrovanie

» Kombinovat’ obraz, zvuk a text do autorského vystupu

* Uplatnit’ vystupy z predoslych predmetov ako stcast’ nového multimedidlneho rdmca
4. Humanitna dimenzia

* Chéapat’ hlas, obraz a zvuk ako nositel'ov vyznamu v umeleckej vypovedi

* Reflektovat’ postavenie tvorcu pri automatizovanej syntéze vyrazu

5. Starostlivost’

* Kultivovat’ multimodalny vystup do vytvarne a rytmicky koherentnej podoby

* Zachovat cit pre rovnovahu medzi autorskym zasahom a syntézou

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastny postup a uvazovanie o multimediadlnom vystupe

* Kriticky zhodnotit’ vyhody a rizika prace s multimodalnymi Al vystupmi
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Struéna osnova predmetu:

1 Uvod do multimodalnych Al vystupov — video, zvuk, hlas, komentér

2 Al generovanie videa I: Kling, Runway Gen-3, Sora — vystup, §tyl, rytmus
3 Al generovanie videa II: Minimax, Pika Labs, Adobe Premiere Al

4 Hudobnd a zvukové Al: Suno, Udio — §tyly, atmosféra, trvanie

5 Experimentalna kompozicia: AIVA, Soundraw, Amper Music

6 Hlasova Al: ElevenLabs, Descript Overdub, Murf.ai, Lovo.ai

7 Praca s narativom a voice-overom: jazyk, rytmus, intonécia

8 Al postprodukcia: Topaz Video Al, Magnific, synchronizacia

9 Microsoft Copilot, Google Gemini, Apple Al — podpora tvorby a planovania
10 Navrh autorského vystupu — storyboard, Struktira, dramaturgia

11 Realizacia multimodalneho vystupu

12 Prezentacia, reflexia, spitné vizba, vymena

Odporucana literatura:

* McCormack, J. et al.: The Machine as Artist

* AlArtists.org — multimodélne vystupy

» Dokumentdcie a sprievodcovia: Kling, Runway, Suno, Udio, ElevenLabs
* Apple Final Cut Al, Microsoft Copilot Studio, Gemini Assistant

* YouTube kanaly: Al Film School, MusicTechHelpGuy, Matt Wolfe

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet nadvézuje na Al aplikacie vo vybranych oblastiach I a rozSiruje tvorivé uvazovanie o
multimodalne a Easovo orientované vystupy — video, zvuk, hlas a komentar. Studenti si osvoja
pracu s najpouzivanej$imi nastrojmi pre generovanie pohyblivého obrazu, hudobnych podkladov,
hlasovej syntézy a ich integraciu do hybridnych autorskych vystupov.

Zohl'adiiuje sa dostupnost’ nastrojov v OpenSource tvorivom prostredi a bezplatnych verzii
Microsoft Copilot, Google Gemini, OpenAl a Apple néstrojov.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

PaedDr. Mgr. Peter Vitko

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: API rozhrania pre umelecké projekty
AKU/UUI77/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach: 20 %

Technické vzorové zadania — praca s API a ich testovanie: 30 %

Individualny — interaktivny systém vyuzivajuci API: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy API, ich §trukturu a spdsob komunikacie medzi aplikéciami.

» Identifikovat’ typy API (REST, WebSocket, GraphQL) a ich vyuzitie v umeleckych projektoch.
* Opisat’ zaklady sietovej komunikécie a zabezpecenia API.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ API rozhrania na prepojenie umeleckych projektov s externymi datami a sluzbami.

* Aplikovat’ dostupné nastroje na automatizaciu a generativne umenie cez API.

* Integrovat’ data z OpenAl, Google Cloud, Twitter, Instagram, Spotify a inych sluzieb do
multimedialnych vystupov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ API so softvérovymi rieSeniami pre generativne umenie (TouchDesigner).

* Zhodnotit’ potencial API v kontexte interaktivneho umenia a performancii.

* Aplikovat’ rozhrania na pracu s Al a datovymi streammi pre kreativne projekty.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vplyve API a digitalnych technoldgii na su¢asné umenie.

* Reflektovat’ vlastné moznosti vyuzitia automatizovanych systémov v umeleckej tvorbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o prepdjanie umenia a technologii prostrednictvom interaktivnych rieSeni.

* Rozvijat’ schopnost’ experimentovat’ s datami, sietovymi sluzbami a generativnymi algoritmami.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ rézne API a ich vhodnost’ pre konkrétny umelecky kontext.
» Experimentovat’ s vyvojom a testovanim vlastnych API rieSeni pre multimedidlne projekty.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do API — zékladné pojmy, architektira a spdsoby komunikacie

* REST API vs. GraphQL vs. WebSocket — vyhody a nevyhody pre interaktivne projekty
* Praca s Open Data a verejnymi API — vizualizdcia dat v umeleckom kontexte

* Generativne a datové umenie — prepojenie s Al modelmi a online zdrojmi

* API pre socialne siete — automatizovana interakcia s Twitterom, Instagramom a YouTube
* Zvuk a hudba cez API — pristup k Spotify, SoundCloud a audiovizudlne spracovanie

* Prepdjanie API so softvérom (TouchDesigner)

* Internet veci (IoT) a API — ovladanie fyzickych objektov cez internet

* Implementécia vlastného API pre interaktivne umelecké diela

* Bezpecnost’ API — ochrana dat a autorizacia (OAuth, API kl'ace)

 Konzultacie k individudlnym a skupinovym projektom

* Prezentacia a obhajoba API projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet API rozhrania pre umelecké projekty poskytuje Studentom praktické aj teoretické
znalosti o pouzivani a integracii API (Application Programming Interfaces) v interaktivnych a
umeleckych projektoch.

Studenti sa naucia pracovat’ s dostupnymi API rozhraniami, vytvarat’ vlastné API a prepajat’
digitalne umelecké projekty s online datami, strojovym ucenim, socidlnymi siet’ami a
internetovymi sluzbami.

Doraz sa kladie na experimentovanie s interaktivnymi technolégiami, automatizaciu procesov
a generativne techniky pre multimedialnu tvorbu, ako aj na prepojenie fyzickych a digitalnych
médii pomocou API v redlnom case.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktuédlne tendencie v si¢asnom umeni [
AKU/UUI3/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast a diskusia: 30 %

Esej (analyza diela alebo trendu): 40 %

Skupinova prezentacia: interdisciplinarna pripadova studia: 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Odovzdanie zadania v pozadovanej forme

* Preukdzana schopnost’ prepajat’ tedriu s tvorbou a kontextom

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Vymedzit hlavné pojmy a javy sucasného umenia: intermedialita, digitdlna vizualita,
experimentalny zvuk, audiovizia, performativita

* Poznat’ vyznamné osobnosti, hnutia a koncepty poslednych dekad (napr. glitch, post-internet art,
deep listening, data dramatization)

2. Aplikacia

* Analyticky opisat’ si¢asné umelecké dielo a zaradit’ ho do relevantného kultirneho ramca

* Prepojit’ aktudlne stratégie s vlastnou umeleckou tvorbou, vyskumom alebo technickym pristupom
3. Integrovanie

* Vnimat sucasné umelecké javy v suvislosti s dejinami jednotlivych disciplin

* Rozpoznat’ prierezy a prechody medzi filmom, hudbou a vizuadlnym umenim v aktuélnej tvorbe
4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ ekologické, spolocenské a identitné aspekty umeleckého obsahu

* Chépat’ umelecké dielo ako médium komunikacie, zmeny a zodpovednosti

5. Starostlivost’

* Rozvijat’ citlivost’ vo¢i hybridnym formam a alternativnym hlasom v umeni

* Prejavit’ zdujem o umelecky vyskum ako stcast’ ob¢ianskeho a kultarneho vedomia

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastnil umeleckl poziciu v kontexte sucasnosti

* Rozlisit’ medzi trendom a trvalou hodnotou v su¢asnom umeleckom mysleni
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Struéna osnova predmetu:

1 Co znamena ,,aktudlne*? Sudasnost ako diskurz, nie ako Styl

2 Vizuélne myslenie dnes: post-obrazy, datové vizuality, obraz ako systém
3 Zvukové myslenie dnes: experiment, prostredie, kompozicia mimo nét
4 Pohyblivy obraz: od filmu ku generativnym narativom a XR

5 Intermedialita a transdisciplinarita ako zakladn4 umelecka stratégia

6 Participacia, imerzia, rozhranie: od galérie k zazitku

7 Umela inteligencia ako néstroj, spoluautor, kritickd téma

8 Posthumanizmus, ekoldgia, kolektivne myslenie

9 Algoritmické a generativne umenie: datova estetika, procedura, neuronove siete
10 Pamat’, archiv a remediacia v si¢asnom umeni

11 Pripadové stadie naprie€ disciplinami: dielo, autor, festival

12 Syntéza: sti¢asné umenie ako systém, gesto, vyskum, politika

Odporucana literatura:

Foster, H. — Kraussova, R. — Bois, Y.-A. — Buchloh, B.H.D.: Uméni po roce 1900. Modernismus.
Antimodernismus. Postmodernismus. Praha : Slovart, 2007, nové doplnené vydanie 2015.
Walther, F. I. (ed.): Uméni 20. stoleti. Praha: Slovart, 2004.

Cisaf, K. — Cermak, J. — Petiskova, T. (ed.): Dejiny umenia 12. Bratislava : Ikar, 2002.
Rusnakova, Katarina: Historia a tedria medialneho umenia na Slovensku. Bratislava: VSVU,
Afad Press, 2006.

Rusndkova, Katarina: RozS8irené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia. Banska Bystrica:
FVU AU, 2011.

Rusnékova, Katarina: Premietané obrazy v digitdlnom veku. Sti¢asné videoumenie v miizeu
umenia a galérii. Banska Bystrica: FVU AU, 2018.

Cseres, Jozef — Murin, Michal: Od analdégového k digitdlnemu... Nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Banska Bystrica: FVU AU, 2010.

Rush, Michael: Video Art. Thames and Hudson, 2007.

Rush, Michael: New Media in Late 20th-Century Art. London: Thames&Hudson, 1999.

Martin, Sylvia: Video Art. Kdln: Taschen Verlag, 2006.

Stofko, M. Od abstrakcie po Zivé umenie. Slovnik pojmov moderného a postmoderného umenia.
Bratislava: Slovart, 2007.

Lucie-Smith, E. Art Today. Praha : Slovart, 1996.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet integruje poznatky z dejin umenia a premosti ich so sucasnou umeleckou praxou v
podmienkach digitadlneho, hybridného a technologicky sprostredkovaného prostredia.
Zameriava sa na sucasné vyvojove tendencie v umeleckom mysleni a tvorbe, ako st: prechod od
linearneho k nelinedrnemu rozpravaniu, mediatizacia zvuku a obrazu, intermedidlne stratégie,
imerzivne prostredia, participacia, umelecky vyskum, posthumanizmus, ekokritika a Al ako
autorsky néstroj.

Vyucba kladie doraz na interdisciplinarne uvazovanie a kultivaciu schopnosti orientovat’ sa v
sucasnom umeleckom diskurze naprie¢ médiami.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Strana: 15




Vyuéujuci:
Mgr. Gabriela Garlatyova, Ph.D.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktudlne tendencie v si¢asnom umeni II
AKU/UUI4/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Esej alebo tvoriva kriticka reflexia: 40 %

Timova alebo individudlna pripadova studia: 30 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

« Kvalitné spracovanie a prezentacia zadania

* Preukdzana schopnost’ prepajat’ umelecku teoriu, prax a spolocensky kontext

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Vymedzit’ zlozitejSie koncepty ako posthumanizmus, digitdlne materiality, ekologické estetiky,
disemindcia, performativny archiv

» Rozpoznat’ aktudlne vyvojové tendencie vo vizudlnom, zvukovom aj intermedidlnom umeni

2. Aplikacia

» Kriticky analyzovat’ vybrané sucasné umelecké dielo alebo vystavny projekt

* Aplikovat’ poznatky na tvorbu vlastného vyskumného alebo umeleckého zdmeru

3. Integrovanie

* Prepojit’ vlastné umelecké skusenosti s aktualnym spolocenskym a technologickym diskurzom

* Chépat’ sucasné umenie ako priestor dialogu medzi formou, obsahom a kontextom

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ ulohu umelca ako spolo¢ensky zodpovedného aktéra

* Rozpoznat’ etické a hodnotové ramce v tvorbe a vnimani umeleckého obsahu

5. Starostlivost’

* Prejavit’ aktivny zdujem o prepojenie umenia s realitou sveta — socialnou, ekologickou, digitalnou
* Rozvijat’ empatiu, kultirnu citlivost’ a schopnost’ viest’ zmysluplny umelecky dialog

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastné pozicie v ramci umeleckého systému

» Formulovat’ autonomne a informované stanoviska k suc¢asnej umeleckej scéne

Struc¢na osnova predmetu:
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1 Umenie a ekoldgia: klimatickd estetika, environmentalne intervencie
2 Digitalne tela a posthumanizmus: nové subjektivity

3 Participativne a komunitné umenie: spoluautorsky princip

4 Datové umenie a vizualizacia neviditeI'ného

5 Umenie a kritika technologie: sledovanie, kontrola, manipulacia

6 Nové zvukové stratégie: priestor, imerzia, syntéza

7 Umenie v online priestore: platformy, siete, algoritmy

8 Archiv ako médium: pamat’, prepis, aktivacia

9 Etika a umelecky vyskum: hranice, dosledky, zodpovednost’

10 Pripadové stadie: interdisciplinarne vystavné projekty

11 SkuSobna kolaborativna analyza vybran¢ho sti¢asného diela

12 Zaver: tvorivé reflexie a diskusia k vlastnym projektovym zamerom

Odporiacana literatira:

BISHOP Claire. Artificial Hells. Participatory Art and the Politics of Spectatorship. London:
Verso, 2012.

GROSENICK, U.: Zeny ve vytvarném uméni. Bratislava: Slovart, 2004

Sesit pro uméni, teorii a ptibuzné zény, 1 — 2, 2007, VVP AVU Praha.

RUSNAKOVA, Katarina. Participativne umenie z pohl'adu zahraniénej literatiry. In Profil
sucasného vytvarného umenia, ro¢. 20, 2013, ¢. 3, s. 120 — 138.

RUSNAKOVA, Katarina. Rozsirené spésoby divackej recepcie digitilneho umenia. Banska
Bystrica: FVU AU, 2011.

RUSNAKOVA, Katarina. Digitalne umenie na Slovensku v prvej dekade 21. storo¢ia:
perspektivy a frustracie. In Profil su¢asné¢ho vytvarného umenia, ro¢. 19, 2012, ¢. 3, s. 8 — 24;
Profil, 2012, ¢. 4, s. 8 — 33.

RUSINOVA, Z.: a kol.. 20. storo¢ie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava : SNG,
2000. 638 stran. ISBN80-8059-031-1.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Druhy diel predmetu nadvizuje na predchadzajiice tematické okruhy a rozsiruje ich o hlbsie
analyzy, konkrétne umelecké pripady a sucasné interdisciplinarne stratégie. Zameriava sa na
premeny umeleckej tvorby v kontexte novych technoldgii, etickych dilem, ekologickych kriz,
datovej kultiry a umelej inteligencie.

Déraz je kladeny na prehibent interpretaciu aktualnych umeleckych diel a projektov, prepojenie
s vlastnou tvorivou reflexiou a schopnost’ uvazovat’ o umeni ako o vyskume, komunikacii a
kultarnej intervencii.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. Gabriela Garlatyova, Ph.D.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 18




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktivna ucast na vystave, festivale a inom umeleckom
AKU/UUI71/26 podujati [

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na podujati: 40 %

Dokumenticia a reflexia podujatia: 20 %

Umelecky vystup (prezentované dielo): 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu Gast’ na podujati so svojim dielom.

» Dokumentécia a analyza musi byt odborne spracovana.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam festivalov, vystav a umeleckych podujati v profesionalnom rozvoji umelcov.
» Identifikovat’ relevantné podujatia pre svoj umelecky odbor.

* Opisat proces prihlasenia a ucasti na umeleckych podujatiach.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané vedomosti pri planovani svojej umeleckej prezentacie.

» Experimentovat’ s roznymi stratégiami prezentacie svojho diela.

* Vytvorit’ umelecky vystup, ktory bude vystaveny alebo prezentovany na podujati.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ akademickt a umelecku prax s profesionalnym prostredim.

* Zhodnotit’ vplyv tcasti na umeleckom podujati na svoju tvorbu a profesionalny rozvo;j.
* Aplikovat’ poznatky z podujatia do vlastnej umeleckej praxe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzname verejnej prezentacie umeleckého diela.

* Reflektovat’ spatnu vazbu od publika, kuratorov a odbornikov v oblasti umenia.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o verejnll prezentdciu a networking v umeleckej komunite.

* Rozvijat’ schopnost’ interakcie s profesionalnym publikom a odbornou kritikou.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ svoje skusenosti z podujatia a ich dopad na vlastn tvorbu.
» Experimentovat’ s novymi sposobmi umeleckej prezentacie a sebapropagacie.
* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Stru¢na osnova predmetu:

Student si modZe vybrat podujatie podla svojho zamerania v lokdlnom, narodnom aj
medzinarodnom kontexte. Napriklad:

» Multimedialne a digitdlne umenie (Ars Electronica, Mutek, Transmediale, WRO, SIGNAL, Biela
Noc, Gelnické iluminacie, Festival FRAJ)

* Audiovizudlna tvorba (Berlinale, Annecy International Animation Festival, Acko, Anca fest)

* Vystavy sucasného umenia (napr. Biendle v Benatkach, Documenta, lokalne galérie)

* Hudobné a zvukové umenie (napr. Sonar Festival, Unsound Festival)

* Experimentalna filmova tvorba (Festival kratkych filmov Clermont-Ferrand, Jihlava IDFF)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom moznost’ priamej aktivnej prezentacie ich umeleckej tvorby

na domaécej alebo zahrani¢nej platforme, ¢im sa podporuje ich profesionalny rast, schopnost’
sebaprezentacie a interakcie s umeleckou komunitou.

Podujatie si Student sdm vybera. Vyber podujatia musi byt schvaleny garantom predmetu.
Podmienky schvalenia podujatia:

o Podujatie musi byt tematicky relevantné k Studijnému programu.

o Student musi byt’ aktivnym té¢astnikom — vystavovat' dielo, prezentovat’ audiovizualnu tvorbu,
hudbu, performanciu alebo ini umelecku pracu.

o Student musi preukézat’ priamu interakciu s publikom (napr. diskusia, performancia, odborny
feedback).

Po absolvovani podujatia Student vypracuje:

» Dokumentéciu z podujatia (fotografie, videozaznam, poznamky, spétna viazba).

* Analytickl spravu o svojej ucasti (popis skusenosti, organizacia podujatia, interakcia s
publikom, odborna reflexia).

* Odprezentuje svoje dielo a sklisenosti z podujatia v rdmci interného seminara alebo hodnotenia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 20




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktivna ucast na vystave, festivale a inom umeleckom
AKU/UUI72/26 podujati I1

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na podujati: 40 %

Dokumenticia a reflexia podujatia: 20 %

Umelecky vystup (prezentované dielo): 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu Gast’ na podujati so svojim dielom.

» Dokumentécia a analyza musi byt odborne spracovana.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam festivalov, vystav a umeleckych podujati v profesionalnom rozvoji umelcov.
» Identifikovat’ relevantné podujatia pre svoj umelecky odbor.

* Opisat proces prihlasenia a ucasti na umeleckych podujatiach.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané vedomosti pri planovani svojej umeleckej prezentacie.

» Experimentovat’ s roznymi stratégiami prezentacie svojho diela.

* Vytvorit’ umelecky vystup, ktory bude vystaveny alebo prezentovany na podujati.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ akademickt a umelecku prax s profesionalnym prostredim.

* Zhodnotit’ vplyv tcasti na umeleckom podujati na svoju tvorbu a profesionalny rozvo;j.
* Aplikovat’ poznatky z podujatia do vlastnej umeleckej praxe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzname verejnej prezentacie umeleckého diela.

* Reflektovat’ spatnu vazbu od publika, kuratorov a odbornikov v oblasti umenia.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o verejnll prezentdciu a networking v umeleckej komunite.

* Rozvijat’ schopnost’ interakcie s profesionalnym publikom a odbornou kritikou.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ svoje skusenosti z podujatia a ich dopad na vlastn tvorbu.
» Experimentovat’ s novymi sposobmi umeleckej prezentacie a sebapropagacie.
* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Stru¢na osnova predmetu:

Student si modZe vybrat podujatie podla svojho zamerania v lokdlnom, narodnom aj
medzinarodnom kontexte. Napriklad:

» Multimedialne a digitdlne umenie (Ars Electronica, Mutek, Transmediale, WRO, SIGNAL, Biela
Noc, Gelnické iluminacie, Festival FRAJ)

* Audiovizudlna tvorba (Berlinale, Annecy International Animation Festival, Acko, Anca fest)

* Vystavy sucasného umenia (napr. Biendle v Benatkach, Documenta, lokalne galérie)

* Hudobné a zvukové umenie (napr. Sonar Festival, Unsound Festival)

* Experimentalna filmova tvorba (Festival kratkych filmov Clermont-Ferrand, Jihlava IDFF)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom moznost’ priamej aktivnej prezentacie ich umeleckej tvorby

na domaécej alebo zahrani¢nej platforme, ¢im sa podporuje ich profesionalny rast, schopnost’
sebaprezentacie a interakcie s umeleckou komunitou.

Podujatie si Student sdm vybera. Vyber podujatia musi byt schvaleny garantom predmetu.
Podmienky schvalenia podujatia:

o Podujatie musi byt tematicky relevantné k Studijnému programu.

o Student musi byt’ aktivnym té¢astnikom — vystavovat' dielo, prezentovat’ audiovizualnu tvorbu,
hudbu, performanciu alebo ini umelecku pracu.

o Student musi preukézat’ priamu interakciu s publikom (napr. diskusia, performancia, odborny
feedback).

Po absolvovani podujatia Student vypracuje:

» Dokumentéciu z podujatia (fotografie, videozaznam, poznamky, spétna viazba).

* Analytickl spravu o svojej ucasti (popis skusenosti, organizacia podujatia, interakcia s
publikom, odborna reflexia).

* Odprezentuje svoje dielo a sklisenosti z podujatia v rdmci interného seminara alebo hodnotenia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktivna ucast na vystave, festivale a inom umeleckom
AKU/UUI73/26 podujati 111

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na podujati: 40 %

Dokumenticia a reflexia podujatia: 20 %

Umelecky vystup (prezentované dielo): 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu Gast’ na podujati so svojim dielom.

» Dokumentécia a analyza musi byt odborne spracovana.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam festivalov, vystav a umeleckych podujati v profesionalnom rozvoji umelcov.
» Identifikovat’ relevantné podujatia pre svoj umelecky odbor.

* Opisat proces prihlasenia a ucasti na umeleckych podujatiach.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané vedomosti pri planovani svojej umeleckej prezentacie.

» Experimentovat’ s roznymi stratégiami prezentacie svojho diela.

* Vytvorit’ umelecky vystup, ktory bude vystaveny alebo prezentovany na podujati.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ akademickt a umelecku prax s profesionalnym prostredim.

* Zhodnotit’ vplyv tcasti na umeleckom podujati na svoju tvorbu a profesionalny rozvo;j.
* Aplikovat’ poznatky z podujatia do vlastnej umeleckej praxe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzname verejnej prezentacie umeleckého diela.

* Reflektovat’ spatnu vazbu od publika, kuratorov a odbornikov v oblasti umenia.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o verejnll prezentdciu a networking v umeleckej komunite.

* Rozvijat’ schopnost’ interakcie s profesionalnym publikom a odbornou kritikou.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ svoje skusenosti z podujatia a ich dopad na vlastn tvorbu.
» Experimentovat’ s novymi sposobmi umeleckej prezentacie a sebapropagacie.
* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Stru¢na osnova predmetu:

Student si modZe vybrat podujatie podla svojho zamerania v lokdlnom, narodnom aj
medzinarodnom kontexte. Napriklad:

» Multimedialne a digitdlne umenie (Ars Electronica, Mutek, Transmediale, WRO, SIGNAL, Biela
Noc, Gelnické iluminacie, Festival FRAJ)

* Audiovizudlna tvorba (Berlinale, Annecy International Animation Festival, Acko, Anca fest)

* Vystavy sucasného umenia (napr. Biendle v Benatkach, Documenta, lokalne galérie)

* Hudobné a zvukové umenie (napr. Sonar Festival, Unsound Festival)

* Experimentalna filmova tvorba (Festival kratkych filmov Clermont-Ferrand, Jihlava IDFF)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom moznost’ priamej aktivnej prezentacie ich umeleckej tvorby

na domaécej alebo zahrani¢nej platforme, ¢im sa podporuje ich profesionalny rast, schopnost’
sebaprezentacie a interakcie s umeleckou komunitou.

Podujatie si Student sdm vybera. Vyber podujatia musi byt schvaleny garantom predmetu.
Podmienky schvalenia podujatia:

o Podujatie musi byt tematicky relevantné k Studijnému programu.

o Student musi byt’ aktivnym té¢astnikom — vystavovat' dielo, prezentovat’ audiovizualnu tvorbu,
hudbu, performanciu alebo ini umelecku pracu.

o Student musi preukézat’ priamu interakciu s publikom (napr. diskusia, performancia, odborny
feedback).

Po absolvovani podujatia Student vypracuje:

» Dokumentéciu z podujatia (fotografie, videozaznam, poznamky, spétna viazba).

* Analytickl spravu o svojej ucasti (popis skusenosti, organizacia podujatia, interakcia s
publikom, odborna reflexia).

* Odprezentuje svoje dielo a sklisenosti z podujatia v rdmci interného seminara alebo hodnotenia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Aktivna ucast na vystave, festivale a inom umeleckom
AKU/UUI74/26 podujati IV

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na podujati: 40 %

Dokumenticia a reflexia podujatia: 20 %

Umelecky vystup (prezentované dielo): 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu Gast’ na podujati so svojim dielom.

» Dokumentécia a analyza musi byt odborne spracovana.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam festivalov, vystav a umeleckych podujati v profesionalnom rozvoji umelcov.
» Identifikovat’ relevantné podujatia pre svoj umelecky odbor.

* Opisat proces prihlasenia a ucasti na umeleckych podujatiach.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané vedomosti pri planovani svojej umeleckej prezentacie.

» Experimentovat’ s roznymi stratégiami prezentacie svojho diela.

* Vytvorit’ umelecky vystup, ktory bude vystaveny alebo prezentovany na podujati.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ akademickt a umelecku prax s profesionalnym prostredim.

* Zhodnotit’ vplyv tcasti na umeleckom podujati na svoju tvorbu a profesionalny rozvo;j.
* Aplikovat’ poznatky z podujatia do vlastnej umeleckej praxe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzname verejnej prezentacie umeleckého diela.

* Reflektovat’ spatnu vazbu od publika, kuratorov a odbornikov v oblasti umenia.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o verejnll prezentdciu a networking v umeleckej komunite.

* Rozvijat’ schopnost’ interakcie s profesionalnym publikom a odbornou kritikou.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ svoje skusenosti z podujatia a ich dopad na vlastn tvorbu.
» Experimentovat’ s novymi sposobmi umeleckej prezentacie a sebapropagacie.
* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Stru¢na osnova predmetu:

Student si modZe vybrat podujatie podla svojho zamerania v lokdlnom, narodnom aj
medzinarodnom kontexte. Napriklad:

» Multimedialne a digitdlne umenie (Ars Electronica, Mutek, Transmediale, WRO, SIGNAL, Biela
Noc, Gelnické iluminacie, Festival FRAJ)

* Audiovizudlna tvorba (Berlinale, Annecy International Animation Festival, Acko, Anca fest)

* Vystavy sucasného umenia (napr. Biendle v Benatkach, Documenta, lokalne galérie)

* Hudobné a zvukové umenie (napr. Sonar Festival, Unsound Festival)

* Experimentalna filmova tvorba (Festival kratkych filmov Clermont-Ferrand, Jihlava IDFF)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom moznost’ priamej aktivnej prezentacie ich umeleckej tvorby

na domaécej alebo zahrani¢nej platforme, ¢im sa podporuje ich profesionalny rast, schopnost’
sebaprezentacie a interakcie s umeleckou komunitou.

Podujatie si Student sdm vybera. Vyber podujatia musi byt schvaleny garantom predmetu.
Podmienky schvalenia podujatia:

o Podujatie musi byt tematicky relevantné k Studijnému programu.

o Student musi byt’ aktivnym té¢astnikom — vystavovat' dielo, prezentovat’ audiovizualnu tvorbu,
hudbu, performanciu alebo ini umelecku pracu.

o Student musi preukézat’ priamu interakciu s publikom (napr. diskusia, performancia, odborny
feedback).

Po absolvovani podujatia Student vypracuje:

» Dokumentéciu z podujatia (fotografie, videozaznam, poznamky, spétna viazba).

* Analytickl spravu o svojej ucasti (popis skusenosti, organizacia podujatia, interakcia s
publikom, odborna reflexia).

* Odprezentuje svoje dielo a sklisenosti z podujatia v rdmci interného seminara alebo hodnotenia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Algoritmickd hudba a sonifikacia dat
AKU/UUI75/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza algoritmickej kompozicie alebo sonifikované¢ho datasetu: 30 %

Individualny projekt — algoritmicka hudba alebo sonifikacia dat: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy algoritmickej kompozicie a sonifikacie dat.

* Identifikovat’ r6zne pristupy k generativnej hudbe a ich umelecky potencial.

* Opisat’ metody prepojenia datovych vstupov so zvukovou tvorbou.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ softvérové nastroje na generovanie algoritmickej hudby.

* Experimentovat’ s réznymi datovymi subormi na tvorbu sonifikovanych kompozicii.
* Vytvorit’ jednoduchy generativny alebo datovo riadeny hudobny projekt.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ algoritmicku hudbu s vizudlnym umenim a interaktivnymi médiami.

* Zhodnotit’ vyuzitie sonifikacie v hudobnej, vedeckej a multimedidlnej tvorbe.

* Aplikovat teoretické poznatky na dizajn autonémnych zvukovych systémov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych, filozofickych a vedeckych aspektoch generativnej hudby.
* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k zvukovej tvorbe a interaktivnym systémom.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o pracu s nekonvenénymi metdédami tvorby hudby a zvuku.

* Rozvijat’ schopnost’ analytického myslenia pri prevode dat na zvukové vystupy.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu roznych algoritmickych metdd v tvorbe hudby.
* Objavovat’ nové moznosti tvorby hudby pomocou programovania a datovych vstupov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do algoritmickej hudby — histéria a stiéasné trendy

2 Principy generativnej hudby — pravdepodobnostné a pravidlové systémy
3 Uvod do programovania hudby — SuperCollider, Max/MSP, TidalCycles
4 Zaklady sonifikacie — prevod dat do zvuku

5 Rytmické a harmonické struktury v algoritmickej kompozicii

6 Praca s ndhodou a umelou inteligenciou v hudobnej tvorbe

7 Déata ako hudba — analyza sonifikovanych datasetov

8 Sonifikacia prirodnych javov, pohybu a biologickych procesov

9 Interaktivne generativne systémy — adaptivna hudba a real-time sonifikacia
10 Experimentovanie so zivym kodovanim hudby (Live Coding)

11 Vytvorenie individualneho algoritmického hudobného projektu

12 Zaverecna prezentacia a reflexia vystupov

Odporiacana literatira:

* Curtis Roads: The Computer Music Tutorial

* Eduardo Miranda: Computer Sound Design: Synthesis Techniques and Programming

* Nick Collins, Margaret Schedel, Scott Wilson: The Cambridge Companion to Electronic Music
* Trevor Wishart: On Sonic Art

* Online zdroje: TOPLAP (Live Coding Network), SuperCollider tutorials, MusicTheory.net

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Algoritmicka hudba a sonifikécia dat poskytuje Studentom prehl’ad o generativnej a
algoritmickej hudbe, vyuziti datovych stiborov na tvorbu zvuku a prepojeni hudby s vizualizaciou
a interaktivnymi systémami. Kurz sa zameriava na experimentdlne a praktické pristupy k
algoritmickej kompozicii, datovej hudbe a generativnym audio systémom.

Studenti sa oboznamia s:

» Historiou algoritmickej hudby a generativnej kompozicie.

* Principmi sonifikdcie dat — prevod ¢iselnych informécii do zvuku.

* Softvérovymi néstrojmi na tvorbu algoritmickej hudby (SuperCollider, Max/MSP, Pure Data,
TidalCycles).

* Interaktivnymi a autondmnymi zvukovymi systémami pre multimedidlne aplikacie.

Metody vyucby

* Prednésky — historické, teoretické a technické aspekty algoritmickej hudby.

* Praktické cviCenia — praca so softvérom na generativnu hudbu a sonifikaciu dat.

* Analyza hudobnych diel — interpretacia réznych pristupov k algoritmickej kompozicii.

* Diskusie — vyuzitie algoritmickej hudby v umeleckych a vedeckych aplikaciach.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Analégova a modularna syntéza zvuku
AKU/UUI76/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach a diskusiach: 20 %

Analyza zvukovych ukazok a experimentov: 30 %

Individualny syntetizovany projekt: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

» Zaverecny projekt musi byt konceptualne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy analégovej a modularnej syntézy zvuku.

» Identifikovat’ hlavné komponenty syntetizatorov a ich funkciu v zvukovej tvorbe.

* Opisat’ rozne typy oscilatorov, filtrov, LFO a sekvencerov v modularnej syntéze.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ analégové a modularne syntetizatory na tvorbu zvukovych Struktur.

» Experimentovat’ s roznymi metodami zvukovej syntézy a ich kombinaciami.

* Vytvorit’ vlastné zvukové textury a kompozicie s vyuzitim modularnych syntetizatorov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ tradi¢né hudobné nastroje s modularnymi syntézami v interaktivnych systémoch.
» Zhodnotit’ vyuzitie analégovych syntetizatorov v sound designe, filmovej a experimentélnej
hudbe.

* Aplikovat’ poznatky o syntéze zvuku na multimedialne a audiovizudlne projekty.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o historickom vyvoji syntézy zvuku a jej vplyve na hudobnu a umelecku produkciu.
* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k zvukovej tvorbe a experimentalnym hudobnym formam.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o elektroakusticku hudbu a zvukovy dizajn.

* Rozvijat’ schopnost’ experimentovat’ so zvukom v analégovych a digitalnych prostrediach.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ rozne metddy syntézy a analyzovat ich praktické vyuZitie.
* Objavovat’ nové moznosti zvukovej tvorby prostrednictvom modularnych systémov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do syntézy zvuku — analégova vs. digitdlna syntéza

2 Principy oscilatorov, generovanie vin a zakladné tvary signalov
3 Filtre a ich tiloha pri formovani zvuku

4 Modulac¢né techniky — LFO, ADSR, FM, AM

5 Sekvencery, step sekvencovanie a generativna hudba

6 Experimentovanie s patchovanim v modulérnych systémoch

7 Kombinacia analégovych a digitalnych syntetizatorov

8 Sound design — vytvaranie textur, perkusivnych a ambientnych zvukov
9 Elektroakusticka hudba a algoritmické skladanie

10 Interaktivne zvukové instalacie a multimedialne prepojenia

11 Vytvorenie individudlneho projektu na baze modularnej syntézy
12 Zaverecna prezentacia a reflexia procesu tvorby zvuku

Odporiacana literatira:

* Curtis Roads: The Computer Music Tutorial

» Allen Strange: Electronic Music: Systems, Techniques, and Controls
* Trevor Wishart: On Sonic Art

* Kim Bjorn: Patch & Tweak: Exploring Modular Synthesis

* Online zdroje: ModularGrid, Sound on Sound, MusicTheory.net

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Analdgova a moduldrna syntéza zvuku sa zameriava na historické aj si¢asné techniky
syntézy zvuku v analégovych a modularnych systémoch. Studenti sa oboznamia s elektronickymi
a fyzikalnymi principmi zvukovej syntézy, roznymi typmi modulacie a tvorby zvukovych textur,
ktoré su dolezité pre sound design, experimentalnu hudbu a interaktivne multimedialne projekty.
Kurz sa venuje:

» Zakladom analdgovej syntézy a praci so syntetizatormi.

* Tvorbe zvukovych Struktir v modularnych systémoch (Eurorack, Buchla, Moog, Serge).

» Experimentalnym pristupom k zvuku — generativne a algoritmické zvukové systémy.

* Praktickému vyuzitiu analégovych a digitalnych syntéz v sucasnej hudbe a zvukovom dizajne.
Metody vyucby

* Prednésky — technické a estetické aspekty syntézy zvuku.

* Praktické cvicenia — praca s moduldrnymi syntetizatormi a patchingom.

* Analyza hudobnych ukézok — skimanie syntetizovanych zvukovych struktur.

» Diskusie — kreativne pristupy k syntéze zvuku a multimedidlnej tvorbe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Autorské pravo a dusevné vlastnictvo
AKU/UUIS/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza autorského pripadu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — ochrana dusevného vlastnictva v praxi: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy autorského prava a dusevného vlastnictva.

» Identifikovat rozdiely medzi autorskym pravom, priemyselnymi pravami a patentovou ochranou.
* Opisat’ prava a povinnosti tvorcu v oblasti umeleckej, medialnej a digitalnej tvorby.
2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat autorské zmluvy, licencie a modely ochrany dusevného vlastnictva.

* Aplikovat’ principy licencovania a ochrany autorskych diel v praxi.

* Experimentovat’ s réznymi formami ochrany a komeréného vyuzitia umeleckych diel.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ pravne aspekty tvorby s umeleckou a dizajnérskou praxou.

* Zhodnotit’ vplyv autorského prava na distribuciu a monetizaciu kreativnych diel.

* Aplikovat’ etické a pravne principy pri tvorbe a Sireni umeleckého obsahu.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o dopadoch autorského prava na slobodu prejavu a inovacie.

* Reflektovat’ vlastnl tvorbu v kontexte pravnych obmedzeni a moznosti.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o ochranu vlastnej tvorby a prav tvorcov v digitalnom veku.

* Rozvijat’ schopnost’ etického nakladania s dusevnym vlastnictvom a reSpektovania prav inych
autorov.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
 Hodnotit’ rozne pristupy k licencovaniu a ochrane autorskych prav v digitalnom prostredi.
» Experimentovat’ s pravnymi stratégiami na zabezpecenie ochrany a Sirenia vlastnej tvorby.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do autorského prava — zakladné pojmy a principy

2 Dusevné vlastnictvo — rozdiely medzi autorskym pravom, patentmi a ochrannymi zndmkami
3 Subjekt a objekt autorského prava — kto je autor a ¢o moze byt’ chranené

4 Licencie a zmluvy — typy licencovania (Creative Commons, komercné licencie)

5 Kolektivna sprava autorskych prav — organizacie, mechanizmy a distribucia odmien
6 Prava suvisiace s autorskym pravom — vykonni umelci, producenti, vysielatelia

7 Digitalizacia a autorské pravo — internet, socialne média, Al a autorské pravo

8 Fair Use a autorské vynimky — parddia, vzdelavacie vyuzitie, remix kultara

9 Ochrana pred plagiatorstvom a pravne nasledky porusenia autorského prava

10 Pripadové stadie — uspesné a kontroverzné pripady v autorskom prave

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

1. Vojcik, P. (2014). Pravo dusevného vlastnictva. ISBN: 978-80-7380-527-2.

2. Lazikova, J. (2018). Autorsky zakon ¢. 185/2015 Z. z.: komentar. ISBN: 978-80-8168-880-5.
3. Telec, 1., & Tama, P. (2007). Autorsky zakon: komentat. ISBN: 978-80-7357-242-6.

4. Holcova, 1. (2006). Autorské pravo v informacnej spolo¢nosti. ISBN: 978-80-7160-211-8.

5. Lichnerova, L., & Chudy, S. (2013). Uvod do autorského prava pre informaéné §tadia. ISBN:
978-80-223-3370-5.

6. Behanova, M. (2008). Dusevné vlastnictvo v globalizovanom svete. ISBN:
978-80-7160-247-7.

7. Demyda, A. (2022). Ochrana softvéru pravom dusevného vlastnictva. ISBN:
978-80-7598-021-2.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Autorské pravo a dusevné vlastnictvo poskytuje Studentom prehl'ad o pravnych
aspektoch tvorby, ochrany a vyuzivania umeleckych, dizajnérskych, medidlnych a digitalnych
diel.

Studenti sa nauéia zaklady autorského prava, principy licencovania, ochrany dusevného
vlastnictva a pravneho ramca digitalnej tvorby. Kurz sa venuje aj medzindrodnym aspektom
autorského prava, problematike kolektivnej spravy prav, open-source modelov a Creative
Commons licencii.

Déraz sa kladie na praktické situacie z oblasti umenia, médii, herného priemyslu a digitadlnych
platforiem, ako aj na analyzu realnych pripadov stvisiacich s autorskym pravom.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 34



INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Cudzojazycné projekty I
AKU/UUIS/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie / Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stidia: 28 / 28
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ¢ast’ na seminaroch a projektoch: 30 %

Jazykové zadania — odborné texty a analyzy: 10 %

Individualny alebo skupinovy projekt — verejna prezentacia v anglictine: 40 %

Zaverecné hodnotenie — pitching a kriticka diskusia: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % projektovych aktivit.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany v anglictine.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

» Vysvetlit' $pecifikd jazykovej komunikacie v medzindrodnych umeleckych a akademickych
projektoch.

* Identifikovat’ spravne jazykové Struktary pre formalnu a neformélnu komunikéciu v cudzom
jazyku.

* Opisat’ principy odborného pisania, grantovych ziadosti a projektovej dokumentacie v anglictine.
2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk pri tvorbe odbornych a umeleckych textov.

* Aplikovat’ spravne argumentacné techniky pri pitching prezentacidch v cudzom jazyku.

* Vytvorit’ profesiondlny portfélio material v anglictine.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové schopnosti s medzinarodnou umeleckou a akademickou spolupracou.

* Zhodnotit’ dolezitost’ jazykovej flexibility pri Gicasti na zahrani¢nych podujatiach.

* Aplikovat’ jazykové zru¢nosti v interkultiirnej komunikacii a online spolupraci.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ 0 moznostiach umeleckej prezentacie v globalnom kontexte.

* Reflektovat’ vlastnu schopnost’ efektivne komunikovat’' v medzinarodnych timoch.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o jazykovy a profesiondlny rozvoj v medzinarodnom prostredi.
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* Rozvijat’ schopnost’ sebavedome prezentovat’ vlastné umelecké projekty v cudzom jazyku.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

*» Hodnotit’ vlastné silné a slabé stranky v jazykovom prejave a zlepSovat’ ich.

» Experimentovat’ s réznymi sposobmi jazykovej prezentacie umeleckych a akademickych
projektov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do cudzojazyénych projektov — $pecifika komunikacie v anglickom jazyku
2 Akademické pisanie v anglictine — Struktira odborného textu

3 Prezentaéné techniky pre pitching projektov v anglictine

4 Medzinarodna grantova komunikécia — pisanie ziadosti a projektovych navrhov
5 Praca s audiovizualnym a multimedidlnym obsahom v anglictine

6 Priprava a realizacia medzinarodného online podujatia

7 Simulacia umeleckého interview v anglickom jazyku

8 Praca na individualnych alebo skupinovych projektoch

9 Networking a interkulturna komunikécia — jazykova adaptacia

10 Priprava verejnej prezentacie a kritického diskurzu v anglictine

11 Konzultacie k individudlnym a skupinovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov v anglickom jazyku

Odporiacana literatira:
1. Ken Hyland: Academic Writing and Discourse
2. Tony Lynch: Study Speaking: A Course in Spoken English for Academic Purposes
3. John Seely: Oxford Guide to Effective Writing and Speaking
4. Chris Anderson: TED Talks: The Official Guide to Public Speaking
5. Anton Vydra: Akademické pisanie: Ako vznikd filozoficky text
6. Romana Kratochvilova: Vystavba odborného textu a rozvoj akademického pisania

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

1. Ken Hyland: Academic Writing and Discourse

2. Tony Lynch: Study Speaking: A Course in Spoken English for Academic Purposes
3. John Seely: Oxford Guide to Effective Writing and Speaking

4. Chris Anderson: TED Talks: The Official Guide to Public Speaking

5. Anton Vydra: Akademické pisanie: Ako vznika filozoficky text

6. Romana Kratochvilova: Vystavba odborného textu a rozvoj akademického pisania

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Cudzojazycné projekty I je zamerany na prakticku aplikaciu jazykovych zru¢nosti

v akademickom a umeleckom prostredi, priCom Studenti pracujui na individualnych alebo
skupinovych projektoch v anglickom jazyku.

Studenti sa nauéia tvorivo vyuzivat' angli¢tinu pri prezentovani vlastnych umeleckych konceptov,
pisani odbornych textov, grantovych projektov a pri medzinarodnej spolupraci. Kurz poskytuje
praktické zru¢nosti pre prezentacie, pitching, akademické publikovanie a networking v
medzinarodnom kontexte.

Metody vyucby

* Projektova vyucba (praca na individualnych a skupinovych zadaniach)

* Prezenta¢né a pitching workshopy (techniky prezentacie v cudzom jazyku)

* Individualne konzultacie k jazykovej korektnosti odbornych textov

* Praca s multimedialnymi a interaktivnymi jazykovymi formatmi

+ Simulacie redlnych akademickych a umeleckych situacii
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Cudzojazycné projekty I1
AKU/UUI9/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie / Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stidia: 28 / 28
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ¢ast’ na seminaroch a projektoch: 30 %

Jazykové zadania — odborné texty a analyzy: 10 %

Individualny alebo skupinovy projekt — pitching v anglictine: 40 %

Zavere¢né hodnotenie — simulacia konferencie a verejnej prezentacie: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % projektovych aktivit.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany v anglictine.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdsady efektivnej jazykovej komunikacie v profesionalnom a akademickom prostredi.
* Identifikovat’ Specifické jazykové konsStrukcie pouzivané v grantovych, vyskumnych a
umeleckych projektoch.

* Opisat’ principy interkultiirnej komunikacie v medzinarodnych timoch.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk pri prezentaciach, odbornych diskusiach a pisani formalnych dokumentov.
* Aplikovat’ komunika¢né techniky pri pitching prezentaciach a akademickych debatach.

* Vytvorit’ profesiondlnu dokumentéciu a vystupy pre umelecké a vedecké projekty v anglictine.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové znalosti s odbornymi témami v umeni, dizajne, médiach a technologickych
disciplinach.

* Zhodnotit’ vplyv jazykovej prezentacie na uspech medzindrodnych umeleckych a akademickych
projektov.

* Aplikovat’ spravne jazykové Struktary pri pisani akademickych a profesionalnych textov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o umeleckych a technologickych trendoch v medzinarodnom kontexte.

* Reflektovat’ vlastné jazykové zrucnosti a ich vyuzitie v globalnom prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ zdujem o medzinarodnu spolupracu a interdisciplindrne umelecké vyskumy.

* Rozvijat’ schopnost’ jasne a presvedcivo prezentovat’ vlastné projekty v cudzom jazyku.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastné silné a slabé stranky v komunikacii a cielavedome ich rozvijat’.

» Experimentovat s roznymi stratégiami jazykovej prezentacie a akademického pisania.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Struktara a organizacia odborného prejavu v cudzom jazyku

2 Akademické a grantové pisanie — efektivne formulacie a presnost’ v anglickom jazyku
3 Pokrocilé prezentacné techniky — ako presvedcivo vystupovat’ v anglictine

4 Tvorba a analyza grantovych a vyskumnych dokumentov v angli¢tine

5 Networking a interkulturna komunikacia — budovanie vztahov v medzinarodnom prostredi
6 Pitching a verejné obhajoby umeleckych a vyskumnych projektov

7 Simulacia medzinarodnej konferencie — prezentéacia a odborna diskusia

8 Kriticka analyza odbornych textov a akademickych zdrojov v anglictine

9 Prezentécia vlastného portfolia a umeleckého vyskumu

10 Praca na individualnych a skupinovych projektoch v anglictine

11 Konzultacie k projektom — jazykova a obsahova uprava

12 Zaverec¢né hodnotenie — verejna prezentacia a obhajoba projektov v anglictine

Odporiacana literatira:
1. Ken Hyland: Academic Writing and Discourse
2. Tony Lynch: Study Speaking: A Course in Spoken English for Academic Purposes
3. John Seely: Oxford Guide to Effective Writing and Speaking
4. Chris Anderson: TED Talks: The Official Guide to Public Speaking
5. Anton Vydra: Akademické pisanie: Ako vznikd filozoficky text
6. Romana Kratochvilova: Vystavba odborného textu a rozvoj akademického pisania

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Cudzojazy¢né projekty Il nadvizuje na Cudzojazycné projekty I a rozvija praktické
pouzivanie anglického jazyka v akademickych, umeleckych a profesijnych kontextoch.

Studenti sa nauéia viest odbornti komunikéciu na medzinarodnej rovni, pripravovat’ a obhajovat’
svoje projekty v angli¢tine a efektivne pracovat’ s jazykovymi nastrojmi pri grantovych,
vyskumnych a umeleckych zadaniach. Kurz sa zameriava na kriticku analyzu textov, networking
a efektivnu prezentaciu projektov v globalnom prostredi.

Metody vyucby

* Projektova vyucba (praca na individualnych a skupinovych zadaniach)

* Prezenta¢né a pitching workshopy (techniky verejnej prezentacie v anglictine)

* Individualne konzultacie k jazykovej korektnosti odbornych textov

* Praca s multimedialnymi a interaktivnymi jazykovymi formatmi

+ Simulacie redlnych akademickych a umeleckych situécii

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Cudzi jazyk — anglicky I
AKU/UUI6/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporucany rozsah vyucéby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a jazykovych cvic¢eniach: 30 %

Pisomné zadania — odborné texty a analyzy: 20 %

Individualny alebo skupinovy projekt — odborna prezentéacia v anglictine: 10 %

ZavereCny test jazykovych kompetencii: 40 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % jazykovych cvieni.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné gramatické a lexikélne Struktiry na Grovni B1/B2.

» Identifikovat’ odbornu slovnt zdsobu v oblasti digitdlnych a medidlnych umeni.

* Opisat’ zakladné jazykové principy pouZzivané v akademickom pisani a odbornych diskusiach.
2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk pri zdkladnej akademickej a odbornej komunikacii.

* Aplikovat’ spravne jazykové konstrukcie v pisomnych a ustnych prejavoch.

* Interpretovat’ odborné texty a audiovizualne materialy v anglickom jazyku.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové znalosti s odborovou terminolégiou a umeleckym kontextom.

* Zhodnotit’ vyznam jazykovych zru¢nosti v medzinarodnej akademickej a umeleckej spolupraci.
* Aplikovat’ ziskan¢ jazykové zru¢nosti pri pisani textov, tvorbe prezentacii a odbornych diskusiach.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ v anglickom jazyku na odborné témy v oblasti umenia, médii a technologii.

* Reflektovat’ vlastny pokrok v jazykovej kompetencii a schopnost’ pracovat’ v medzinarodnom
prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o neustale zlepSovanie jazykovych zruc¢nosti.

* Rozvijat’ schopnost’ efektivnej medziodborovej a medzinarodnej komunikacie.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ rdzne pristupy k uc¢eniu sa cudzieho jazyka a zvolit’ efektivne metddy pre vlastny rozvoj.
» Experimentovat s roznymi stratégiami osvojovania si odborného a akademického jazyka.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do kurzu — hodnotenie jazykovych kompetencii, zikladné jazykové principy
2 Zékladné akademické Struktury — tvorba odbornych viet a ich Stylistika

3 Odborna terminoldgia v oblasti médii, umenia a technologii

4 Posluch s porozumenim — interpretacia umeleckych a technologickych prednasok
5 Pisanie akademickych textov — zakladné principy, Struktira, odbornéd argumentacia
6 Prezentacné zrucnosti v anglickom jazyku — tvorba a verbalne vyjadrovanie obsahu
7 Diskusia na odborné témy — technologie, média a umelecky vyskum

8 Analyza odbornych textov — kritické ¢itanie a interpretacia

9 Gramatické Struktiry v akademickej anglictine — prehl'ad a precvicovanie

10 Praca s multimedidlnym obsahom — audiovizuélne zdroje v anglickom jazyku

11 Priprava na akademicku komunikaciu — jazykové simuldcie, networking

12 Zaverec¢né hodnotenie — test jazykovych zrucnosti a spdtna vézba na pokrok

Odporiacana literatira:

. "English Grammar in Use" — Raymond Murphy

. "Advanced Grammar in Use" — Martin Hewings

. "Essential Grammar in Use" — Raymond Murphy

. "English Grammar in Use Supplementary Exercises" — Louise Hashemi a Raymond Murphy
. "Advanced Grammar in Use" — Martin Hewings

. "Cambridge English Dictionary"

. "Merriam-Webster Dictionary"

. "Oxford Learner's Dictionaries"

01N LN AW —

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Cudzi jazyk — anglicky I je zamerany na rozvoj komunikac¢nych, gramatickych a
lexikalnych zru¢nosti v anglickom jazyku, s dérazom na umelecku, technologicku a akademicku
terminologiu relevantna pre odbor umenie.

Kurz poskytne Studentom praktické nastroje na efektivnu komunikaciu v akademickom a
profesiondlnom prostredi, pri¢om sa zameriava na rozvoj pisomnej aj ustnej produkcie, ¢itania
s porozumenim a posluchovych zru¢nosti. Doraz sa kladie na tematické okruhy stvisiace s
digitdlnym a medidlnym umenim, technolégiami a interdisciplinarnym umeleckym vyskumom.
Metody vyucby

» Jazykové cvicenia (gramatika, lexika, posluch, ¢itanie s porozumenim)

* Individualne a skupinové projekty (prezentacie, odborné diskusie)

« Simulacie akademickej a odbornej komunikacie

* Praca s multimedidlnym obsahom v angli¢tine

* Tvorba odbornych textov a analyza akademickych materialov

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PaedDr. Michal Marko, PhD.
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Cudzi jazyk — anglicky II
AKU/UUI7/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a jazykovych cvic¢eniach: 30 %

Pisomné zadania — odborné texty a analyzy: 20 %

Individualny alebo skupinovy projekt — odborna prezentéacia v anglictine: 10 %

ZavereCny test jazykovych kompetencii: 40 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % jazykovych cvieni.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' pokroc€ilé gramatické Struktiry a ich aplikdciu v akademickom a profesiondlnom
prostredi.

* Identifikovat’ terminologiu a odborné vyrazy pouzivané v oblasti médii, digitdlneho umenia a
technologii.

* Opisat’ principy akademickej argumentacie a presvedcivej komunikacie v anglictine.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk v akademickej a profesionalnej diskusii.

* Aplikovat’ principy efektivneho pisania pri tvorbe odbornych ¢lankov a analytickych textov.
* Interpretovat’ a analyzovat’ audiovizudlne a multimedialne materialy v anglickom jazyku.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové znalosti s odbornymi témami a umeleckou terminolédgiou.

* Zhodnotit’ vplyv jazykovych zru¢nosti na interdisciplindrnu a medzinarodnu spolupracu.

* Aplikovat’ anglicky jazyk pri prezentacidch, akademickom vyskume a tvorbe projektov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o spoloc¢enskych a technologickych témach v anglickom jazyku.

* Reflektovat’ vlastné jazykové schopnosti a ich rozvoj v profesiondlnom kontexte.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o aktivne rozvijanie jazykovych zru¢nosti.

* Rozvijat’ schopnost’ medzinarodnej komunikacie a spoluprace v odborne;j sfére.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ r6zne pristupy k osvojovaniu si cudzieho jazyka a vybrat’ efektivne metddy pre vlastny
rozvoj.

 Experimentovat’ s jazykovymi technikami pre lepSie porozumenie a vyjadrovanie v anglictine.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Revizia jazykovych Struktur — akademicky jazyk a odborné vyrazy

2 Citanie s porozumenim — analyza odbornych a umeleckych textov

3 Kritické myslenie a akademicka argumentécia v anglickom jazyku

4 Prezentacné techniky v anglictine — ako efektivne komunikovat’ myslienky

5 Multimedidlne umenie a digitalne médid — terminolédgia a jazykova analyza

6 Angli¢tina v medzinarodnych projektoch — jazykové stratégie v interdisciplinarnej spolupraci
7 Vyskum a akademické pisanie — Struktira odbornych textov, citacie, argumentacia
8 Tvorba eseje a odborného ¢lanku — formatovanie a jazykové aspekty

9 Analyza audiovizualnych a multimedialnych materidlov — preklad a adaptacia

10 Networking a profesijna komunikacia v anglickom jazyku

11 Priprava na jazykovu certifikaciu a akademické testovanie

12 Zaverec¢né hodnotenie — test jazykovych zru¢nosti a reflexia pokroku

Odporiacana literatira:

. "English Grammar in Use" — Raymond Murphy

. "Advanced Grammar in Use" — Martin Hewings

. "Essential Grammar in Use" — Raymond Murphy

. "English Grammar in Use Supplementary Exercises" — Louise Hashemi a Raymond Murphy
. "Advanced Grammar in Use" — Martin Hewings

. "Cambridge English Dictionary"

. "Merriam-Webster Dictionary"

. "Oxford Learner's Dictionaries"

01N DN AW —

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Cudzi jazyk — anglicky Il nadvizuje na Cudzi jazyk — anglicky I a zameriava sa na
pokrocilejsie jazykové Struktiry, odbornu terminoldgiu a akademicku komunikéciu.

Studenti si prehibia schopnosti v pisomnom a Gistnom prejave, kritickej analyze textov a
multimedialnych zdrojov, pri¢om sa buda venovat’ aj praktickému vyuzitiu anglického jazyka
v oblasti médii, umenia a digitdlnych technoldgii. Kurz zaroven posilni zru¢nosti potrebné pre
prezentacie, diskusie a akademické pisanie v anglictine.

Metody vyucby

» Jazykové cvicenia (gramatika, lexika, posluch, ¢itanie s porozumenim)

* Individualne a skupinové projekty (prezentacie, odborné diskusie)

« Simulacie akademickej a profesijnej komunikacie

* Praca s multimedidlnym obsahom v angli¢tine

* Tvorba odbornych textov a analyza akademickych materialov

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:
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PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: DTP
AKU/UUI78/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza profesiondlneho DTP dizajnu — pisomna praca: 20 %

Individualny alebo timovy projekt — vytvorenie profesionalnej publikacie: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy DTP a ich vyuzitie v profesionalnej praxi.

» Identifikovat’ hlavné principy typografie, kompozicie a layoutu.

* Opisat’ rozdiely medzi tlaCovymi a digitadlnymi publikéciami.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ pravidla typografie a layoutu pri tvorbe roznych publikécii.

» Experimentovat’ s roznymi nastrojmi pre tvorbu tlacovych a digitalnych vystupov.
* Pripravit’ profesionalne stibory na tla¢ a online publikovanie.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ graficky dizajn s praktickou typografiou a kompoziciou.

* Zhodnotit’ rozne formaty a technologie digitalnej a tlacenej produkcie.

* Aplikovat’ principy vizualnej hierarchie v publikaciach.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname dobre navrhnutych publikécii v kultire a médiach.

* Reflektovat’ vlastny dizajnérsky pristup k tvorbe publikacii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o profesionalnu kvalitu publikovania a typografické detaily.
* Rozvijat’ schopnost’ prezentovat’ a efektivne komunikovat’ vizudlne informacie.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu roznych formatov publikovania a optimalizovat’ workflow.
» Experimentovat’ s modernymi technolégiami v digitalnom publikovani.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do DTP — historia, stiéasné trendy a nastroje

2 Typografia — principy CitateI'nosti, hierarchie a parovania pisiem

3 Kompozicia a layout — zakladné principy grafického dizajnu

4 Praca s vektorovou a rastrovou grafikou v DTP

5 Praca s farbami — CMYK, RGB, ICC profily a sprava farieb

6 Tvorba viacsuborovych publikacii — knihy, asopisy, katalogy

7 Digitalne publikovanie — e-booky, interaktivne PDF, online publikacie
8 Priprava suborov na tla¢ — predtlacova kontrola, rez, spadavka, formaty
9 Export a optimalizacia — PDF, EPUB, webové publikacie

10 Automatizacia a workflow v DTP — §tyly, master pages, skriptovanie
11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentécia a obhajoba finalnych publikécii

Odporiacana literatira:

* Ellen Lupton: Thinking with Type

 Timothy Samara: Making and Breaking the Grid: A Graphic Design Layout Workshop

* James Felici: The Complete Manual of Typography

* Jan Tschichold: The Form of the Book

* Online zdroje: Adobe InDesign Tutorials, Affinity Publisher Academy, Canva Design School

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet DTP (Desktop Publishing) poskytuje Studentom praktické zrucnosti v oblasti tvorby
publikacii, typografie, grafického dizajnu a pripravy suborov na tla¢ a digitalne publikovanie.
Studenti sa naucia pracovat’ s profesionalnymi nastrojmi pre DTP, ako su Adobe InDesign,
Affinity Publisher a d’al$ie open-source softvéry. Kurz kladie doraz na spravnu typografiu, pracu
s layoutom, grafickymi prvkami a exportom pre rozne média.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty a analyza profesionalnych publikacii)

* Praktické workshopy (praca s typografiou, layoutom a grafikou v DTP softvéroch)

* Individualne a timové projekty (tvorba tlacenych a digitalnych publikécii)

* Analyza pripadovych §tadii (moderné DTP rieSenia v praxi)

» Kritické diskusie a spdtna vizba (hodnotenie navrhov a optimalizacia procesu)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitallnteractive Lab I
AKU/UUI33/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 8

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna cast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na akademickom prieskume: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy interaktivneho digitdlneho umenia a generativneho dizajnu.
» Identifikovat’ zakladné nastroje umelej inteligencie a ich aplikacie v tvorivom procese.
* Opisat’ filozofické a teoretické aspekty interaktivneho umenia a Al

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ zakladné techniky generativnej tvorby pomocou Al a interaktivnych médii.
» Experimentovat’ s promptovanim na tvorbu vizualnych a textovych vystupov.

* Vytvorit’ prvy interaktivny multimedidlny projekt s vyuzitim Al a programovatel'nych vizualov.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ filozofické a teoretické koncepty s praktickou tvorbou v digitalnom prostredi.
* Zhodnotit’ vyznam generativnych algoritmov a Al pre sti¢asnu umelecku prax.

* Aplikovat’ analytické a experimentalne pristupy do vlastnej tvorby.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o etike a estetike generativneho umenia.

* Reflektovat’ svoj vlastny umelecky progres a jeho technologicky kontext.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o technologie ako stcast’ umeleckej praxe.

* Rozvijat’ schopnost’ experimentovat s vizualnymi a interaktivnymi formatmi.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ svoje vlastné digitalne projekty a experimentovat’ s inovaciami.
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* Objavovat’ nové moznosti interaktivneho dizajnu prostrednictvom Al.

Stru¢na osnova predmetu:

Student v priebehu semestra pracuje na koncepte vlastného autorského projektu a jeho realizacii.
Praca v skupine zohl'adniuje individudlne namety projektov konkrétnych Studentov.

Diskusiou a argumentéaciou sa z predkladanych nametov vyberu tie, na ktorych Student d’alej
pracuje.

1. Kreativna diskusia — brainstorming. Formovanie kreativneho zadania a vytvarnej vypovede;
Implementacia Ul /Al ako formy autorskej vypovede

2. Kriticka analyza autorského konceptu diela a variantné sposoby realizacie;

3. Vyber vhodnych hardvérovych a softvérovych nastrojov, zohl'adnenie vystupov (exteriérove,
interiérové a internetové prostredie). Priebezna evaluécia rozpracovanosti semestralnej prace;

4. Realizacia, postprodukcia, adjustacia, interpretacia a dokumentacia findlneho digitalneho diela;
5. Instalécia a prezentacia (obhajoba) semestralnej prace na Prieskume zavere¢nych semestralnych
prac.

Obsah:

1 Uvod do interaktivneho digitalneho umenia a jeho filozofickych vychodisk

2 Vyvoj konceptu individudlneho umeleckého vystupu

3 Prompt Design I — zaklady prace s Al v tvorbe vizualov

4 Generativne algoritmy a umeld inteligencia v digitdlnom umeni

5 Experimentovanie s textovymi promptami a vizualnymi vystupmi

6 Dynamika vizualnych prvkov v digitdlnom dizajne

7 Interaktivita a pohyb v generativnom ument

8 Testovanie interaktivnych vizualnych prvkov v umeleckej praxi

9 Zakladné principy vizudlnej komunikacie a jej interaktivne aplikacie

10 Prepojenie filozofie si¢asného umenia s generativnymi procesmi

11 Testovanie interaktivnych vizudlnych prvkov v umeleckej praxi

12 Konzultacie a finalizdcia umeleckého vystupu

13 Finalna prezentacia a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

* Christiane Paul: Digital Art

* Bruce Wands: Art of the Digital Age

* The Practice of Art and Al, European ARTificial Intelligence Lab, Edited by Andreas J. Hirsch,
Markus Jandl, Gerfried Stocker. Text by Andreas J. Hirsch. Vydavatel'stvo: HATJE CANTZ

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vytvorit’ prvé interaktivne umelecké vystupy reflektujuce aktualne technologické trendy a
etické diskusie v digitdlnom umeni.

» Ziskat’ zéklady interaktivneho digitdlneho umenia a jeho aplikacie v multimedialnych
projektoch.

* Naucit’ sa pracovat’ s nastrojmi umelej inteligencie pre tvorbu vizudlnych a interaktivnych
obsahov.

* Rozvijat’ schopnost’ prepojit’ digitalnu tvorbu s filozofickymi a teoretickymi ramcami
skimanymi v inych predmetoch.

Charakter ateliérovej vyucby

« Uvod do interaktivneho umenia s dorazom na nové technoldgie a umelecké stratégie.
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« Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako s Prompt Design I, Uvod do umelej inteligencie a
strojového ucenia, Filozofické pozadia sti¢asnych umeleckych smerov, Umenie a spolo¢nost’.
* Praca s nastrojmi generativneho dizajnu a Al — zdkladné vyuzitie promptovania, digitalnej

vizualizacie a interaktivnych rozhrani.

» Kriticka reflexia umelej inteligencie v umeni a skiimanie filozofickych aspektov interaktivity.
* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch) a verejnych podujatiach.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov

Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitallnteractive Lab II
AKU/UUI34/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na akademickom prieskume: 20 %
Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.
* Individualny umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:
Po absolvovani predmetu bude Student schopny:
1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokrocilé principy interaktivneho digitdlneho umenia a generativnych systémov.
» Identifikovat’ nastroje umelej inteligencie, ktoré umoziuju tvorbu interaktivnych médii.
* Opisat’ vplyv mikrokontrolérov a IoT zariadeni na tvorbu interaktivneho umenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ algoritmické metddy na tvorbu interaktivnych digitalnych vystupov.
» Experimentovat’ s programovanim v Python-e a jeho vyuzitim v multimedidlnej tvorbe.
* Vytvorit umelecky vystup, ktory zahfiia Al generované vizualy alebo senzoricky riadenu

interaktivitu.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ filozofické a teoretické koncepty s praktickou tvorbou v interaktivnom digitdlnom

prostredi.

* Zhodnotit’ vplyv umelej inteligencie na vyvoj si¢asného umenia a vizudlnej komunikacie.
* Aplikovat’ poznatky z pribuznych predmetov na navrh novych formatov interaktivneho umenia.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o etickych, estetickych a filozofickych otazkach interaktivneho umenia.
* Reflektovat’ svoj vlastny umelecky progres a jeho technologicky kontext.

5. Starostlivost’ (Caring)
* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s novymi digitalnymi nastrojmi.

* Rozvijat’ schopnost’ interdisciplinarnej spoluprace v oblasti novych médii.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
» Hodnotit’ svoje vlastné interaktivne projekty a analyzovat’ ich efektivitu.
* Objavovat’ nové pristupy v tvorbe multimedialnych umeleckych diel.

Stru¢na osnova predmetu:

Student v priebehu semestra pracuje na koncepte vlastného autorského projektu a jeho realizacii.
Praca v skupine zohl'adiiuje individualne namety projektov konkrétnych Studentov. Diskusiou a
argumentaciou sa z predkladanych nametov vyberu tie, na ktorych Student d’alej pracuje.

1. Kreativna diskusia — brainstorming. Kreativne zadanie — vytvarna vypoved’. Doraz je kladeny na
pouzitie digitalnych foriem z oblasti hypermédii. Tematické okruhy zo socio-kulturneho prostredia
su spracovavané autorsky, prostrednictvom jazyka digitalnych médii za vyuzitia UI/ALI.

2. Kriticka analyza autorského konceptu digitalneho diela a variantné spdsoby realizacie;

3. Vyber vhodnych hardvérovych a softvérovych nastrojov, zohl'adnenie vystupov (exteriérove,
interiérové a internetové prostredie). Priebezna evaluécia rozpracovanosti semestralnej prace;

4. Realizacia, postprodukcia, adjustacia, interpretacia a dokumentacia findlneho digitalneho diela;
5. InStalécia a prezentacia/obhajoba semestralnej prace na Prieskume zaverecnych semestralnych
prac. Dielo je publikované verejne (online platforma, festival, prezentacia a pod.).

Obsah:

1 Generativne systémy v umeni — teoretické a praktické zaklady

2 Pokrocilé metody prace s Al v interaktivnych médiach

3 Vyvoj konceptu individudlneho umeleckého vystupu

4 Programovanie v Python-e pre generativnu grafiku a interaktivne vizualy

5 Praca so senzormi a mikrokontrolérmi v umeleckych instalaciach

6 Vizualizacia dat v interaktivnych projektoch

7 Prepojenie fyzického priestoru s digitadlnymi médiami (IoT v umeni)

8 Filozofické otazky interaktivneho umenia a Al

9 Testovanie interaktivnych vizualnych prvkov a datovej analyzy

10 Finalizacia umeleckého vystupu a priprava na prezentaciu

11 Konzultacie a finalizacia umeleckého vystupu

12 Finalna prezentacia a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

* The Practice of Art and Science - European Digital Art and Science Network, vydavatel’stvo:
HATJE CANTZ

» Lev Manovich and Emanuele Arielli: Artificial Aesthetics: Generative Al, Art and Visual
Media

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vytvorit’ individudlny umelecky vystup, ktory reflektuje progresivne pristupy k digitalnemu
umeniu a interaktivnym médiam.

* Prehlbovat’ pochopenie interaktivnych digitalnych systémov a ich aplikacie v multimedialnych
projektoch.

* Pracovat’ s pokrocilejsimi metodami umelej inteligencie pre tvorbu dynamickych a
interaktivnych vizudlov.

 Skumat’ interaktivne procesy vo fyzickom priestore, pracovat’ so zakladnymi senzormi a
mikrokontrolérmi.
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* Rozvijat’ schopnost’ prepdjat’ digitalnu tvorbu s filozofickymi, teoretickymi a programovacimi
aspektmi.

Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocilé metody interaktivneho digitdlneho umenia, nadvédzujice na ziskané skiisenosti z
Digital Interactive Lab I.

* Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako stt Prompt Design II, Al aplikécie vo vybranych
oblastiach, Filozofické pozadia sti¢asnych umeleckych smerov II, Jazyk medidlneho umenia II.
* Praca s programovanim v Python-e na tvorbu zakladnych interaktivnych aplikacii a
experimentovanie s generativnym dizajnom.

* Rozsirenie prace s umeleckymi Al nastrojmi a senzormi, vyuzitie zakladnych IoT a
mikrokontrolérov pre interaktivne umelecké diela.

» Kriticka reflexia a diskusia o etike, estetike a filozofii interaktivnych médii a umelej
inteligencie.

* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch) a verejnych podujatiach.
Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitallnteractive Lab III
AKU/UUI35/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na akademickom prieskume: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy pokrocilého generativneho a interaktivneho dizajnu.

» Identifikovat’ nastroje a algoritmy pre vizualne generovanie v redlnom case.

* Opisat’ metody integracie senzoriky a interaktivnych prvkov do umeleckych instalcii.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ algoritmické a interaktivne procesy pri tvorbe multimedialnych diel.
 Experimentovat’ s datovou interaktivitou, senzorikou a strojovym ucenim v digitdlnom umeni.
* Vytvorit’ umelecky vystup, ktory prepdja digitalne a fyzické rozhrania.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ digitdlne média, generativny dizajn a interaktivne umenie s redlnym prostredim.
* Zhodnotit’ potencidl IoT, VR a Al v umeleckych a dizajnérskych aplikaciach.

* Aplikovat’ teoretické poznatky z filozofie digitalnych médii na vyvoj interaktivnych instalcii.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o spolo¢enskom a filozofickom vyzname interaktivnych médii.

* Reflektovat’ vlastnli umeleck prax v SirSom technologickom a estetickom kontexte.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o interdisciplindrnu spolupracu medzi umenim, vedou a technolégiami.
* Rozvijat’ schopnost’ experimentovania s novymi médiami a interaktivnym umenim.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ svoje vlastné projekty a analyzovat ich efektivitu v interaktivnom prostredi.
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* Objavovat’ nové sposoby, ako zapajat’ divaka do digitadlnej umeleckej skisenosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Student v priebehu semestra pracuje na koncepte vlastného autorského projektu a jeho realizacii.
Praca v skupine zohl'adiiuje individualne namety projektov konkrétnych Studentov. Diskusiou a
argumentaciou sa z predkladanych nametov vyberu tie, na ktorych Student d’alej pracuje.

1. Kreativna diskusia — brainstorming. Kreativne zadanie — vytvarna vypoved’. Doraz je kladeny na
pouzitie digitalnych foriem z oblasti hypermédii. Tematické okruhy zo socio-kulturneho prostredia
su spracovavané autorsky, prostrednictvom jazyka digitalnych médii za vyuzitia UI/ALI.

2. Kriticka analyza autorského konceptu digitdlneho diela a variantné spdsoby realizacie;

3. Vyber vhodnych hardvérovych a softvérovych nastrojov, zohl'adnenie vystupov (exteriérove,
interiérové a internetové prostredie). Priebezna evaluécia rozpracovanosti semestralnej prace;

4. Realizacia, postprodukcia, adjustacia, interpretacia a dokumentacia findlneho digitalneho diela;
5. InStalécia a prezentacia/obhajoba semestralnej prace na Prieskume zaverecnych semestralnych
prac. Dielo je publikované verejne (online platforma, festival, prezentacia a pod.).

Obsah:

1 Algoritmické generovanie obrazu a zvuku — pokrocilé metody

2 Interaktivna praca s datami — prepojenie vizualov a senzorov

3 Machine learning a AI modely v generativnhom umeni

4 ToT a mikrokontroléry — umelecké aplikéacie a programovanie interakcie

5 Vizualizcia pohybu — motion tracking a real-time spracovanie dat

6 VR a rozsirena realita v umeleckej tvorbe

7 Experimentovanie s fyzickymi objektmi a interaktivnymi systémami

8 Vyvoj individualneho umeleckého konceptu

9 Testovanie interaktivnych systémov v redlnych podmienkach

10 Finalizacia umeleckého vystupu a priprava na verejnil prezentaciu

11 Konzultacie a implementacia spétnej vizby

12 Finalna prezentacia a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists
* The Meaning of Creativity in the Age of Al, Edited by Raivo Kelomees, Varvara Guljajeva,
Oliver Laas

* Al a interaktivne umenie — vyskumné stiidie a akademické ¢lanky

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vytvorit’ individualny umelecky projekt, ktory reflektuje interdisciplindrny pristup k
digitdlnemu umeniu a interaktivite.

* Rozvijat’ komplexné interaktivne systémy v multimedidlnych projektoch.

* Prehlbovat pracu s pokrocilymi technikami generativneho dizajnu a vizualneho programovania.
* Integrovat’ senzory, mikrokontroléry a Al modely do interaktivnych instalécii.

» Experimentovat’ s prepojenim fyzického priestoru a digitdlnych médii pomocou IoT a VR.
Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocilé metody interaktivneho digitalneho umenia, s dorazom na generativne a interaktivne
systémy.

* Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako st Generativny a interaktivny dizajn I, GameArt I,
IoT, Mikrokontroléry, Videomapping, VR a XR, Zaklady Pythonu.
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* Programovanie v Python-e pre pokrocilé interaktivne aplikacie, vizualne generativne procesy a
pracu s datami.

« Integracia umelej inteligencie v interaktivnych médiach, experimentovanie s neurénovymi
sietami a vizudlnymi algoritmami.

 Skiimanie fyzického priestoru a jeho interakcie s digitdlnymi systémami — vyuzitie senzorov,
motion tracking a [oT pre umelecké aplikacie.

* Prezentacia umeleckych vystupov na akademickych platforméch (prieskumy), digitalnych
galériach a verejnych umeleckych podujatiach.

Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocilé metody interaktivneho digitdlneho umenia, s dorazom na generativne a interaktivne
systémy.

* Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako st Generativny a interaktivny dizajn I, GameArt I,
IoT, Mikrokontroléry, Videomapping, VR a XR, Zaklady Pythonu.

* Programovanie v Python-e pre pokrocilé interaktivne aplikacie, vizualne generativne procesy a
pracu s datami.

« Integracia umelej inteligencie v interaktivnych médiach, experimentovanie s neurénovymi
sietami a vizudlnymi algoritmami.

 Skiimanie fyzického priestoru a jeho interakcie s digitdlnymi systémami — vyuzitie senzorov,
motion tracking a IoT pre umelecké aplikacie.

* Prezentacia umeleckych vystupov na akademickych platforméch (prieskumy), digitalnych
galériach a verejnych umeleckych podujatiach.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitallnteractive Lab IV
AKU/UUI36/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na verejnom podujati alebo festivale: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokroc€ilé koncepty interaktivneho dizajnu a generativnych vizudlnych systémov.

« Identifikovat’ najnovsie trendy v oblasti imerzivnych technologii a ich umeleckych aplikacii.
* Opisat’ technické aspekty real-time vizualizacii, senzorickej interakcie a fyzickych rozhrani.
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ pokrocilé metody programovania pre generativne a interaktivne vizualne projekty.
» Experimentovat’ s Al generovanym obsahom, virtudlnym priestorom a fyzickymi interakciami.
* Vytvorit’ interaktivnu multimedialnu instalaciu s integraciou loT, VR a generativnej grafiky.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ technologie umelej inteligencie s umeleckou praxou a multimedidlnym umenim.

* Zhodnotit’ vplyv imerzivnych technologii na divacku sktsenost’ a interakciu.

* Aplikovat’ experimentalne pristupy do digitdlneho performativneho umenia.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach interaktivnych technologii.

* Reflektovat’ svoj vlastny umelecky progres v interdisciplinarnom kontexte.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s novymi médiami, interaktivitou a multimédiami.

* Rozvijat’ schopnost’ aplikovat’ interdisciplinarne znalosti na tvorbu interaktivnych diel.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu vlastnych interaktivnych rieSeni a umeleckych stratégii.
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* Objavovat’ nové sposoby integracie Al, VR a IoT do umeleckych instalcii.

Stru¢na osnova predmetu:

Student v priebehu semestra pracuje na koncepte autorského projektu a jeho realizcii. Praca
v skupine zohladnuje individudlne ndmety na projekty konkrétnych Studentov. Diskusiou a
argumentaciou sa z predkladanych nametov vyberu tie, na ktorych Student d’alej pracuje.

- Kreativna diskusia — brainstorming. Kreativne zadanie — vytvarnd vypoved. Doéraz je
kladeny na pouzitie digitalnych foriem a umeleckych presahov v sucasnom medidlnom umeni.
Tematické okruhy zo socio-kulturneho prostredia s spracovavané autorsky prostrednictvom jazyka
digitalnych médii s déslednym intenzivnym vyuzitim UI/AIL

- Kriticka analyza autorského konceptu digitdlneho diela a variantné spdsoby realizacie.

- Vyber vhodnych hardvérovych a softvérovych nastrojov, zohl'adnenie vystupov (exteriérove,
interiérové a internetové prostredie). Priebezna evaluécia rozpracovanosti semestralnej prace.

- Realizacia, postprodukcia, adjustacia, interpretacia a dokumentacia finalneho digitalneho diela.

- Instaldcia a prezentacia/obhajoba semestralnej prace na Prieskume zavere¢nych semestralnych
prac. Dielo je publikované a zdiel'ané verejne (online platforma, festival, komentovana prehliadka,
prezentacia a pod.)

Obsah:

1 Pokrocilé generativne a interaktivne systémy v digitalnom umeni

2 Al v interaktivnom umeni — prepojenie neurdnovych sieti a vizualneho dizajnu

3 Programovanie interaktivnych aplikacii a vizualizacii v real-time prostredi

4 10T a fyzické rozhrania — interaktivita v umeleckych instalaciach

5 Virtualne a rozsirené reality — zaklady vyvoja pre interaktivne umenie

6 Dynamické datové vizualizacie a algoritmicka estetika

7 Experimentalne zvukové systémy a multimedidlna interaktivita

8 Vyvoj individualneho konceptu umeleckého vystupu

9 Testovanie interaktivnych systémov v redlnom prostredi

10 Finalizacia umeleckého vystupu a priprava na verejnil prezentaciu

11 Konzultacie a implementacia spétnej vizby

12 Finalna prezentacia a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

* Daniel Shiffman: The Nature of Code

* Christiane Paul: Digital Art

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists
 Lev Manovich: Al & The Future of Visual Aesthetics

* CSERES, J. - MURIN, M. (eds.): Od analdégového k digitdlnemu... Nové pohl'ady na nové
média v audiovizualnom veku. Banské Bystrica : Fakulta vytvarnych umeni, Akadémia ument,
2010. 218 s. ISBN 80-89078-78-3.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vytvorit’ individudlny interaktivny projekt, ktory reflektuje aktualne technologické trendy v
multimedialnom umeni.

* Rozvijat’ autondmne interaktivne multimedidlne projekty zalozené na pokrocilych
technologiach.

* Prehlbovat’ integraciu senzorov, Al a fyzickych rozhrani v umeleckej tvorbe.

» Experimentovat’ s rozsirenou realitou, virtudlnym priestorom a interaktivnymi audiovizualnymi
zazitkami.
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* Pripravovat’ Studentov na samostatni umelecku prax, vystavnu ¢innost’ a interdisciplinarne
spolupréce.

Charakter ateliérovej vyucby

» Zameranie na komplexné interaktivne a imerzivne systémy spajajuce Al, VR a XR, generativne
algoritmy a IoT.

* Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako st Generativny a interaktivny dizajn II, GameArt II,
IoT, Mikrokontroléry, VR a XR, Experimentalne multimedidlne projekty.

* Integracia umelej inteligencie do interaktivnych systémov, pokrocilé pouzitie strojového ucenia
a neurénovych sieti.

* Praca s dynamickymi ddtami a real-time generativnymi vizualizaciami.

* Interaktivna praca so zvukom a haptikou, experimentovanie s fyzickymi rozhraniami.

* Prezentacia vystupov v digitalnych galériach, na festivaloch interaktivneho umenia a v
akademickych platformach.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitallnteractive Lab V
AKU/UUI37/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na akademickej alebo verejnej platforme: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokroc€ilé koncepty interaktivneho dizajnu, multimédii a imerzivneho umenia.
» Identifikovat’ najnovsie technologie a nastroje pouzivané v interaktivnom umeni.

* Opisat’ vyvoj umeleckych stratégii pre digitalne a interaktivne umenie.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ pokrocilé algoritmy a datové modely v interaktivnom dizajne.
 Experimentovat’ s fyzickymi rozhraniami, loT a generativnymi vizualmi.

* Vytvorit’ komplexny interaktivny projekt, ktory vyuziva Al, real-time interakcie a multimedialne
prvky.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ filozofické, technologické a dizajnérske pristupy v interaktivnom umeni.

* Zhodnotit’ vyvoj interaktivneho umenia v kontexte novych technologii.

* Aplikovat’ pokroc€ilé metodologie do umeleckej a vystavnej praxe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o kultirnom, estetickom a spolo¢enskom vyzname interaktivneho umenia.
* Reflektovat’ svoje umelecké smerovanie a vyvoj v oblasti interaktivnych médii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s novymi formami interaktivnej komunikécie.

* Rozvijat’ schopnost’ aplikovat’ technologické inovacie na umelecku prax.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu svojich umeleckych projektov a rozvijat’ ich interdisciplinarny potencial.
* Objavovat’ nové vystavné a distribu¢né stratégie v digitalnom umeni.

Stru¢na osnova predmetu:

Student v priebehu semestra pracuje na koncepte autorského projektu a jeho realizacii s vyraznym
implementovanim UI/AI Diskusiou a argumentaciou sa z predkladanych ndmetov vyberu tie, na
ktorych Student d’alej pracuje.

- Kreativna diskusia — brainstorming. Kreativne zadanie — vytvarnd vypoved’. Doéraz je
kladeny na pouzitie digitalnych foriem a umeleckych presahov v sucasnom medidlnom umeni.
Tematické okruhy zo socio-kulturneho prostredia s spracovavané autorsky prostrednictvom jazyka
digitalnych médii s déslednym intenzivnym vyuzitim UI/AL

- Kriticka analyza autorského konceptu digitdlneho diela a variantné spdsoby realizacie.

- Vyber vhodnych hardvérovych a softvérovych nastrojov, zohl'adnenie vystupov (exteriérove,
interiérové a internetové prostredie). Priebezna evaluécia rozpracovanosti semestralnej prace.

- Realizacia, postprodukcia, adjustacia, interpretacia a dokumentacia finalneho digitalneho diela.

- Instaldcia a prezentacia/obhajoba semestralnej prace na Prieskume zavere¢nych semestralnych
prac. Dielo je publikované a zdiel'ané verejne (online platforma, festival, komentovana prehliadka,
prezentacia a pod.)

Obsah:

1 Vyvoj interaktivneho umenia — sti¢asné trendy a experimentalne pristupy

2 Algoritmické umenie, generativne modely a datova estetika

3 Umela inteligencia v umeleckej tvorbe — neurénové siete, Al generativne vizualy

4 10T a senzorické rozhrania v umeleckych instalaciach

5 Virtualna realita, rozSirena realita a imerzivne média

6 Interaktivne zvukové systémy a generativna hudba

7 Experimentovanie s participativnymi a reaktivnymi inStalaciami

8 Vyvoj individudlneho a timového umeleckého projektu

9 Testovanie a iteracia interaktivnych systémov

10 Priprava na vystavnl prezentaciu a prezentacia v medzinarodnom kontexte

11 Konzultacie a finalizacia umeleckého vystupu

12 Finalna prezentacia, vystava a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

 Lev Manovich: Al & The Future of Visual Aesthetics

* The Practice of Art and Science - European Digital Art and Science Network, vydavatel’stvo:
HATJE CANTZ

* Bruce Wands: Art of the Digital Age

* Online platformy: CreativeApplications.net, RunwayML, TouchDesigner Community

* CSERES, J. - MURIN, M. (eds.): Od analdégového k digitdlnemu... Nové pohl'ady na nové
média v audiovizudlnom veku. Banské Bystrica : Fakulta vytvarnych umeni, Akadémia ument,
2010. 218 s. ISBN 80-89078-78-3.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vytvorit’ individudlny alebo timovy interaktivny projekt, ktory reflektuje aktualne technologické
a umelecké trendy.

* Rozvijat’ komplexné interdisciplinarne projekty, ktoré kombinuju interaktivitu, Al a umelecky
vyskum.

* Aplikovat’ pokrocilé digitalne technologie na tvorbu multimedialnych umeleckych diel.
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 Experimentovat’ s vystavnymi formatmi a spdsobmi prezentacie interaktivneho umenia.

* Podporit’ Studentov v samostatnej umeleckej praxi, priprave vystav, grantovych projektov a
interdisciplinarnej spolupraci.

Charakter ateliérovej vyucby

* Integracia predchadzajucich poznatkov do individualneho umeleckého vyskumu a tvorby
zaverecného autorského projektu.

* Prepojenie s podpornymi predmetmi, ako st Generativny a interaktivny dizajn II, GameArt
I1, IoT, Mikrokontroléry, VR a XR, Experimentalne multimedidlne projekty, Al aplikacie vo
vybranych oblastiach.

* Implementécia pokrocilych interaktivnych technologii, vratane neurénovych sieti, IoT
senzoriky a real-time datovych vizualizacii.

* Prezentacia umeleckych vystupov v medzindrodnom a akademickom prostredi — festivaly
digitalneho umenia, galérie novych médii, online interaktivne platformy.

« Skiimanie novych foriem digitalneho performativneho umenia, imerzivnych prostredi a
participativnych interakcii.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Digitalna rekonstrukcia a spracovanie audiovizualnych
AKU/UUI124/26 materialov

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (prednésky, ateliér, diskusie): 30 %

Priebezné zadania (analyza a Ciastkové rekonstrukcie): 40 %

Zaverecny projekt (rekonstrukcia vybraného materialu): 30 %

Podmienky na tspesné absolvovanie

* Minimalna 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe.

* Vypracovanie ¢iastkovych tloh zameranych na rézne typy poskodenia (foto, audio, video).

» Zéaverecny projekt: samostatna (alebo skupinovd) rekonstrukcia historického audiovizualneho
materialu s vyuzitim Al nastrojov, vratane kratkej spravy, v ktorej Student odovodni zvoleny postup
a zhodnoti limity algoritmov.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Definovat’ kI'icové pojmy a metody digitalnej rekonstrukceie a reStaurovania audiovizualnych diel.
* Opisat’ postupy archivacie, kategorizacie a ochrany historickych materidlov.

Aplikacia (Application)

» Aplikovat’ zakladné i pokrocilé funkcie Al nastrojov (Nvidia Project Digits atd’.) pri rekonstrukcii
zvuku, obrazu a filmovych pésov.

» Implementovat’ korekéné a retusovacie techniky na rézne typy zdznamov podla stupna ich
poskodenia.

Integrovanie (Integration)

» Kombinovat’ tradi¢né restauratorské metody s modernymi Al algoritmami, pricom zohl'adiuje
umelecku a historicktl hodnotu materialu.

* Prepojit’ znalosti filmovej tedrie a historie s technickymi postupmi reStaurovania, aby finalny
vystup bol esteticky a historicky verny.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o kultirnom a spolocenskom vyzname zachovéavania audiovizualneho dedicstva.

* Reflektovat’ etické otazky spojené s Gpravou a moznym ,,prepisovanim® historického kontextu
pri reStaurovani.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ cit pre povodnu umeleckt a dokumentarnu hodnotu archivnych materialov.
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* Rozvijat’ zdujem o uchovavanie a spristupiiovanie kultirnych artefaktov pre buduice generacie.
Metakognicia (Learning How to Learn)

» Kriticky vyhodnotit’ vlastné rekonstrukéné postupy, analyzovat’ ich uspechy a limity.

* Objavovat nové Al rieSenia a sposoby, ako ich zapojit’ do umeleckej ¢i dokumentacénej praxe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do problematiky restaurovania a digitalnej rekonstrukcie. Vyznam audiovizualnych
archivov.

2 Zakladné metddy tradiéného restaurovania obrazovych a zvukovych zdznamov (anal6gové vs.
digitalne pristupy).

3 Predstavenie Nvidia Project Digits a prehl'ad Al ndstrojov pre denoising, upscaling, farebnu
korekciu.

4 Analyza poSkodenia materialu: Sum, praskliny, roztrhané alebo vyblednuté pasy, skresleny zvuk.
5 Praktické cviCenia: praca s testovacimi vzorkami filmového a fotografického materialu.

6 Konzultacie projektového zadania: vyber historického materidlu a névrh rekonstrukénych
postupov.

7 Aplikacia Al néstrojov na vybrany archivny materidl: prvotné testy a konzultacie.

8 Prezentacia priebeznych vysledkov a diskusia o umeleckych a etickych aspektoch uprav.

9 Integracia d’alSich néstrojov (napr. automaticka retus, generativne vypliiovanie chybajucich Casti).
10 Finalna postprodukcia a detaily: korekcia farieb, vylepSenie zvuku, odstranovanie artefaktov.
11 Dokoncovanie a priprava na prezentaciu: archivacia a export.

12 Zaverecna prezentacia a kriticka diskusia k vysledkom rekonstrukcie.

Odporiacana literatira:

* Bigourdan, J.: The Preservation and Restoration of Audiovisual Materials (vybrané kapitoly).
* Manovich, L.: The Language of New Media — prehl’ad digitalnych pristupov.

* Nvidia Project Digits: Oficidlne tutorialy a dokumentacia k nastrojom.

* Reale, G.: Preserving the Past, Building the Future — ¢lanky o modernej archivacii a
reStaurovani filmov.

* Interné zdroje a online nastroje: open-source softvér pre obrazovi a zvukovu analyzu (napr.
DeOldity, Topaz Video Enhance Al, pripadne iné AI modely pre reStaurovanie).

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Porozumiet’ zékladnym principom restaurovania a archivacie audiovizudlnych diel.

2. Osvojit’ si metody digitalnej rekonstrukcie — farebna korekcia, retus, denoising, upscaling.
3. Vyuzivat vybrané Al nastroje (Nvidia Project Digits a d’alSie) na spracovanie filmu, videa a
zvukovych nahravok.

4. Rozvijat’ zruénost’ vol'by vhodnych algoritmov a prispdsobenia Al modelov réznym typom
poskodenia historického materialu.

5. Re$pektovat’ etické a umelecko-historické hl'adiska pri kone¢nom spracovani
rekons$truovaného materialu.

Charakter ateliérovej vyucby

Predmet Digitalna rekonstrukcia a spracovanie audiovizualnych materidlov pomocou Al je
zamerany na obnovu a vylepSovanie historickych zaznamov — vratane fotografii, zvukovych
nahravok a filmového obsahu — s dérazom na inovativne technolégie umelej inteligencie.
Studenti si osvoja:

» Principy rekonstrukcie a retuSovania starych ¢i poskodenych vizualnych a zvukovych
materialov.
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* Vyuzitie Nvidia Project Digits a inych Al néstrojov pre spracovanie filmového obsahu.

* Postupy automatickej korekcie farieb, odstranenia Sumu, ¢i reStaurovania jemnych detailov.
Doraz sa kladie na prepojenie tradi¢nych restauratorskych metod a modernych algoritmickych
rieSeni, aby vysledné diela reSpektovali povodny charakter i historicku hodnotu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter NestepnyMgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Diskusia a umelecké intervencie [
AKU/UUI10/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Ugast’ na diskusiach a aktivne zapojenie: 30 %

Esej/reflexia vybraného diela: 40 %

Prezentécia témy alebo moderovanie: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Vypracovanie pisomne;j reflexie (esej, kritika alebo analyza)
» Aktivna i¢ast’ na diskusii a prezentacii

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Rozumie zdkladnym spoloc¢enskym vyzvam reflektovanym v sui¢asnom umeni
* Pozna vybrané stratégie umeleckej intervencie v réznych médiach

2. Aplikacia

* Vie opisat’ a analyzovat konkrétne dielo z pohl'adu jeho spolocenskej funkcie
* Vie viest kultivovanu diskusiu na zaklade konkrétnej umeleckej situdcie

3. Integrovanie

* Prepdja poznatky z diskusii s vlastnou umeleckou skusenost’ou a postojom

* Rozumie prepojeniu medzi formou, obsahom a spolo¢enskym uc¢inkom

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje vlastni poziciu ako autora v spolo¢enskom priestore

* Chépe vyznam angazovanosti a kultirnej zodpovednosti

5. Starostlivost’

* Prejavuje zadujem o aktivne obcianstvo a spolocenské otazky

* Respektuje rozmanitost’ umeleckych postojov a skuisenosti

6. Metakognicia

* Reflektuje vyvoj vlastného myslenia v priebehu kurzu

» Formuluje svoje hodnotové vychodiska vo vztahu k tvorbe

Struc¢na osnova predmetu:
» Umenie a data (vizualizacia systémovych a spolo¢enskych problémov)
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* Umenie, technologie, ekologia

» Umenie, technoldgie, telo, identita

» Umenie, technoldgie, verejny priestor (site-specific pristupy a projekty)
» Umenie, technoldgie, komunitné a participativne projekty

» Umenie, technolégie, vzdelavanie, praca

» Umenia, technolégie, fikcia, realita, zdbava

» Umenie, technoldgie, etika, cenzira, kontroverzia, zodpovednost’

» Umenie, technoldgie, archiv, pamit’, deepfake

Odporiacana literatira:

Rusnakova, Katarina: V toku pohyblivych obrazov. Antoldgia textov o elektronickom a
digitalnom umeni v kontexte vizualnej kultary. Bratislava: VSVU, Afad Press, 2005.

Rusnakova, Katarina: Historia a tedria medialneho umenia na Slovensku. Bratislava: VSVU,
Afad Press, 2006.

Rusnakova, Katarina: Rozsirené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia. Banska Bystrica:
FVU AU, 2011.

Rusnakova, Katarina: Premietané obrazy v digitalnom veku. Sucasné videoumenie v muzeu
umenia a galérii. Banska Bystrica: FVU AU, 2018.

Cseres, Jozef — Murin, Michal: Od anal6gového k digitalnemu... Nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Banska Bystrica: FVU AU, 2010.

Martin, Sylvia: Video Art. Koln: Taschen Verlag, 2006.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet vytvara platformu pre diskusiu o aktualnych spolocenskych témach, ktoré stivisia s
ekoldgiou, technologiami, verejnymi priestoromi a politikami.

Kazdy tyzden je venovany jednej téme a jednému pozvanému umelcovi alebo umelkyni, ktori
Studentom predstavia konkrétny spolocensky problém a sposob, akym nan reaguji vo svojej
umeleckej praxi.

Studenti sa tak u¢ia porozumiet’ spdsobom umeleckej intervencie, analyzovat’ dielo, klast’ otazky,
diskutovat’ a vnimat’ tvorbu ako spolo¢ensky ¢in. Doraz je kladeny na hodnotovi orientéciu,
zodpovednost’ a dialog.

Predmet mé povzbudit’ Studentov k formulovaniu vlastného postoja ako buducich autorov a
vytvorit’ zaklady pre formulovanie vlastného postoja a ndvrhu umeleckej intervencie k vybrane;j
téme v d’alSom semestri.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
MgA. Lucia Hornakova Cernayova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Diskusia a umelecké intervencie 11
AKU/UUI11/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Priebezné konzultacie a aktivna tcast: 30 %
Pisomné a vizualne spracovanie zameru: 40 %
Prezentécia na verejnom kolokviu: 30 %
Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Odovzdanie zameru (textova a vizudlna podoba)
« Ucast’ a vystiipenie na zaver kolokviu

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Rozumie metodike tvorby intervenéného umeleckého zameru

* Vie identifikovat spoloc¢ensku relevanciu témy

2. Aplikacia

 Samostatne spracuje navrh s pouzitim Al a vizualnych nastrojov

* Vie pripravit’ resers, koncept a plan umeleckej intervencie

3. Integrovanie

* Prepdja poznatky z predchadzajucich diskusii s vlastnym zamerom
* Vie kombinovat’ r6zne vyskumné a umelecké stratégie

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje vlastni motivaciu a hodnotové pozadie vyberu témy

* Chéape spolocensky dosah umeleckej komunikacie

5. Starostlivost’

* Respektuje rozmanité pohlady v skupine a pocas prezentacie

« Kultivuje schopnost’ nac¢uvat, reagovat’ a obhajovat’ so zodpovednost'ou
6. Metakognicia

* Reflektuje vyvoj vlastnej témy a sposoby uvazovania o nej

* Vie formulovat’ d’al§ie smerovanie svojej praxe alebo vyskumu

Struc¢na osnova predmetu:
* Individualne témy Studentov
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* Resers, zdroje, prehl'ad — s vyuzitim Al (napr. Perplexity, ChatGPT)
* Kritérid uspesnej prezentacie (ciel’, rimec, argumentécia)

* Praca s vizualizaciou zameru s Ai nastrojmi (napr. Canva)

« Simulacia verejnej prezentacie pre spoluziakov

* Préca s kritikou a spétnou vdzbou

* Verejné kolokvium — prezentacie projektovych navrhov

* Reflexia, spétna vdzba, plan d’alSieho vyvoja

Odporiacana literatira:

Rusnakova, Katarina: V toku pohyblivych obrazov. Antoldgia textov o elektronickom a
digitalnom umeni v kontexte vizualnej kultary. Bratislava: VSVU, Afad Press, 2005.
Rusnakova, Katarina: Historia a tedria medialneho umenia na Slovensku. Bratislava: VSVU,
Afad Press, 2006.

Lev Manovich: The Language of New Media

Paul D. Miller: Rhythm Science

Michael Rush: New Media in Art

Rachel Greene: Internet Art

Frank Popper: From Technological to Virtual Art

Martin Lister: New Media — Critical introduction

Bruce Wands: Art of the Digital Age

Joline Blais (Author), Jon Ippolito: At the Edge of Art

Christiane Paul: Digital Art, Mark Tribe, Reena Jana, Uta Grosenick, New Media Art, Tashen
Katalogy Ars Electronica, www.aec.at

% revue, Vlna, Profil 4/2000, www.radioart.sk

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Diskusia a umelecké intervencie II#rozvija u Studentov schopnost’ samostatne formulovat’,
vizualne a verbalne prezentovat’ vlastné umelecké zamery v sulade so su¢asnymi spolo¢enskymi
vyzvami. Predmet podporuje zodpovedny, autondmny a verejne orientovany pristup k tvorbe,
pricom aktivne vyuziva dostupné metddy umeleckej tvorby, vizualizacie, prezentéacie a asistenciu
nastrojov umelej inteligencie.

Student po¢as semestra rozvija tému, ktora ho osobne oslovuje, a transformuje ju do formy
umeleckého zameru alebo intervencie. Pracuje na nej postupne — od reserSe a formulacie otazky,
cez vizualizaciu a navrh konceptu, az po prezentéciu, v ktorej predstavi umelecky ciel’, realiza¢ny
ramec a v diskusii obh4ji svoje rozhodnutia s dérazom na vecnu argumentaciu.

Dolezitou sti¢ast'ou predmetu je praca s Al nastrojmi pre resers, analyzu dat, generovanie
vizualnych névrhov, atd’. Vyvrcholenim kurzu je kolokvium, na ktorom Student verejne
prezentuje svoj navrh pred kolegami, pedagdgmi a odbornym publikom a ziskava spétnti vizbu
pre d’alsi vyvoj projektu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
MgA. Lucia Hornakova Cernayova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Doméca prax na Slovensku
AKU/UUIS54/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 30

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Dochadzka a aktivna i¢ast’ na praxi: 40 %

Dennik praxe a sebareflexia: 20 %

Zavere¢na sprava o praxi: 20 %

Prezentécia a obhajoba skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praxe v organizacii.

* Zavere¢né vystupy musia byt kompletne odovzdané a prezentované.

» Hodnotenie pozostava z hodnotenia mentora, akademického supervizora a vlastnej sebareflexie.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ $pecifika fungovania kultirnych a kreativnych institacii na Slovensku.
* Identifikovat’ hlavné vyzvy a prilezitosti v kreativnom priemysle na Slovensku.
* Opisat’ legislativne, ekonomické a manazérske aspekty umeleckej produkcie.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ svoje odborné vedomosti v praxi pri realnych projektoch.

* Rozvijat’ pracovné a manazérske zru¢nosti v umeleckej a kultarnej sfére.
 Experimentovat’ s roznymi metodami tvorby, produkcie a marketingu v kreativnom sektore.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky z roznych disciplin s pracovnym prostredim.

* Zhodnotit’ vlastné schopnosti v praxi a identifikovat’ profesijné smerovanie.

* Aplikovat’ projektové a timové zru¢nosti v profesionadlnom prostredi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o tlohe kultarnych a kreativnych sektorov v slovenskej spolo¢nosti.
* Reflektovat’ svoje skusenosti z praxe a ich vplyv na budticu kariéru.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobt profesijna spolupracu v kreativnom sektore.

* Rozvijat’ schopnost’ timovej prace a adaptéacie v profesionalnom prostredi.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ vlastné profesijné smerovanie na zaklade praxe.
 Experimentovat’ s rtéznymi pristupmi k tvorbe, manazmentu a organizacii prace.

Stru¢na osnova predmetu:

Tematické oblasti praxe

« Uvod do pracovného prostredia, nastavenie cielov praxe
 Samostatnd praca na zadaniach v rdmci organizacie

* Interakcia s timom, porozumenie firemnym procesom

* Zapojenie do projektov, rieSenie vyziev a problémov

» Finalizacia projektov, vyhodnotenie skuisenosti

* Priprava vystupov (dennik, sprava, prezentacia) a obhajoba.

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet umoziluje Studentom ziskat’ priame skusenosti v oblasti kreativneho priemyslu, kultary
a umenia prostrednictvom dlhodobej odbornej praxe v relevantnych institaciach, firmach alebo
umeleckych kolektivoch na Slovensku.

Studenti budu pracovat’ v umeleckych a kultarnych centrach, médiach, dizajnérskych §tadiach,
hernych studiach, produkénych spolo¢nostiach, divadlach, galériach alebo kreativnych start-
upoch, kde budu aplikovat’ ziskané teoretické vedomosti do profesiondlneho prostredia.

Doraz sa kladie na samostatnu pracu na realnych projektoch, rozvoj profesionalnych zru¢nosti a
pochopenie Specifik kreativneho sektora na Slovensku.

Organizacia praxe

« Dizka trvania: 12 tyzdiiov (cely semester)

* Forma praxe: PInohodnotna pracovna sktisenost’ (30 hodin/tyzden)

* Miesto vykonu praxe:

o Kultarne a umelecké institacie (divadld, galérie, mized, festivaly)

o Kreativne agentlry, produkéné spolo¢nosti

o Medidlne organizacie, herné §tadia, dizajnérske stadia

o Nezavislé umelecké projekty a startupy

* Dohl'ad: Kazdy Student méa prideleného mentora v organizacii a akademického supervizora.

« Vystup: Student vedie dennik praxe, vypracuje zavereénti spravu, vytvori portfolio alebo
projekt a absolvuje obhajobu skusenosti z praxe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Dusevné zdravie a stres management
AKU/UUI125/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 14s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Sebahodnotenie a analyza pracovného $tylu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — navrh systému riadenia casu a psychohygieny: 40 %
Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam dusevného zdravia a jeho vplyv na vykon a kvalitu zivota.
» Identifikovat’ hlavné faktory ovplyviujuce produktivitu a riadenie ¢asu.

* Opisat’ mechanizmy stresu a techniky jeho zvladania.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat vlastné ¢asové navyky a zlepsit’ ich efektivitu.

* Aplikovat’ stratégie na znizovanie stresu a predchadzanie vyhoreniu.

* Experimentovat’ s rdznymi metdédami planovania a organizacie uloh.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ techniky dusevného zdravia s efektivnym pldnovanim a riadenim tloh.
* Zhodnotit’ dolezitost’ rovnovahy medzi pracovnym a osobnym zivotom.

* Aplikovat’ principy sebakontroly a odolnosti voci stresu v akademickom a pracovnom prostredi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o psychickych vyzvach moderného Studenta a profesionala.

* Reflektovat’ osobné navyky a ich vplyv na duSevnu pohodu a produktivitu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o starostlivost’ o dusevné zdravie a sebarozvoj.

* Rozvijat’ schopnost’ empatie voci sebe aj ostatnym v kontexte psychickej pohody.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu vlastnych stratégii riadenia Casu a stresu.
» Experimentovat’ s novymi metdédami organizacie prace a psychohygieny.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do dusevného zdravia — vyznam a savislosti s vykonom

2 Stres a jeho vplyv na ucenie, kreativitu a rozhodovanie

3 Techniky zvladania stresu — dychové cvic¢enia, mindfulness, relaxa¢né techniky
4 Efektivne planovanie — metddy time managementu a ich aplikacia

5 Prokrastinacia — pri¢iny, dosledky a spdsoby jej prekonania

6 Work-life balance — ako si nastavit’ hranice a predchadzat’ vyhoreniu

7 Psychohygiena — budovanie zdravych navykov a prevencia duSevnej inavy

8 Sebareflexia a hodnotenie vlastného pracovného stylu

9 Digitalna detoxikacia — ako efektivne pracovat’ s digitalnymi nastrojmi a nevyhoriet’
10 Socialne vztahy a ich vplyv na psychicka pohodu a produktivitu

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

* Kfivohlavy, J. (2009). Psychologie zdravi. ISBN: 978-80-7367-570-7

* Seligman, M. E. P. (2011). Nauceny optimizmus. [ISBN: 978-80-8109-192-6

* Allen, D. (2008). Mit vse hotovo. ISBN: 978-80-7367-485-4

* Covey, S. R, Merrill, A. R., & Merrill, R. R. (2008). To nejdulezitéjsi na prvni misto. ISBN:
978-80-247-2428-3

* Gruber, D. (2009). Time management. Efektivni hospodateni s casem — kli¢ova soucast
beneopedie. ISBN: 978-80-247-3065-9

« Seiwert, L. J. (1995). Cas jsou penize — Nauéte se fidit sviij ¢as. ISBN: 80-85621-81-2

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet DusSevné zdravie a time management sa zameriava na rozvoj schopnosti efektivneho
riadenia Casu, zvladania stresu a udrziavania dusevnej pohody v akademickom aj profesionalnom
prostredi.

Studenti sa naucia praktické techniky organizacie prace, nastavenia realistickych ciel'ov,
zvladania tlaku a udrzania rovnovahy medzi $tidiom, pracou a osobnym zivotom.

Kurz sa venuje aj prevencii vyhorenia, psychohygiene a metdédam zvladania naro¢nych situacii,
pricom kladie déraz na individudlny rozvoj a budovanie pozitivnych navykov.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS NEABS

0.0 0.0

Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Elektroakusticka hudba I
AKU/UUI79/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza zvukového diela: 30 %

Zaverec¢na esej alebo vyskumny projekt: 40 %

Kriticka reflexia a prezentécia zaverov: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % prednasok a seminarov.

* Zavere¢na praca musi byt analyticky spracovana a reflektovat’ elektroakustické principy.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ fyzikalne principy zvuku a akustiky.

» Identifikovat’ elektroakustické systémy a ich komponenty.

* Opisat’ zakladné aspekty psychoakustiky a percepcie zvuku.

2. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ poznatky o zvuku s digitdlnym spracovanim a umeleckymi aplikaciami.

* Zhodnotit’ vplyv akustického prostredia na sluchové vnimanie a kvalitu zvuku.

* Aplikovat’ teoretické poznatky pri analyze zvukovych diel a elektroakustickych systémov.
3. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve zvuku na l'udské vnimanie a emocionalnu odozvu.

* Reflektovat’ ulohu elektroakustiky v umeleckej a multimedialnej tvorbe.

4. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zvukovu kultiru a akustické fenomény.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického poc¢livania a analyzy zvukovych prostredi.

5. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ elektroakustické systémy a ich moznosti pre umelecké vyuzitie.

*» Objavovat’ nové pristupy k praci so zvukom v kontexte umeleckych a technologickych disciplin.

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do elektroakustiky — zakladné pojmy a fyzikalne principy zvuku.
2 Akustické prostredie a vlastnosti zvukovych vin.

3 Elektroakustické systémy — mikrofony, zosiliiovace, reproduktory.

4 Zéklady psychoakustiky — ako I'udsky mozog spracovava zvuk.

5 Frekvenéné spektrum zvuku a jeho vplyv na vnimanie.

6 Digitalne spracovanie zvuku — zékladné techniky syntézy a efektov.

7 Priestorovy zvuk a binauralna percepcia.

8 Experimentovanie so zvukom v umeleckej praxi.

9 Interaktivne zvukové prostredia a zvuk v rozsirenej realite.

10 Zvukov¢ instalacie a elektroakusticka hudba.

11 Vyvoj individualneho konceptu pre umelecky projekt zalozeny na elektroakustike.
12 Zaverecna prezentacia a reflexia vyvoja elektroakustickych médii.

Odporiacana literatira:

* BARRY, Truax: Acoustic Communication

* CHION, Michel: Sound: An Acoulogical Treatise

» CURTIS, Roads: The Computer Music Tutorial

* OLIVEROS, Pauline: Deep Listening

* TOOP, David: Ocean of Sound: Aether Talk, Ambient Sound and Imaginary Worlds

* WISHART, Trevor: On Sonic Art

* Online zdroje: Electroacoustic Resource Site, Sound on Sound, MusicTheory.net

* BOSSEUR, Jean-Yves: Sound And The Visual Arts: Intersections between Music and Plastic
Arts Today Dis Voir. 1993. ISBN 2-906571-26-1.

» COX, Christoph — WARNER, Daniel, eds.: Audiokultura. Texty o modernej hudbe. Bratislava:
Hudobné centrum, 2014. ISBN 978-80-89427-22-2.

* CSERES, Jozef: Hudobné simulakra, Hudobné centrum, Bratislava 2001. ISBN 80-88884-30-6.
« CSERES, Jozef; MURIN, Michal: Od analégového k digitalnemu..., Nové pohlady na nové
umenie v audiovizualnom veku, FVU Akadémia umeni Banska Bystrica 2010

* DAVIES, Hugh: A History of Sampling. In: Unfiled. Music under New Technology. ReR/
Recommended Sourcebook 0401. London: ReR Megacorp, limited edition - copy no. 399, s.
5-12. ISSN 0954-8807.

« FLASAR, Martin: Poéme electronique 1958, Le Corbusier, E. Varése, 1. Xenakis, Spisy
Masarykovy univerzity v Brné ¢. 409, MU, Brno 2012.

« FLASAR, Martin — MATEJ, Daniel — RATAJ, Michal, eds.: Electronic Music Today. Where
Are We Going and What Are We Doing? Brno: Jand¢kova akademie muzickych uméni v Brné¢,
2014. ISBN 978-80-7460-071-5.

« JIRICKA, Lukas: Dobyvatelé akustickych scén. Od radioartu k hudebnimu divadlu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2015. ISBN 978-80-7331-375-3.

« LEBL, Vladimir: Elektronicka hudba, 1966. Praha: Statni hudebni vydavatelstvi.

« MATEJ, Daniel: Uvod do studia multimédii a multimedialniho uméni (d&jiny, teorie,
pojmoslovi, bibliografie) [online]. Dostupné z: http://www.jamu.cz/img/esf/projekty-

jamu/001 uvod-do-studia-medii-a-multimedialniho- umeni.pdf.

* McLUHAN, Marshall: Jak rozum¢t médiim. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-2.

* MURRAY, Janet H.: Inventing the Medium, The MIT Press 2011

* NOVAK, David, SAKAKEENY, Matt, eds.: Keywords in Sound. Durham: Duke University
Press. ISBN 978-0822358893

* NYMAN, Michael: Experimental Music. Cage and Beyond, Cambridge University Press,
Cambridge 2000. ISBN 0-521-65383-5.

* RATAJ, Michal: Elektroakustickad hudba a vybrané koncepty radioartu. Praha: Akademie
muzickych uméni a KANT — Karel Kerlicky, 2007. ISBN 978-80-86970-31-8.
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* RATAJ, Michal, ed.: Zvukem do hlavy. Sondy do sou¢asné audiokultury. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-229-9.

* ROSS, Alex: Zbyva jen hluk. Praha: Argo / Dokotéan, 2011. ISBN
978-80-257-0558-2/978-80-7363-397-4.

* SALTER, Chris: Entangled. Technology and the Transformation of Performance. Cambridge/
London: The MIT Press 2010. ISBN 978-0-262-19588-1.

* SCHAEFFER, John: New Sounds, Harper & Row, Publishers, New York 1987. ISBN
0-06-097081-2.

» SCHAEFFER, Pierre: Konktrétni hudba, Supraphon, Praha 1971.

* TAZELAAR, Kees: On the Threshold of Beauty. Philips and the Origins of Electronic Music in
the Netherlands 1925-1965. Rotterdam: V2 Publishing, 2013. ISBN 978-94-6208-065-2.

* WARDRIP-FRUIN, Noah: The New Media Reader, The MIT Press London, 2003

* Aktualne odborné periodika a internetové databazy, napr:

Iluminace 2,3 2001, 2004-2007, His Voice, Computer Music Journal, PAJ: A Journal of
Performance and Art, Leonardo Music Journal, MIT Press a i.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Elektroakusticka hudba I poskytuje zakladné poznatky o fyzikélnych vlastnostiach
zvuku, elektroakustickych systémoch a percepcii zvuku v roznych akustickych prostrediach.
Studenti sa obozndmia so vztahom medzi zvukom, priestorom a P'udskym sluchovym vnimanim,
pricom doraz bude kladeny na akusticku analyzu, digitdlne spracovanie zvuku a jeho aplikaciu v
umeleckych disciplinach.

Studenti sa oboznamia s:

* Fyzikalnymi principmi Sirenia zvuku a akustiky prostredia.

* Vnimanim zvuku — psychoakustika a jeho percepcné vlastnosti.

* Elektroakustickymi nastrojmi a systémami — mikrofony, reproduktory, zosiliiovace.

* Digitdlnym spracovanim zvuku a zakladnymi konceptmi syntézy a efektov.

Metody vyucby

* Prednésky — fyzikalne a technické aspekty zvuku a akustiky.

* Analyza zvukovych ukazok — porovnavanie akustickych vlastnosti roznych priestorov.

* Diskusie — percepcia zvuku a jeho vyznam v umeleckej tvorbe.

« Stidium elektroakustickych systémov — pochopenie technologie v hudobnej produkecii.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Elektroakusticka hudba I1
AKU/UUI80/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Kvalita a analyza terénnych nahravok: 30 %

Zaverec¢na esej alebo vyskumny projekt: 40 %

Kriticka reflexia a prezentécia zaverov: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ technické a akustické principy terénneho nahravania.

« Identifikovat’ faktory ovplyvitujuce kvalitu zvukového zdznamu v exteriéri.

* Opisat’ vyznam a vyuzitie terénnych nahravok v umeni a dokumentarnej tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ vhodné nahréavacie techniky pre rozne prostredia a zvukové situdcie.
 Experimentovat’ s akustickymi vlastnost'ami prirodného a urbanneho prostredia.

* Analyzovat rozdiely medzi r6znymi druhmi nahravok a ich vyuziteI'nost’ v umeleckej tvorbe.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ poznatky o akustike s umeleckymi a medialnymi aplikaciami.

* Zhodnotit’ moznosti terénneho nahravania v hudobnej, filmovej a interaktivnej tvorbe.

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti na tvorbu vlastného zvukového archivu alebo umeleckého diela.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vztahu medzi zvukovym prostredim a jeho percepciou.

* Reflektovat’ ekologické a etické aspekty zaznamenavania prirodného a 'udského zvuku.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o detailné poctvanie a dokumentaciu zvukového prostredia.

* Rozvijat’ citlivost’ na zvukovu krajinu a jej umelecké moznosti.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ kvalitu zvukovych zaznamov na zéklade technickych a estetickych kritérii.
* Objavovat’ nové metody prace so zvukom v exteriéri a jeho transformacie v digitalnom prostredi.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do terénneho nahravania — historické a suéasné pristupy

2 Technologie zdznamu — mikrofony, nahravacie zariadenia, zvukové filtre
3 Akustické prostredie a jeho vplyv na kvalitu nahravky

4 Préaca s hlasom v exteriéri — priestor, rezonancia, ruchy

5 Urbanne a prirodné zvukové prostredia — zvukova ekoldgia

6 Experimentalne pristupy k nahravaniu a uprave zvuku

7 Soundscape — zvukova krajina ako kompozi¢ny prvok

8 Terénne nahravanie a jeho vyuzitie v dokumentarnej tvorbe

9 Digitalne spracovanie a archivacia zvukovych zdznamov

10 Interdisciplindrne prepojenia terénnych nahravok s vizudlnym umenim
11 Vytvorenie a analyza individuélnych zvukovych kompozicii

12 Zaverecné hodnotenie a reflexia kurzu

Odporiacana literatira:

* BARRY, Truax: Acoustic Communication

» CHION, Michel: Sound: An Acoulogical Treatise

» CURTIS, Roads: The Computer Music Tutorial

* OLIVEROS, Pauline: Deep Listening

* TOOP, David: Ocean of Sound: Aether Talk, Ambient Sound and Imaginary Worlds

* WISHART, Trevor: On Sonic Art

* Online zdroje: Electroacoustic Resource Site, Sound on Sound, MusicTheory.net

* BOSSEUR, Jean-Yves: Sound And The Visual Arts: Intersections between Music and Plastic
Arts Today Dis Voir. 1993. ISBN 2-906571-26-1.

» COX, Christoph — WARNER, Daniel, eds.: Audiokultura. Texty o modernej hudbe. Bratislava:
Hudobné centrum, 2014. ISBN 978-80-89427-22-2.

* CSERES, Jozef: Hudobné simulakra, Hudobné centrum, Bratislava 2001. ISBN 80-88884-30-6.
« CSERES, Jozef; MURIN, Michal: Od analégového k digitalnemu..., Nové pohlady na nové
umenie v audiovizudlnom veku, FVU Akadémia umeni Banska Bystrica 2010

* DAVIES, Hugh: A History of Sampling. In: Unfiled. Music under New Technology. ReR/
Recommended Sourcebook 0401. London: ReR Megacorp, limited edition - copy no. 399, s.
5-12. ISSN 0954-8807.

« FLASAR, Martin: Poéme electronique 1958, Le Corbusier, E. Varése, 1. Xenakis, Spisy
Masarykovy univerzity v Brné ¢. 409, MU, Brno 2012.

« FLASAR, Martin — MATEJ, Daniel — RATAJ, Michal, eds.: Electronic Music Today. Where
Are We Going and What Are We Doing? Brno: Jand¢kova akademie muzickych uméni v Brné¢,
2014. ISBN 978-80-7460-071-5.

« JIRICKA, Lukas: Dobyvatelé akustickych scén. Od radioartu k hudebnimu divadlu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2015. ISBN 978-80-7331-375-3.

« LEBL, Vladimir: Elektronicka hudba, 1966. Praha: Statni hudebni vydavatelstvi.

« MATEJ, Daniel: Uvod do studia multimédii a multimedialniho uméni (d&jiny, teorie,
pojmoslovi, bibliografie) [online]. Dostupné z: http://www.jamu.cz/img/esf/projekty-

jamu/001 uvod-do-studia-medii-a-multimedialniho- umeni.pdf.

* McLUHAN, Marshall: Jak rozum¢&t médiim. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-2.

* MURRAY, Janet H.: Inventing the Medium, The MIT Press 2011

* NOVAK, David, SAKAKEENY, Matt, eds.: Keywords in Sound. Durham: Duke University
Press. ISBN 978-0822358893
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* NYMAN, Michael: Experimental Music. Cage and Beyond, Cambridge University Press,
Cambridge 2000. ISBN 0-521-65383-5.

* RATAJ, Michal: Elektroakustickd hudba a vybrané koncepty radioartu. Praha: Akademie
muzickych uméni a KANT — Karel Kerlicky, 2007. ISBN 978-80-86970-31-8.

* RATAJ, Michal, ed.: Zvukem do hlavy. Sondy do sou¢asné audiokultury. Praha: Akademie
muzickych umeéni, 2012. ISBN 978-80-7331-229-9.

* ROSS, Alex: Zbyva jen hluk. Praha: Argo / Dokotéan, 2011. ISBN
978-80-257-0558-2/978-80-7363-397-4.

* SALTER, Chris: Entangled. Technology and the Transformation of Performance. Cambridge/
London: The MIT Press 2010. ISBN 978-0-262-19588-1.

* SCHAEFFER, John: New Sounds, Harper & Row, Publishers, New York 1987. ISBN
0-06-097081-2.

» SCHAEFFER, Pierre: Konktrétni hudba, Supraphon, Praha 1971.

* TAZELAAR, Kees: On the Threshold of Beauty. Philips and the Origins of Electronic Music in
the Netherlands 1925-1965. Rotterdam: V2 Publishing, 2013. ISBN 978-94-6208-065-2.

* WARDRIP-FRUIN, Noah: The New Media Reader, The MIT Press London, 2003

* Aktualne odborné periodika a internetové databazy, napr:

Iluminace 2,3 2001, 2004-2007, His Voice, Computer Music Journal, PAJ: A Journal of
Performance and Art, Leonardo Music Journal, MIT Press a i.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Elektroakustickd hudba II sa zameriava na techniky zaznamu zvuku v prirodzenom
prostredi a jeho umelecké a dokumentarne vyuzitie. Kurz sa venuje:

* Technikdm terénneho nahravania, ktoré sa pouzivaji v hudobne;j, filmovej a multimedidlne;j
tvorbe.

* Analyze zvukovych ekosystémov a percepcii akustického prostredia.

* Praci s hlasom v exteriéri, pricom sa skima interakcia 'udského hlasu s prostredim.

* Estetickym a kompozi¢nym stratégiam vyuzitia terénnych nahravok v umelecke;j tvorbe.
Studenti ziskaju zakladné poznatky o:

* Pouzivani roznych typov mikrofénov a nahravacich zariadeni pre zdznam v teréne.

* Vplyve akustického prostredia na charakter zvuku.

« Ulohe terénnych nahravok v experimentélnej hudbe, soundscape umeni a digitdlnych médiach.
Metody vyucby

* Prednésky — technické a estetické aspekty terénneho nahravania.

* Praktické cvicenia — praca s nahravacou technikou v réznych prostrediach.

* Analyza zvukovych nahravok — diskusia o roznych pristupoch k terénnemu nahravaniu.

» Hodnotenie nahravok — porovnavanie kvality a kompozi¢nych moznosti roznych zvukovych
Zaznamov.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Estetika v kontexte vizualneho, hudobného a
AKU/UUI12/26 audiovizualneho umenia

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

* Vypracovanie eseje so zameranim na jednu esteticktl otazku v konkrétnom médiu (3—5 NS)
« Ustna prezentécia s analytickym komentarom vybraného diela

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

» Vymedzit’ klasické a sucasné estetické pojmy a kategorie

* Rozpoznat’ estetické stratégie v roznych umeleckych médiach

2. Aplikacia

* Analyzovat estetickt Strukttru diela z hl'adiska média, zanru a formy

* Viest’ argumentovanu diskusiu o estetickych hodnotach diela

3. Integrovanie

* Prepojit’ estetické kritéria s technologickymi, kultGrnymi a historickymi faktormi
* RozliSovat’ medzi umeleckym S$tylom, estetickym efektom a percepciou

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ esteticky zazitok ako formu osobného a kultirneho poznania

* Chéapat’ estetiku ako citlivy nastroj vnimania a hodnotenia sveta

5. Starostlivost’

* Prejavit’ reSpekt k pluralite estetickych postojov

* Rozvijat’ zodpovednost’ voc¢i formam vizualneho, akustického a priestorového vyjadrenia
6. Metakognicia

» Uvedomit’ si vlastné estetické preferencie a hodnotové ramce

* Vnimat’ zmenu estetickych kritérii v historickom a technologickom vyvoji

Struc¢na osnova predmetu:

Uvodny ramec (spoloény pre vietky média):

1. Co je estetika — od filozofie umenia po kazdodennu skuisenost’
2. Klasické kategorie: krasa, vzneSenost’, harmdnia, mimésis

3. Esteticky sud a vkus — Kant, Hume, Bourdieu

4. Sucasné kategorie: glitch, noise, spektakel, afekt, immersia
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Blok A — Estetika vizudlneho umenia:

5. Forma, kompozicia a vyznam vo vytvarnej tradicii

6. Minimalizmus, konceptualizmus a estetika absencie
7. Estetika dizajnu, vizualnej identity a grafickej kultary
Blok B — Estetika audiovizudlneho umenia:

8. Pohyb, strih, rytmus — filmova a videoestetika

9. Estetika montéze, glitchu a medidlnej saturacie

10. Imersivnost’, XR a divakova telesna skusenost’

Blok C — Estetika hudobného umenia:

11. Zvuk, Struktura, afekt — medzi formou a emociou

12. Experiment, improvizacia, rusenie normy — zvuk ako vyskum

Odporiacana literatira:

FLUSSER V.: Za filosofii fotografie, trans. Bozena Kosekova and Josef Kosek, Praha: Hynek,
1994

BARTHES, R. Mytologie. Prel. Josef Fulka. 1. vyd. Praha: Dokotan, 2004. 170 s. ISBN
80-86569-73-X.

LYOTARD, J- F. Putovani a jiné eseje. Prel. Miroslav Petticek. Praha: Herman & synové, 2001.
149 s. Bez ISBN.

LYOTARD, J- F. 1993. O postmodernismu. Postmoderno vysvétlované détem. Postmoderni
situace. Prel. Jifi Pechar. 1. vyd. Praha: Filosoficky ustav AV CR, 1993. 202 s. ISBN
80-7007-047-1

MICHALOVIC, P. - ZUSKA, V. Znaky, obrazy a stiny slov. Uvod do (jedné) filozofie

a sémiologie obrazi. 1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni, 2009, 374 s. ISBN
978-7331-129-2.

KOSUTH J. 1969. Art after The Philosophy, 1969. http://www.ubu.com/papers/
kosuth_philosophy.html

WELSCH, W. Estetické myslenie. Prel. Ladislav Kiczko. Bratislava: Archa, 1993, 165 s. ISBN
80-7115-063-0.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet predstavuje ivod do estetického myslenia v si¢asnom umeni s dorazom na tri hlavné
oblasti umeleckej praxe pokryté v Studijnom programe (vizualne, audiovizualne a hudobné
umenie). Vychodiskom je spolo¢ny ramec filozofie estetiky, ktory nasledne prechadza do
Specifickych tematickych blokov venovanych estetickym otdzkam a kategéridm v jednotlivych
médiach.

Studenti sa zoznamia s historickymi koncepciami krasy, vznesenosti, formy, ale aj s modernymi
a sucasnymi kategoriami ako glitch, noise, estetika stroja, performativnost, afekt, immersia alebo
spektakularnost’. Vyucba podporuje kriticka reflexiu estetickych sudov, umeleckej hodnoty a
vnimania diela v zmenenom medidlnom a kultirnom prostredi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Strana: 83




doc. PhDr. PaedDr. Méria Strenac¢ikova, PhD.PhDr. Silvia Kovacikova, ArtD.Mgr. Lucia
Mikloskova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Exkurzia [
AKU/UUI131/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 21s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna tcast’ na exkurzii a diskusiach: 30 %

Zber a analyza materialov z festivalu: 20 %

Individualna umelecka recenzia — analyza vybraného diela: 40 %

Prezentacia a kriticka reflexia recenzie: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ exkurziu a aktivne sa zapojit’ do analyzy diel.

* ZéavereCny text musi byt odborne spracovany, zdokumentovany a reflektovat’ vlastny pohl'ad na
festival.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ hlavné témy a technologické trendy prezentované na festivale Ars Electronica.

» Identifikovat’ kI'acovych umelcov, projekty a inStalacie v oblasti medidlneho umenia.

* Opisat’ principy digitdlneho umenia, interaktivnych instalacii a AI v umelecke;j tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ analytické metddy na hodnotenie medidlnych umeleckych diel.

» Experimentovat s roznymi formatmi umeleckej recenzie (textova analyza, vizualna reflexia).
* Vytvorit’ odbornu recenziu na vybranu vystavu, instalaciu alebo umelecky projekt.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ svoje pozorovania z festivalu s vlastnou umeleckou a akademickou praxou.

* Zhodnotit’ aktualne umelecké a technologické trendy v kontexte digitalnej kultury.

* Aplikovat’ principy umeleckej reflexie pri hodnoteni diel, ktoré pracuji s Al a interaktivitou.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o socialnych, etickych a filozofickych otazkach prezentovanych diel.

* Reflektovat’ vyznam digitalneho umenia a novych médii pre spoloc¢nost’.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o aktualne dianie v oblasti digitalneho umenia a mediélnej kultary.

* Rozvijat’ schopnost’ vnimat’ a interpretovat’ multimedidlne umelecké formy.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ umelecké diela na zaklade kontextu, technologie a umeleckého zameru.
» Experimentovat’ s vlastnymi pristupmi k umeleckej analyze a kritickému pisaniu.

Stru¢na osnova predmetu:

* Priprava na exkurziu — vyber tém, tvorba otazok pre umelcov a organizatorov
* Ars Electronica — histéria, vyvoj a vplyv na digitdlne umenie

* Analyza vyznamnych umeleckych diel a instalécii z minulych ro¢nikov

« Struktira umeleckej recenzie — ako pisat’ analyticky a hodnotiaci text

* Exkurzia Ars Electronica — priama ucast’ na festivale, (sept. akad. roka)

* Prehl’ad tematickych sekcii festivalu (Al & Creativity, Sound Art, BioArt, VR/AR, Eco-Tech Art)
* Zber materialov pre analyzu — dokumentécia, rozhovory, fotografie, poznamky
* Analyza konkrétnych diel z aktualnej vystavy festivalu

* Konzultécie k individudlnym recenzidm a analyzam

» Finalizacia recenzie a prezentacia svojich pozorovani

* Prezentacia a obhajoba analyz diel prezentovanych na Ars Electronica, Linz

Odporiacana literatira:

* Ars Electronica Festival Reports (kazdorocné kongresové, festivalové a vystavné katalogy)
* The Practice of Art and Science - European Digital Art and Science Network, vydavatel’stvo:
HATJE CANTZ

* The Practice of Art and Al, European ARTificial Intelligence Lab

« Edited by Andreas J. Hirsch, Markus Jandl, Gerfried Stocker. Text by Andreas J. Hirsch.
Vydavatel'stvo: HATJE CANTZ

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Christiane Paul: Digital Art

* Ryszard W. Kluszczynski: Interactive Art — From Media to Post-Media

* Online zdroje: Ars Electronica Archive, CreativeApplications.net, We Make Money Not Art

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Exkurzia - Ars Electronica poskytuje Studentom moznost’ priameho kontaktu so
sucasnym medialnym a digitdlnym umenim, umeleckymi inStaldciami a technologickymi
inovaciami na jednom z najprestiznejsich festivalov na svete — Ars Electronica v Linzi.
Studenti sa naucia analyzovat’ a interpretovat’ diela na zaklade umeleckych, technologickych a
konceptualnych aspektov. Po exkurzii vypracuji odbornt recenziu na vybrané diela z aktualnej
prehliadky festivalu.

Hlavné oblasti zdujmu:

* Digitalne umenie, Al v tvorbe, interaktivne inStalacie

* Virtudlna a rozsirena realita, generativne umenie

* Socidlno-politické a ekologické témy v medidlnom umeni

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Exkurzia I1
AKU/UUI132/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 21s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna tcast’ na exkurzii a diskusiach: 30 %

Zber a analyza materialov z festivalu: 20 %

Individualna umelecka recenzia — analyza vybraného diela: 40 %

Prezentacia a kriticka reflexia recenzie: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ exkurziu a aktivne sa zapojit’ do analyzy diel.

* ZéavereCny text musi byt odborne spracovany, zdokumentovany a reflektovat’ vlastny pohl'ad na
festival.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ hlavné témy a technologické trendy prezentované na festivale Ars Electronica.

» Identifikovat’ kI'acovych umelcov, projekty a inStalacie v oblasti medidlneho umenia.

* Opisat’ principy digitdlneho umenia, interaktivnych instalacii a AI v umelecke;j tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ analytické metddy na hodnotenie medidlnych umeleckych diel.

» Experimentovat s roznymi formatmi umeleckej recenzie (textova analyza, vizualna reflexia).
* Vytvorit’ odbornu recenziu na vybranu vystavu, instalaciu alebo umelecky projekt.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ svoje pozorovania z festivalu s vlastnou umeleckou a akademickou praxou.

* Zhodnotit’ aktualne umelecké a technologické trendy v kontexte digitalnej kultury.

* Aplikovat’ principy umeleckej reflexie pri hodnoteni diel, ktoré pracuji s Al a interaktivitou.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o socialnych, etickych a filozofickych otazkach prezentovanych diel.

* Reflektovat’ vyznam digitalneho umenia a novych médii pre spoloc¢nost’.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o aktualne dianie v oblasti digitalneho umenia a mediélnej kultary.

* Rozvijat’ schopnost’ vnimat’ a interpretovat’ multimedidlne umelecké formy.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ umelecké diela na zaklade kontextu, technologie a umeleckého zameru.
» Experimentovat’ s vlastnymi pristupmi k umeleckej analyze a kritickému pisaniu.

Stru¢na osnova predmetu:

* Priprava na exkurziu — vyber tém, tvorba otazok pre umelcov a organizatorov
* Ars Electronica — histéria, vyvoj a vplyv na digitdlne umenie

* Analyza vyznamnych umeleckych diel a instalécii z minulych ro¢nikov

« Struktira umeleckej recenzie — ako pisat’ analyticky a hodnotiaci text

* Exkurzia Ars Electronica — priama ucast’ na festivale, (sept. akad. roka)

* Prehl’ad tematickych sekcii festivalu (Al & Creativity, Sound Art, BioArt, VR/AR, Eco-Tech Art)
* Zber materialov pre analyzu — dokumentécia, rozhovory, fotografie, poznamky
* Analyza konkrétnych diel z aktualnej vystavy festivalu

* Konzultécie k individudlnym recenzidm a analyzam

» Finalizacia recenzie a prezentacia svojich pozorovani

* Prezentacia a obhajoba analyz diel prezentovanych na Ars Electronica, Linz

Odporiacana literatira:

* Ars Electronica Festival Reports (kazdorocné kongresové, festivalové a vystavné katalogy)
* The Practice of Art and Science - European Digital Art and Science Network, vydavatel’stvo:
HATJE CANTZ

* The Practice of Art and Al, European ARTificial Intelligence Lab

« Edited by Andreas J. Hirsch, Markus Jandl, Gerfried Stocker. Text by Andreas J. Hirsch.
Vydavatel'stvo: HATJE CANTZ

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Christiane Paul: Digital Art

* Ryszard W. Kluszczynski: Interactive Art — From Media to Post-Media

* Online zdroje: Ars Electronica Archive, CreativeApplications.net, We Make Money Not Art

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Exkurzia poskytuje studentom moznost’ priameho kontaktu so si¢asnym medidlnym
a digitdlnym umenim, umeleckymi insStalaciami a technologickymi inovéaciami na jednom z
najprestiznejSich festivalov na svete — Ars Electronica v Linzi.

Studenti sa naucia analyzovat’ a interpretovat’ diela na zaklade umeleckych, technologickych a
konceptualnych aspektov. Po exkurzii vypracuji odbornt recenziu na vybrané diela z aktualnej
prehliadky festivalu.

Hlavné oblasti zdujmu:

* Digitalne umenie, Al v tvorbe, interaktivne inStalacie

* Virtudlna a rozsirena realita, generativne umenie

* Socidlno-politické a ekologické témy v medidlnom umeni

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Experimentalne hudobné kompozicie s Al
AKU/UUI81/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza Al generovaného diela: 30 %

Individualny projekt — Al-asistovana kompozicia: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy vyuzitia umelej inteligencie v hudobnej tvorbe.

» Identifikovat’ hlavné Al néstroje a ich rozdielne pristupy k generovaniu hudby.

* Opisat’ metody strojového ucenia v kontexte experimentalnej hudby.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ Al softvéry na generovanie hudobnych kompozicii.

 Experimentovat’ s generativnymi algoritmami pri tvorbe hudobnych textir a rytmickych vzorcov.
* Vytvorit’ vlastni Al-asistovani hudobnu kompoziciu alebo interaktivny hudobny systém.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ Al generovant hudbu s vizualnymi a multimedidlnymi prvkami.

* Zhodnotit’ moznosti spoluprace medzi I'udskym skladatel'om a Al systémami.

* Aplikovat’ algoritmické metody pri kompozi¢nych rozhodnutiach.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve Al na hudobnu kreativitu a estetiku.

* Reflektovat’ etické otazky spojené s pouzivanim Al v umeni.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentéalne vyuzitie Al v hudbe.

* Rozvijat’ schopnost’ spoluprace medzi 'udskym a algoritmickym kompozi¢nym procesom.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ rozne generativne modely na tvorbu hudby.
*» Objavovat nové moznosti Al kompozicie v umeleckej a audiovizudlnej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do umelej inteligencie v hudobnej tvorbe — histéria a su¢asné trendy

2 Algoritmicka hudba vs. Al generovana hudba — rozdiely a vyvoj

3 Principy strojového ucenia pre generativau hudbu

4 Experimentovanie s Al modelmi (Magenta, RAVE, MuseNet)

5 Interaktivna hudba a Al — adaptivne systémy pre ziva tvorbu

6 Hudobna Struktara v generativnych modeloch

7 Al a zvukovy dizajn — syntéza zvuku na zdklade trénovanych dat

8 Kompozicia v spolupraci s Al — kombinovanie 'udského a strojového pristupu
9 Estetika Al generovanej hudby — limity a moznosti kreativity

10 Experimentovanie so sietovymi modelmi a Al improvizéaciou

11 Vytvorenie individualneho alebo timového Al-asistovaného hudobného projektu
12 Zaverecna prezentacia a reflexia vystupov

Odporiacana literatira:

* Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art

* Curtis Roads: Composing Electronic Music: A New Aesthetic

* David Cope: Experiments in Musical Intelligence

* Nick Collins, Margaret Schedel, Scott Wilson: The Cambridge Companion to Electronic Music
* Online zdroje: Magenta Google, Al Music Creativity Research, TOPLAP Live Coding Network

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Experimentalne hudobné kompozicie s Al sa zameriava na vyuzitie umelej inteligencie
(AI) pri generovani, analyze a transformacii hudobnych kompozicii. Studenti ziskajt prehl’ad
0 Al nastrojoch pre hudobnu tvorbu, pri¢om sa budl venovat’ generativnym a interaktivnym
hudobnym systémom, strojovému uceniu pre hudbu a algoritmickym kompozi¢nym metdédam.
Kurz sa venuje:

* Historii a si¢asnym trendom v Al generovanej hudbe.

 Experimentovaniu s Al nastrojmi (Magenta, OpenAl Jukebox, RAVE, AIVA, MuseNet).

* Prepojeniu strojového ucenia s generativnou hudbou.

* Interaktivnym Al systémom pre zivé performancie a kompoziciu.

Metody vyucby

* Prednésky — teoretické zaklady Al v hudbe a analyza generativnych modelov.

* Praktické cvicenia — praca s Al softvérmi a generativnymi hudobnymi néstrojmi.

* Analyza hudobnych ukézok — interpretacia roznych Al generovanych kompozicii.

* Diskusie — estetika, etika a budicnost’ Al v hudbe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Experimentalne vytvarné techniky a moderné pristupy
AKU/UUIS2/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Priebezna tvorba, ucast’, konzultacie: 30 %

Autorska séria min. 3 vystupov s réznymi technikami: 50 %
Dokumentacia a reflexia vystupov (textova + vizualna forma): 20 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’ na vyucbe

* Kreativne zvladnutie technik a vytvarna integrita vystupu

* Schopnost’ argumentovat’ svoj vytvarny zamer a proces

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Rozumie zakladom experimentalnych technik a ich pozicii v dejindch umenia

» Identifikuje moderné vytvarné pristupy v kontexte aktualnych umeleckych trendov
2. Aplikacia

* Vytvori vystupy vyuzivajuce rozne experimentalne pristupy a techniky

* Pracuje s netradiénymi médiami a dokaze kombinovat’ materidly, Struktiry a formy
3. Integrovanie

* Prepoji poznatky o technike s vlastnym vytvarnym zamerom

* Vytvori multimedidlny alebo intermediadlny vystup (objekt, inStaldcia, akcia, kombinované
médium)

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje vyznam experimentu vo vytvarnej komunikacii

* Diskutuje o vyzname vyberu techniky ako nositel'a vyznamu

5. Starostlivost’

* Prejavi doslednost’ pri vybere, spracovani a kombinovani vytvarnych materialov

» Kultivuje vytvarnl integritu vystupu

6. Metakognicia

» Dokaze reflektovat’ svoj tvorivy proces a jeho vytvarny aj konceptualny ramec

* Zvazuje moznosti d’al§ieho rozvoja experimentalnych pristupov v umeleckej praxi

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do experimentélnych technik — pojmy, priklady, si¢asné pozicie
2 Inovacie v klasickych technikach — kresba, mal'ba, grafika

3 Kombinované techniky — kolaz, asambléz, objekty

4 Experiment s farbou, textiirou a tvarom

5 Netradi¢né materidly — textil, plast, kov, sklo, recyklaty

6 Digitalne pristupy — vektorova kresba, Al §tyly, generovanie obrazov
7 Intermediélne pristupy — video, text, pohyb, zvuk ako vytvarny komponent
8 Instalacia — site-specific, priestorova intervencia

9 Ak¢né a performativne techniky — akcia, zdznam, dokumentécia

10 Hybridné vystupy — spojenie analégovych a digitalnych vrstiev

11 Diskusia a konzultacia konceptov autorskych vystupov

12 Prezentacia autorského vystupu a reflexia procesu

Odporiacana literatira:

* Paul, C.: Digital Art. Thames & Hudson

* Bishop, C.: Installation Art. Tate Publishing

* Smith, T.: What is Contemporary Art?

* Rush, M.: New Media in Art

» Literatira a dokumentacia vybranych umelcov (Case Studies)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet rozvija schopnost’ Studentov experimentovat’ s vytvarnym médiom cez netradi¢né
a interdisciplinarne pristupy. Zameriava sa na nové materialy, technoldgie a koncepty, ktoré
st aktudlne v su¢asnom umeni, s dérazom na tvorbu autorského vystupu mimo klasickych
vytvarnych ramcov. Ciel'om je budovat’ umelecku citlivost’, koncepcné myslenie a vizualnu
kreativitu v sulade s vyvojom stucasného vytvarného jazyka.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Externy workshop |
AKU/UUI127/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshope: 40 %

Dokumenticia a reflexia workshopu: 20 %

Umelecky vystup: 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu G¢ast’ na workshope a zapojit’ sa do procesu tvorby.
* Umelecky vystup musi reflektovat’ nadobudnuté zrucnosti a poznatky.

« Student musi vypracovat’ struéni reflexiu a dokumentaciu o priebehu workshopu.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy a techniky, ktoré si osvojil na workshope.

* Identifikovat’ klI'a€ové metody a pristupy vyuzivané v danej umeleckej discipline.
* Opisat’ praktické aplikacie novych poznatkov vo vlastnej umeleckej tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti a techniky pri tvorbe vlastného umeleckého vystupu.
» Experimentovat’ s novymi materialmi, technoldégiami alebo postupmi.

* Vytvorit’ umelecky projekt alebo vystup reflektujici skusenosti z workshopu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami ziskanymi pocas workshopu.
* Zhodnotit’ prinos absolvovaného workshopu v SirSom kontexte svojho Studia.

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti v buduicej tvorbe a umeleckej praxi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vlastnych sktisenostiach s workshopom v ramci umeleckej komunity.
* Reflektovat’ svoje silné a slabé stranky v kontexte novej techniky alebo pristupu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozSirovanie svojich zru¢nosti a umeleckého portfolia.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia a sebahodnotenia vo vlastnej tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu nauc¢enych technik a ich aplikaciu vo vlastnych projektoch.
 Experimentovat’ s novymi pristupmi na zdklade workshopovych sktsenosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Student si moZe vybrat’ workshop podl’a svojho zamerania v lokdlnom, narodnom a medzinarodnom
prostredi, napriklad:

* Digitadlne umenie a Al generativne techniky (napr. Ars Electronica Al Lab)

* Interaktivne média a multimédia (napr. TouchDesigner Masterclass)

* Tradi¢né vytvarné techniky v digitdlnom veku (napr. Experimentélna grafika)

* Dizajn a vizudlna komunikacia (napr. Motion Design Workshop)

* Zvukové umenie a performancia (napr. Sonic Experiments v Max/MSP)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Externy workshop umoziuje Studentom rozsirit’ svoje zru¢nosti a vedomosti
prostrednictvom ucasti na odbornych workshopoch, ktoré su relevantné pre ich studijny program.
Cielom je:

* Podporit’ individualny rozvoj Studenta vyberom Specializovaného workshopu.

* Prepojit’ akademické vzdelanie s praktickou skusenost'ou v externom umeleckom alebo
technologickom prostredi.

* Preukézat’ aktivnu ucast’ na workshope a vypracovat’ umelecky vystup alebo prezentaciu.
Student si sam voli workshop. Vyber workshopu musi byt’ schvéleny garantom predmetu.
Podmienky schvélenia workshop:

o Workshop musi byt tematicky relevantny k Studijnému programu.

o Di7ka trvania: Minimalne 2 dni intenzivneho workshopu alebo ekvivalentna forma vzdelavania.
o Forma: Workshop vedeny externymi lektormi, umeleckymi profesionalmi alebo v rdmci
odbornych festivalov.

o Miesto: Externé vzdelavacie centra, umelecké ateliéry, laboratorid, workshopy na umeleckych
festivaloch alebo v akademickych institaciach.

o Student musi preukazat’ aktivnu Gdast’, vytvorit’ a prezentovat’ (v ramci interného seminéra
alebo hodnotenia ) prezentaciu alebo umelecky vystup inSpirovany workshopom (dielo, projekt,
multimedialny vystup)..

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nézov predmetu: Externy workshop 11
AKU/UUI128/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: externé blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshope: 40 %

Dokumenticia a reflexia workshopu: 20 %

Umelecky vystup: 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu G¢ast’ na workshope a zapojit’ sa do procesu tvorby.
* Umelecky vystup musi reflektovat’ nadobudnuté zrucnosti a poznatky.

« Student musi vypracovat’ struéni reflexiu a dokumentaciu o priebehu workshopu.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy a techniky, ktoré si osvojil na workshope.

* Identifikovat’ kl'a€ové metody a pristupy vyuzivané v danej umeleckej discipline.
* Opisat’ praktické aplikacie novych poznatkov vo vlastnej umeleckej tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti a techniky pri tvorbe vlastného umeleckého vystupu.
» Experimentovat’ s novymi materialmi, technoldégiami alebo postupmi.

* Vytvorit’ umelecky projekt alebo vystup reflektujici skusenosti z workshopu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami ziskanymi pocas workshopu.
* Zhodnotit’ prinos absolvovaného workshopu v SirSom kontexte svojho Studia.

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti v buduicej tvorbe a umeleckej praxi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vlastnych sktisenostiach s workshopom v ramci umeleckej komunity.
* Reflektovat’ svoje silné a slabé stranky v kontexte novej techniky alebo pristupu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozSirovanie svojich zru¢nosti a umeleckého portfolia.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia a sebahodnotenia vo vlastnej tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu nauc¢enych technik a ich aplikaciu vo vlastnych projektoch.
 Experimentovat’ s novymi pristupmi na zdklade workshopovych sktsenosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Student si moZe vybrat’ workshop podl’a svojho zamerania v lokdlnom, narodnom a medzinarodnom
prostredi, napriklad:

* Digitadlne umenie a Al generativne techniky (napr. Ars Electronica Al Lab)

* Interaktivne média a multimédia (napr. TouchDesigner Masterclass)

* Tradi¢né vytvarné techniky v digitdlnom veku (napr. Experimentélna grafika)

* Dizajn a vizudlna komunikacia (napr. Motion Design Workshop)

* Zvukové umenie a performancia (napr. Sonic Experiments v Max/MSP)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Externy workshop umoziuje Studentom rozsirit’ svoje zru¢nosti a vedomosti
prostrednictvom ucasti na odbornych workshopoch, ktoré su relevantné pre ich studijny program.
Cielom je:

* Podporit’ individualny rozvoj Studenta vyberom Specializovaného workshopu.

* Prepojit’ akademické vzdelanie s praktickou skusenost'ou v externom umeleckom alebo
technologickom prostredi.

* Preukézat’ aktivnu ucast’ na workshope a vypracovat’ umelecky vystup alebo prezentaciu.
Student si sam voli workshop. Vyber workshopu musi byt’ schvéleny garantom predmetu.
Podmienky schvélenia workshop:

o Workshop musi byt tematicky relevantny k Studijnému programu.

o Di7ka trvania: Minimalne 2 dni intenzivneho workshopu alebo ekvivalentna forma vzdelavania.
o Forma: Workshop vedeny externymi lektormi, umeleckymi profesionalmi alebo v rdmci
odbornych festivalov.

o Miesto: Externé vzdelavacie centra, umelecké ateliéry, laboratorid, workshopy na umeleckych
festivaloch alebo v akademickych institaciach.

o Student musi preukazat’ aktivnu Gdast’, vytvorit’ a prezentovat’ (v ramci interného seminéra
alebo hodnotenia ) prezentaciu alebo umelecky vystup inSpirovany workshopom (dielo, projekt,
multimedialny vystup)..

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Externy workshop III
AKU/UUI129/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshope: 40 %

Dokumenticia a reflexia workshopu: 20 %

Umelecky vystup: 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu G¢ast’ na workshope a zapojit’ sa do procesu tvorby.
* Umelecky vystup musi reflektovat’ nadobudnuté zrucnosti a poznatky.

« Student musi vypracovat’ struéni reflexiu a dokumentaciu o priebehu workshopu.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy a techniky, ktoré si osvojil na workshope.

* Identifikovat’ kl'a€ové metody a pristupy vyuzivané v danej umeleckej discipline.
* Opisat’ praktické aplikacie novych poznatkov vo vlastnej umeleckej tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti a techniky pri tvorbe vlastného umeleckého vystupu.
» Experimentovat’ s novymi materialmi, technoldégiami alebo postupmi.

* Vytvorit’ umelecky projekt alebo vystup reflektujici skusenosti z workshopu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami ziskanymi pocas workshopu.
* Zhodnotit’ prinos absolvovaného workshopu v SirSom kontexte svojho Studia.

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti v buduicej tvorbe a umeleckej praxi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vlastnych sktisenostiach s workshopom v ramci umeleckej komunity.
* Reflektovat’ svoje silné a slabé stranky v kontexte novej techniky alebo pristupu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozSirovanie svojich zru¢nosti a umeleckého portfolia.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia a sebahodnotenia vo vlastnej tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu nauc¢enych technik a ich aplikaciu vo vlastnych projektoch.
 Experimentovat’ s novymi pristupmi na zdklade workshopovych sktsenosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Student si moZe vybrat’ workshop podl’a svojho zamerania v lokdlnom, narodnom a medzinarodnom
prostredi, napriklad:

* Digitadlne umenie a Al generativne techniky (napr. Ars Electronica Al Lab)

* Interaktivne média a multimédia (napr. TouchDesigner Masterclass)

* Tradi¢né vytvarné techniky v digitdlnom veku (napr. Experimentélna grafika)

* Dizajn a vizudlna komunikacia (napr. Motion Design Workshop)

* Zvukové umenie a performancia (napr. Sonic Experiments v Max/MSP)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Externy workshop umoziuje Studentom rozsirit’ svoje zru¢nosti a vedomosti
prostrednictvom ucasti na odbornych workshopoch, ktoré su relevantné pre ich studijny program.
Cielom je:

* Podporit’ individualny rozvoj Studenta vyberom Specializovaného workshopu.

* Prepojit’ akademické vzdelanie s praktickou skusenost'ou v externom umeleckom alebo
technologickom prostredi.

* Preukézat’ aktivnu ucast’ na workshope a vypracovat’ umelecky vystup alebo prezentaciu.
Student si sam voli workshop. Vyber workshopu musi byt’ schvéleny garantom predmetu.
Podmienky schvélenia workshop:

o Workshop musi byt tematicky relevantny k Studijnému programu.

o Di7ka trvania: Minimalne 2 dni intenzivneho workshopu alebo ekvivalentna forma vzdelavania.
o Forma: Workshop vedeny externymi lektormi, umeleckymi profesionalmi alebo v rdmci
odbornych festivalov.

o Miesto: Externé vzdelavacie centra, umelecké ateliéry, laboratorid, workshopy na umeleckych
festivaloch alebo v akademickych institaciach.

o Student musi preukazat’ aktivnu Gdast’, vytvorit’ a prezentovat’ (v ramci interného seminéra
alebo hodnotenia ) prezentaciu alebo umelecky vystup inSpirovany workshopom (dielo, projekt,
multimedialny vystup)..

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Externy workshop IV
AKU/UUI130/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshope: 40 %

Dokumenticia a reflexia workshopu: 20 %

Umelecky vystup: 30 %

Prezentécia sktisenosti a vystupu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi preukazat’ aktivnu G¢ast’ na workshope a zapojit’ sa do procesu tvorby.
* Umelecky vystup musi reflektovat’ nadobudnuté zrucnosti a poznatky.

« Student musi vypracovat’ struéni reflexiu a dokumentaciu o priebehu workshopu.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy a techniky, ktoré si osvojil na workshope.

* Identifikovat’ kl'a€ové metody a pristupy vyuzivané v danej umeleckej discipline.
* Opisat’ praktické aplikacie novych poznatkov vo vlastnej umeleckej tvorbe.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti a techniky pri tvorbe vlastného umeleckého vystupu.
» Experimentovat’ s novymi materialmi, technoldégiami alebo postupmi.

* Vytvorit’ umelecky projekt alebo vystup reflektujici skusenosti z workshopu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami ziskanymi pocas workshopu.
* Zhodnotit’ prinos absolvovaného workshopu v SirSom kontexte svojho Studia.

* Aplikovat’ ziskané zru¢nosti v buduicej tvorbe a umeleckej praxi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vlastnych sktisenostiach s workshopom v ramci umeleckej komunity.
* Reflektovat’ svoje silné a slabé stranky v kontexte novej techniky alebo pristupu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozSirovanie svojich zru¢nosti a umeleckého portfolia.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia a sebahodnotenia vo vlastnej tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu nauc¢enych technik a ich aplikaciu vo vlastnych projektoch.
 Experimentovat’ s novymi pristupmi na zdklade workshopovych sktsenosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Student si moZe vybrat’ workshop podl’a svojho zamerania v lokdlnom, narodnom a medzinarodnom
prostredi, napriklad:

* Digitadlne umenie a Al generativne techniky (napr. Ars Electronica Al Lab)

* Interaktivne média a multimédia (napr. TouchDesigner Masterclass)

* Tradi¢né vytvarné techniky v digitdlnom veku (napr. Experimentélna grafika)

* Dizajn a vizudlna komunikacia (napr. Motion Design Workshop)

* Zvukové umenie a performancia (napr. Sonic Experiments v Max/MSP)

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Externy workshop umoziuje Studentom rozsirit’ svoje zru¢nosti a vedomosti
prostrednictvom ucasti na odbornych workshopoch, ktoré su relevantné pre ich studijny program.
Cielom je:

* Podporit’ individualny rozvoj Studenta vyberom Specializovaného workshopu.

* Prepojit’ akademické vzdelanie s praktickou skusenost'ou v externom umeleckom alebo
technologickom prostredi.

* Preukézat’ aktivnu ucast’ na workshope a vypracovat’ umelecky vystup alebo prezentaciu.
Student si sam voli workshop. Vyber workshopu musi byt’ schvéleny garantom predmetu.
Podmienky schvélenia workshop:

o Workshop musi byt tematicky relevantny k Studijnému programu.

o Di7ka trvania: Minimalne 2 dni intenzivneho workshopu alebo ekvivalentna forma vzdelavania.
o Forma: Workshop vedeny externymi lektormi, umeleckymi profesionalmi alebo v rdmci
odbornych festivalov.

o Miesto: Externé vzdelavacie centra, umelecké ateliéry, laboratorid, workshopy na umeleckych
festivaloch alebo v akademickych institaciach.

o Student musi preukazat’ aktivnu Gdast’, vytvorit’ a prezentovat’ (v ramci interného seminéra
alebo hodnotenia ) prezentaciu alebo umelecky vystup inSpirovany workshopom (dielo, projekt,
multimedialny vystup)..

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
prof. MgA. Ing. Michal Murin, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Filmova tvorba I
AKU/UUIS3/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach: 30%

Praktické ulohy a tvorivé projekty: 50%

Zaverecny vystup (kameramanské cvicenia): 20%

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ min. 60% z celkového hodnotenia.

* Vyzaduje sa aktivna ucast’ na cviceniach, tvorba projektov a realizacia semestralnych filmovych
etad.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

» Ziskat' systematicky prehlad filmovych vyjadrovacich prostriedkov (kamera, strih, rézia,
dramaturgia, scenaristika).

* Vediet’ teoreticky definovat’ klI'icové pojmy tykajice sa kompozicie, pohybu kamery a prace so
svetlom.

Aplikacia (Application)

« UCit’ sa rozmyslat’ nad prirodzenym svetlom a vyuzit’ ho pri nakrucani.

* Prakticky aplikovat’ kompozi¢né usporiadanie v zdbere a jeho nadvéznost v strihovej konstrukeii.
Integrovanie (Integration)

* Porovnat” anal6gové a digitalne pristupy pri snimani a zhodnotit” ich vplyv na tvorivy proces.

» Kombinovat’ kameramanské principy so scénografiou, kostymami ¢i lokaciou v praxi.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si vyznam obrazového rozpravania pri sprostredkovani emocii a myslienok.

* Rozvijat’ timovy pristup (asistent kamery, osvetlovac) ako sucast’ profesionalnej filmovej
produkcie.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovednost’ za preciznu kompoziciu a kvalitny vizudlny vystup.

* Dodrziavat’ bezpecnostné a etické zasady pri manipuldcii s kamerovou a svetelnou technikou.
Metakognicia (Learning How to Learn)

* Analyzovat’ a zlepSovat’ vlastné kameramanské cvicenia z hl'adiska technickej a estetickej kvality.
 Skimat’ nové trendy a nastroje (vratane Al) pre neustaly rast v oblasti kameramanskej tvorby.
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Struéna osnova predmetu:

1. Postup kameramana pri stavbe zaberu

2. Co je to zaber a jeho velkosti

3. Obrazové formaty

4. Kompozicia statického filmového zéberu

5. Kompozicia obrazu v pohybe

(Ku kazdej kapitole bude priradené jedno filmové cvicenie.)

Odporucana literatura:

* Cubomir Viluda: Filmové tvorba: subor praktickych cviceni pre bakalarske Studium Filmove;j
dokumentérnej tvorby, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Fakulta dramatickych umeni, 2016.
* A. Szomolanyi: Kameramanska tvorba pre dokumentaristu I, II. Akadémia umeni v BB, 2009.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si kl'i¢ové principy prace s kamerou (expozicia, hibka ostrosti, kompozicia).

2. Naucit’ sa pracovat’ so svetelnym dizajnom a zakladnymi pohybovymi technikami kamery.
3. Vytvorit’ kratke kameramanské etudy, ktoré demonstruju zvladnutie obrazovej kvality a
kreativnej atmosféry.

Charakter ateliérovej vyucby

Praktické osvojenie zdkladnych technik filmovej tvorby (kompozicia, pohyb kamery, praca so
svetelnymi zdrojmi).

* Doraz na vyvazenu kompoziciu a pracu s réznymi druhmi svetla (tvrdé/mékké, rozna farebna
teplota).

* Pocas zimného semestra Studenti vypracuju kratke filmové cvicenia zamerané na preciznu pracu
s obrazom a atmosférou.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 hodin na semester

o Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny tyZzdenne alebo blokova vyucba)

o Individudlna praca: cca 76 hodin (samostatné cvicenia, priprava projektov, samostidium

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Filmova tvorba II
AKU/UUIB4/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach: 30%

Praktické ulohy a tvorivé projekty: 50%

Zaverecny vystup (kameramanské cvicenia): 20%

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ min. 60% z celkového hodnotenia.

* Vyzaduje sa aktivna ucast’ na cviceniach, tvorba projektov a realizacia semestralnych filmovych
etad.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

» Teoreticky definovat’ pokrocilé postupy snimania pohyblivych zéberov.

* Pochopit’ kinematograficky obraz v kontexte priestoru a pohybu.

Aplikacia (Application)

* Prakticky aplikovat’ rozne typy kamerovych pohybov (jazda, transfokacia, ru¢na kamera).

* Vytvorit’ kratke filmové cvicenia so Specifickymi kameramanskymi vyzvami (napr. dynamicka
scéna, rozhovor).

Integrovanie (Integration)

* Prepdjat’ kameramanské principy s ostatnymi zlozkami tvorby (rézia, scenar, zvuk) pri
komplexnych zaberoch.

* Porovnavat’ a vyhodnocovat rozdiely medzi réznymi kamerovymi technikami v kontexte zanru
a atmosféry.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Pochopit’ vyznam priestorového rozvrhnutia a pohybu pre vnimanie postav, deja a emocii.

* Rozvijat’ cit pre komunikéciu v rdmci timu (asistenti, zvukari, herci) pri naro¢nejsich scénach.
Starostlivost’ (Caring)

* Dbat na profesionalnu pripravu natacania, bezpecnost’ pri pohyboch kamery a respekt k miestu
natacania.

* Preukéazat’ zodpovednost’ za technicku kvalitu zaberov a kontinuitu pri strihu.

Metakognicia (Learning How to Learn)

» Kriticky analyzovat’ vlastné vysledky, hl'adat’ prilezitosti na zlepSenie priestorovej koncepcie a
pohybu.
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» Systematicky objavovat’ aktudlne trendy v oblasti kinematografie (napr. nové stabilizaéné
systémy, drony, Al tracking).

Stru¢na osnova predmetu:

1. Kinematograficky obraz a priestor

2. Transfokator a jeho vyuzitie

3. Fixacia a pohyb kamery

4. Ru¢na kamera alebo nakrucanie z ruky

5. Interview alebo predkamerova vypoved vo filme

Ku kazdej kapitole bude priradené jedno filmové cvicenie.

Odporiacana literatira:

* Cubomir Viluda: Filmova tvorba: subor praktickych cvic¢eni pre bakalarske studium Filmovej
dokumentarnej tvorby, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Fakulta dramatickych umeni, 2016.
* A. Szomolanyi: Kameramanska tvorba pre dokumentaristu I, II. Akadémia umeni v BB, 2009.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Prehibit’ kIadové znalosti filmovej tvorby so zameranim na komplexnejsie scény.

2. Osvojit’ si pokrocilé pohyby kamery (ru¢na kamera, transfokator, rozne stabilizacné systémy).
3. Vybudovat silnejsi zmysel pre priestor, pohyb a dramaturgicku funkciu obrazu vo filmovom
diele.

Charakter ateliérovej vyucby

Predmet nadvizuje na zaklady osvojené v zimnom semestri. Studenti sa zameriavaju na
pokrocilejSie kameramanské a filmové postupy, s dorazom na priestorové vnimanie obrazu a
tvorbu dynamickejsSich zaberov.

* Rozsirenie prace so svetelnymi situdciami a pohybovymi technikami kamery.

* Tvorba komplexnejsich praktickych cviceni, ktoré prepajaju kameramanské zrucnosti s réziou,
dramaturgiou a zvukom.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 hodin na semester

o Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny tyzdenne alebo blokova vyucba)

o Individualna praca: cca 76 hodin (samostatné cvicenia, priprava projektov, samostidium)
(Rozsah je prisposobeny charakteru ateliérovej vyucby, ktord kladie doraz na praktické cvicenia.)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Filmové minimum pre digitdlnych autorov
AKU/UUI56/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Ugast’ a aktivna praca na seminaroch: 30#%

Storyboard alebo navrh obrazovej sekvencie: 30#%

Realizécia a prezentécia kratkej sekvencie (1 — 2 min): 40#%

Podmienky hodnotenia:

* Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe (prednésky, seminare, praktické cvicenia).

* Odovzdanie pozadovanych vystupov podl'a zadania (storyboard, video).

* Schopnost’ zdovodnit’ vizudlne rozhodnutia a ich t¢inok.

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ min. 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Poznat’ zakladné pojmy (tvorba mizanscény, jej sucasti, druhy zaberov).

* Rozumiet vizudlnemu a ¢asovému usporiadaniu zéberov (strihova skladba, rytmus).

Aplikacia (Application)

* Tvorit’ storyboard alebo vizualny navrh jednoduchej sekvencie.

* Vytvorit’ kratke video (1 — 2 min.) s pouzitim zakladnych vyrazovych prostriedkov (kompozicia,
pohyb, zvuk).

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ obraz so zvukom, rytmom a vyznamom s cielom dosiahnut’ zrozumitel'ny i posobivy
audiovizualny vysledok.

* Vnimat video ako priestor pre vyjadrenie osobnej vypovede, nie len ako zaznam.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Chépat’ film ako nastroj komunikacie a umeleckého postoja.

* Reflektovat’ spoloc¢enské a emocionalne vrstvy pohyblivého obrazu.

Starostlivost’ (Caring)

« Kultivovat’ pracu s obrazovou a zvukovou zlozkou filmu s ohl'adom na ich etickil a umelecku
hodnotu.

» Uvedomovat’ si désledky obrazovej vypovede na vnimanie divéka.

Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Reflektovat’ vlastné rozhodnutia pri vybere zaberu, strihu ¢i zvuku; rozvijat schopnost
argumentacie vizualneho zameru.
» Zdokonal'ovat’ sa na zaklade spétnej viazby a objavovat’ nové moznosti filmového prejavu.

Stru¢na osnova predmetu:

. Ako zacat’ pracu s kamerou, alebo ¢o spravit’ predtym, ako zapne$§ kameru
. Co je to zaber a jeho velkost

. Obrazové formaty

. Kompozicia samostatného, statického, filmového zaberu

.. Kompozicia obrazu v pohybe

. Uhly kamery, alebo odkial’ a ako sa bude na scénu pozerat’ kamera
. Kinematograficky obraz a priestor

. Transfokator a jeho pouzitie

9. Fixacia a pohyb kamery

10 Ruc¢na kamera, alebo nakricanie z ruky

11. Produkcia audiovizualneho diela

12. Postprodukcia audiovizualneho diela

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

» Jerzy Plazewski: Filmova fe¢, Nakladatelstvi Orbis, Praha 1967
https://is.muni.cz/el/1433/podzim2017/VV050/um/Filmova rec CZE .pdf

» Marcela Plitkova: Filmovy slabikar, Narodné osvetové centrum, Bratislava 2000
« Jozef Hrabak: Poetika, Ceskoslovensky spisovatel, Praha 1973

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Poskytnut’ zakladné teoretické i praktické vedomosti o filmovom jazyku.

2. Vytvorit priestor na pochopenie vizudlneho, rytmického a vyznamového potencialu
pohyblivého obrazu.

3. Nauc¢it’ studentov zakladom tvorby audiovizualneho diela (kratke cvicenia a praktické
projekty).

4. Rozvijat’ kritické a kreativne myslenie v oblasti filmovej tvorby, s dérazom na komunikaciu,
umelecky postoj a responsibility voci obrazovej vypovedi.

Charakter vyucby

Predmet je urceny Studentom vytvarného, hudobného a digitadlneho zamerania, ktori nemaja
predchadzajtcu sktisenost’ s filmovym alebo video médiom. Poskytuje zaklady filmového jazyka,
pri¢om sa zameriava na vizualne, rytmické a vyznamové nastroje — dolezité pre audiovizudlne
myslenie a tvorbu.

Studenti sa oboznamia so zakladmi vyroby audiovizualneho diela: praca so zaberom,
kompoziciou, pohybom, svetlom, rytmom, strihom a zvukom. Déraz sa kladie na tvorivé
uvazovanie o filme ako vypovedi a multimedidlnom priestore, kde obraz, zvuk a ¢as splyvaju do
jednotného vyrazu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Ing. Peter NeStepny
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Filozofické problémy sucasného umenia |
AKU/UUI13/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 30 %

Esej: filozoficka reflexia konkrétneho diela alebo problému: 40 %

Prezentacia vlastnej analyzy sformulovaného filozofického problému s diskusiou: 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Schopnost’ formulovat, zdovodnit’ a obh4jit’ vlastny filozoficky postoj

* Odovzdanie vsetkych zadanych vystupov v pozadovanej kvalite

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Pomenovat’ a vysvetlit' kI'aicové pojmy ako dielo, médium, reprezentacia, forma, vyznam,
material, autorské gesto

* Porozumiet’ zdkladom filozofickej reflexie o tvorbe, percepcii a interakcii s umenim.

2. Aplikacia

» Formulovat’ vlastné filozofické otazky vychadzajice z konkrétneho umeleckého diela alebo praxe
* Analyzovat’ konceptualny rozmer tvorby a diel si¢asného umenia.

3. Integrovanie

* Prepojit’ filozofické pojmy s poznatkami z dejin jednotlivych umeleckych druhov a s aktudlnymi
tendenciami v umeni.

* PremysTat’ o vlastnej tvorbe ako o nositel'ovi ontologickych, etickych a epistemickych hodnét.
4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ poziciu subjektu vo vzt'ahu k svetu, médiam a spoloCenskej realite prostrednictvom
umeleckej tvorby

* Porozumiet role umeleckej skusenosti s umenim.

5. Starostlivost’

» Uvedomit’ si zodpovednost’ umeleckého gesta v kultirnom a spolo¢enskom priestore

* Rozvijat’ filozoficku citlivost’ pre vyznam, ti¢inok a hodnoty umeleckého prejavu.

6. Metakognicia

* RozliSovat’ medzi tvorivost'ou (jazykom umenia) a filozofickou reflexiou umeleckého prejavu.
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« Kultivovat’ schopnost’ vyjadrovat’ svoje umelecké rozhodnutia v argumentacne ucelenej podobe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 filozofia a umenie (Gvod, vzt'ah medzi filozofiou, estetikou a umeleckou praxou)
2 filozofia umenia, estetika a poetika

3 metddy filozofickej analyzy a umenie

4 identifikacia a definicia umenia

5 tvorba a originalita

6 umenie ako jazyk (obraz, slovo, zvuk, text ...)

7 umenie ako systém znakov (znak, rozmery semidzy)
8 problém reprezentacie

9 expresia a emocie v umeni

10 prezentacie projektov a diskusia

11 prezentacie projektov a diskusia

12 prezentacie projektov a diskusia

Odporiacana literatira:

* Shusterman, R.: Estetika pragmatizmu. Bratislava: Kalligram, 2003.

* Peirce, C. S.: Logika ako semiotika: tedria znakov. In: Visiovsky, E. — Mihina, F. (eds.):
Pragmatizmus. Malé antoldgia filozofie 20. storo€ia. Bratislava: Iris, 1998, 131 — 151.

* Goodman, N: Jazyky uméni. Praha: Academia, 2007.

* M. Boden: Creativity and Art. Oxford, New York: Uxford University Press, 2010.

* Kulka, T. - Ciporanov, D. (eds.): Co je uméni? Praha: Pavel Mervart, 2011.

* Lev Manovich: The Language of New Media. Cambrdige MA, London: MIT Press, 2000.
* Online zdroje: Estetika, ESPES, Artforum, e-flux, Journal of Visual Culture

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Filozofické problémy suic¢asného umenia I. poskytuje Studentom prehlad o hlavnych
filozofickych problémoch, ktoré vyplynuli z tvah o (su¢asnom) umeni a jeho vyvoji, a ktoré
spitne ovplyviiuju aj jeho vyvoj.

Kurz sa zameriava na vztah medzi umeleckou praxou a filozofickym vyskumom problémov,
analyzuje, ako filozofické koncepty formovali estetiku a tvorbu v 20. a 21. storo¢i.

Nejde o dejiny filozofie, ale o uvedenie do filozofického myslenia prostrednictvom problémov,
ktoré rezonuju v sucasnom umeni — tvorivost’, originalita, autenticita, , reprezentacia,
materialnost’ a algoritmizacia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. Michal Sedik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Filozofické problémy sucasného umenia I1
AKU/UUI14/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Esej: reflexia vlastnej praxe vo svetle konkrétnej filozofickej koncepcie: 40 %
Prezentécia problému a jeho argumenta¢na obhajoba: 30 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Odovzdanie pisomnej prace

» Aktivna cast’ na diskusii a prezentaciach

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Poznat’ vybrané filozofické koncepcie: Haraway, Eco, Latour, Flusser, Ranciere, Groys,

* Rozumiet’ pojmom ako: poznanie, udalost, zmysel, médium, reprezentacia, moc, materialita,
interpretacia, veda, vyskum v umeni

2. Aplikacia

* Aplikovat’ konceptudlnu analyzu na konkrétne umelecké diela a vlastnu tvorbu

* Rozpoznat’ filozofické suvislosti v tvorivych umelelckych stratégiach a postupoch.

3. Integrovanie

* Prepojit’ filozofické myslenie s otdzkami tvorby, zmyslu, spolo¢enského vyznamu a digitdlnych
nastrojov.

* Chapat’ filozofiu ako nastroj orientacie (prekladu) medzi disciplinami prirodnych, socidlnych,
humanitnych vied a umenia.

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ dosledky umeleckych rozhodnuti v etickej a ontologickej rovine

» Uvazovat’ o umeni a tvorbe ako o forme tvorivej participacie v spolo¢nosti, nie len autorske;j
vypovede.

5. Starostlivost’

 Rozvijat’ zaujem o premyslanie, ktoré presahuje bezné interpretacné ramce a vedie k hlbsiemu
porozumeniu tvorby a konania ostatnych.

* Vnimat’ vlastnt tvorbu ako sucast’ zlozitého suboru vzt'ahov, foriem a svetov.

6. Metakognicia
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» Samostatne formulovat’ a kriticky prehodnocovat’ vlastné filozofické predpoklady a vychodiska.
* Viest’ otvorenu, ale konzistentnu a platni argumentaciu v ramci umeleckej reflexie

Stru¢na osnova predmetu:

1 interpretacia a tvorba

2 interpretacia, otvorenost’, autorstvo

3 problém média 1 (médium, dielo, tvorca, kontext)

4 problém média 2 ( tradi¢né/technické m., remediacia, .... Al)
5 Priestor, Cas a reprezentacia

6 umenie, moc a ideologia

7 umenie a politika

8 umenie a/ako poznanie (umenie vs. veda)

9 umenie a/ako vyskum (umenie a/ako filozofia, sociologia, dejiny umenia)
10 prezentacie projektov

11 prezentacie projektov

12 prezentacie projektov

Odporiacana literatira:

* Eco, U. a kol.: Interpretacia a nadinterpretacia. Bratislava: Archa, 1995.

» Haraway, J. D.: A cyborg manifesto. In: Haraway, J. D. — Wolfe, C. (eds.): Manifestly Haraway.
University of Minesota Press, 2016, s. 3-90.

* Benjamin, W.: Umelecké dielo vo veku svojej technickej reprodukovatel’nosti. In: [luminécie.
Bratislava : Kalligram, 1999. s. 194 - 225.

* Flusser, V.: Do universa technickych obrazii. Praha

* Boden, M.: Al Its nature and Future. Oxford: Oxford University Press, 2016.

* Ranciére, J.: Emancipovany divak. Bratislava: Divadelny tustav, 2015.

* Groys, B.: Art Power. London, Cambridge MA.: MIT Press, 2013.

* Holdridge, L. — MacLeod, K.(eds.) (2006): Thinking through Art. London — New York

« Mitd§ova, M. — Zervan, M. (eds.) (2025): Umelecky vyskum v diskusii. Bratislava: VSVU.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Druha ¢ast’ predmetu rozvija schopnost’ filozofickej reflexie prostrednictvom prace s
pokrocilej§imi t¢émami a si¢asnymi koncepciami, ktoré vyrazne ovplyvituju umenie v digitdlnom,
hybridnom a posthumanistickom prostredi.

Zameriava sa na premyslanie o podmienkach sucasného umelca, Specifikdch umeleckého
vyskumu, otdzkach interpretacie, rozdielu medzi tradi¢nymi a technickymi médiami, autorstva
a spoluautorstva (napr. Al), ako aj na SirSie filozofické kategorie ¢asu, priestoru, udalosti, moci,
algoritmu v suvislosti s umenim.

Predmet kladie doraz na schopnost’ analyzy, interpretacie, argumentécie, formulovania otazok a
uvazovania o vlastnej praxi v SirSom konceptudlnom ramci.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. Michal Sedik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Financovanie umeleckych projektov
AKU/UUI15/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza grantového modelu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — navrh grantovej ziadosti: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Vysledky vzdelavania (Learning Outcomes)

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy grantového financovania v kultirnom a umeleckom sektore.

» Identifikovat’ hlavné domace a medzindrodné grantové programy.

* Opisat’ Struktiru grantovej ziadosti a hodnotiace kritérid grantovych vyziev.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat’ vhodnost’ réznych grantovych schém pre konkrétny projekt.

* Aplikovat principy efektivneho pisania grantovych ziadosti.

» Experimentovat’ s rozpo¢tovymi modelmi pre grantovo financované projekty.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ umelecké a kulturne projekty s dostupnymi finanénymi zdrojmi.

* Zhodnotit’ dlhodobé moznosti grantového financovania pre svoju umelecku ¢innost’.

* Aplikovat’ administrativne a pravne zasady pri riadeni grantovych projektov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve grantovej podpory na rozvoj umeleckych a kreativnych komunit.
* Reflektovat’ svoje moznosti financovania v kontexte umeleckej a kultirnej produkcie.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobé ziskavanie grantov a projektovy manazment v umeni.

* Rozvijat’ schopnost’ budovania grantovych stratégii pre individualnu aj kolektivnu tvorbu.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ rozne grantové vyzvy a optimalizovat’ svoje pristupy k ich ziskavaniu.
» Experimentovat s roznymi formami financovania umeleckych projektov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do grantového financovania — zakladné pojmy, typy grantov

2 Domace grantové schémy — Fond na podporu umenia, Nadécia Tatra banky, Nadacny fond
Telekom, VUB

3 Zahraniéné granty — Creative Europe, Visegrad Fund, EU fondy, Goethe-Institut, British Council
4 Ako vyhladavat’ grantové vyzvy — stratégie a databazy grantovych programov

5 Pisanie Uspesnej grantovej ziadosti — Struktara, jazyk a argumentacia

6 Rozpoctovanie v grantovych projektoch — kalkulacie, opravnené vydavky, reporting

7 Administrativa a reporting — zmluvy, uctovnictvo, dokumentacia, vyuctovavanie

8 Grantové programy pre umelecké rezidencie, mobility a medzinarodné spoluprace

9 Pripadové studie — uspesné grantové projekty a analyza ich stratégii

10 Alternativne modely financovania — crowdfunding, kombinované financovanie

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba grantovych stratégii

Odporiacana literatira:

« SVOZILOVA, A. 2016. Projektovy management. Praha : Grada Publishing, 2016. 424 s. ISBN
9788027100750.

* European Commission: Creative Europe Programme Guide

* Online zdroje: Creative Europe, Arts Council, Fond na podporu umenia (FPU), Audiovizudlny
fond, AGoethe-Institut, British Council, Vysegratsky fond

* Online zdroje nadac¢né fondy: Tatrabanka, SPP, Orange Slovensko

« DOLEZAL, Jan, Pavel MACHAL, a Branislav LACKO, 2012. Projektovy management podle
IPMA: 22 sablon klicovych dokumentti a 3 kompletni redlné projekty. 2., aktualiz. a dopl. vyd.
Praha: Grada. 526 s. ISBN 978-80-247-4275-5.

« TOTH, M., SAGATOVA, S., STETKA, P. 2021. Nakladovy controlling. Zbierka
prikladov.Bratislava : Woters Kluver, 2021. ISBN 9788057103950

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Financovanie umeleckych projektov poskytuje Studentom prehl’ad o grantovych
mechanizmoch na podporu umenia, kultiry a kreativnych projektov na narodnej aj
medzinarodnej Grovni.

Studenti sa naucia vyhladavat’ vhodné grantové programy, pisat’ iispe$né grantové Ziadosti,
pripravovat’ rozpocCty a efektivne riadit’ grantové projekty.

Kurz sa zameriava na praktické aspekty ziskavania finanénych zdrojov, administrativne a pravne
poziadavky grantového financovania a stratégiu dlhodobého vyuzivania grantov pre umelecké
iniciativy.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Ing. Janka Surova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Strana: 116




Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GameArt [
AKU/UUI85/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a experimentalne cvicenia: 20 %

Tvorba samostatného interaktivneho projektu: 40 %

Technické rieSenie a kreativna originalita: 20 %

Reflexia a obhajoba projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

« ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy tvorby herného vizualu a hernych mechanik.
» Identifikovat’ technické aspekty 2D a 3D grafiky v kontexte dizajnu hier.

* Porozumiet’ pipeline procesom pri tvorbe herného obsahu a pocitacovej hry.
2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ digitalne néstroje na tvorbu a ziskavanie hernych assetov.
 Navrhnut' zakladné 3D evinromenty.

* Experimentovat’ s réznymi vytvarnymi $tylmi a vizualnymi pristupmi.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ technické a umelecké aspekty pri tvorbe herného prostredia.

* Analyzovat vplyv svetla, materidlov a zvuku na atmosféru hry.

* Aplikovat’ storytelling cez vizualne prvky v hernom dizajne.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Reflektovat’ vplyv vizualneho stylu a hracskej identity na hracsky zazitok.
* Diskutovat’ o vyzname etickych rozhodnuti v hernom dizajne.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ angazovanost’ v oblasti herného umenia a umeleckej tvorby v oblasti GameArt.
* Rozvijat’ vlastny umelecky $tyl a smerovanie v gameart tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ vlastny progres v oblasti gameartu.
* Vyhladavat’ nové technologie a trendy v hernom umeni.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do GameArt — histéria a si¢asné trendy a vzorové projekty
 Herné eniginy

* Koncept art a herny dizajn

* 2D assety pre hry — Ul, sprites, tilesets

* 3D modely — databazy, tvorba, generovanie

* Textury e a materialy - PBR workflow

* Osvetlenie a atmosféra v hernom prostredi

* Navrh interekcie v hernom engine Unreal Engine — vizualne programovanie
» Storytelling v hrach

* Tvorba samostatného projektu — konzultacie

* Prezentacia a kritika zavere¢nych projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet GameArt I je uvodnym kurzom do vizualneho dizajnu v hernom priemysle, zameranym
na zéklady tvorby grafického obsahu pre videohry. Studenti ziskaju teoretické a praktické znalosti
o principoch tvorby pocitacovych hier a umeleckych hernych projektoch.

Kurz kladie doraz na pracu v hernom engine Unreal Engine a zameriava sa na tvorbu vizualneho
obsahu a imerznych prostredi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GameArt 1
AKU/UUI86/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach: 40 %

Individualny projekt: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokrocilé principy hernych mechanik.

» Identifikovat’ rézne techniky optimalizacie hernych algoritmov pre vykonnost herného enginu.
* Opisat’ principy kompozicie, osvetlenia a atmosféry v hernom prostredi.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ pokrocilé algoritmické techniky na tvorbu hrenych mechanik .

» Aplikovat komplexné materidlové a casticové systémy na vytvorenie realistickych a
stylizovanych efektov.

» Experimentovat’ s interaktivnymi vizualnymi efektmi a procedurdlnym generovanim prostredia
a Al

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ estetické principy dizajnu s technickymi poziadavkami herného vyvoja.

* Zhodnotit’ vplyv hernych vizudlov a mechanik na hra¢sky zazitok a narativne prvky hry.

* Aplikovat’ r6zne techniky optimalizéacie pre herné platformy a VR.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o umeleckych a technickych trendoch v oblasti herného dizajnu.

* Reflektovat’ vlastny vizualny $tyl a jeho aplikaciu v hernej produkeii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o inovativne pristupy k tvorbe hernych vizuélov a projektov.

* Rozvijat’ schopnost’ vizualne komunikovat’ ndpady a atmosféru herného prostredia.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ rozne pristupy k dizajnu hier a implementovat’ ich podl'a kontextu v jednotlivych fazach
GameArt tvorby.

» Experimentovat’ s technolégiami a ndstrojmi na vytvaranie experimentalnych projektov v
sietovom prostredi a komunikujiicimi v redlnom ¢ase medzi viacerymi hraémi.

Stru¢na osnova predmetu:

* Pokrocil¢ interakcie a herné mechaniky

* Behavioralne stomy a Al pristupy k tvorbe inteligentnych NPC

* PBR proceduralne materidly textury

 Herné osvetlenie — dynamické svetla, globalna ilumindcia a post-processing
* Pokrocila tvorba prostredia — modularita a optimalizécia assetov

* Interaktivne vizualne efekty — particle systémy, Niagara a VFX Graph
» Motion capture a animdacia — realistické a stylizované pohyby

» Herné UI/UX — vizudlne rozhranie a dizajn uzivatel'skych rozhrani

* Narativita a vizualne rozpravanie v hernych svetoch

* Praca s kamerou a kompoziciou v interaktivnom priestore

* Praca so zvukom v hernom priestore

* Optimalizacia vykonu

* Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

* Prezentacia a obhajoba finalnych hernych assetov a vizualov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet GameArt II nadvézuje na GameArt I a zameriava sa na pokrocilé techniky vizualnej
tvorby v hernom dizajne.

Studenti sa zdokonalia v praci v hernom engine Unreal Engine. Déraz bude kladeny na
interaktivne herné mechaniky, pokro¢ilé animaéné techniky, implementaciu dynamického
osvetlenia a tvorbu atmosféry v hernom prostredi.

Kurz rozvija estetické a technické kompetencie potrebné pre tvorbu profesionalnych hernych
projektov, pricom integruje principy konceptualneho umenia, kompozicie a narativneho dizajnu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Generativny a interaktivny dizajn I
AKU/UUIB7/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a experimentalne cvicenia: 20 %

Tvorba samostatného interaktivneho projektu: 40 %

Technické rieSenie a kreativna originalita: 20 %

Reflexia a obhajoba projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

« ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Definovat’ zakladné principy generativneho dizajnu a jeho miesto v sti€asnej vizudlnej kulture.

* Opisat’ hlavné algoritmické principy pouzivané v generativnej tvorbe.

» Identifikovat’ vhodné néstroje a funkcie v programovacom prostredi TouchDesigner.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ vizudlne programovacie prostredie (TouchDesigner) na tvorbu interaktivnych vizualnych
projektov.

» Navrhnut’ generativny systém s vyuzitim funkcii a nastavovanim parametrov.

» Experimentovat’ s datovymi vstupmi (senzory, API, strojové ucenie) pri tvorbe generativnej
grafiky.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ principy algoritmizacie s vizualnym umenim a dizajnom.

 Analyzovat’ moznosti pouzitia generativneho dizajnu v ré6znych oblastiach (typografia, graficky
dizajn, UX/UI, audiovizudlne umenie).

* Implementovat’ generativne metddy do multimedidlnych projektov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Reflektovat’ rolu generativneho dizajnu v kontexte digitalnej estetiky a vizualnej kultiry.

* Diskutovat’ o otazkach generativnej tvorby a automatizacie umenia.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ angazovanost’ v oblasti kreativneho programovania a algoritmického dizajnu.

* Rozvijat’ vlastny umelecky $tyl v oblasti generativneho umenia.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastny progres v oblasti kreativneho kdédovania a navrhovat’ d’alSie studijné kroky.
» Experimentovat’ s novymi technologickymi pristupmi a testovat ich v praxi.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do generativneho dizajnu — historicky kontext

* Algoritmicka tvorba a vzorové projekty

* Praca TouchDesigner — zédkladné koncepty kdédovania

* Interaktivne generativne systémy — prepojenie s pouzivatel'skymi vstupmi
» Experimentovanie s generativnym dizajnom a multimédiami
* Vizualizéacia dat a datové umenie

* Generativna typografia

* Umelé inteligencia v generativnom dizajne

* Praca na samostatnych projektoch — konzultacie

* Verejna prezentacia generativnych dizajnovych projektov

Odporiacana literatira:

CSERES, J.- MURIN, M.: Od analégového k digitdlnemu...nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Akadémia umeni Banska Bystrica, 2010, ISBN 80-89078-78-3
RUSNAKOVA K.: V toku pohyblivych obrazov: elektronické a digitdlne umenie v kontexte
vizualnej kultary, VSVU, 2005, ISBN 80-88675-97-9

RUSNAKOVA K.: Rozsirené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia, Akadémia ument,
2011, ISBN 978-80-89078-92-9

CHRISTIANE P.: Digital Art, Thames and Hudson, 2008, ISBN 978-0-500-20398-9
SHANKEN EDWARD A., Art and electronic media, Phaidon Press Limited, 2009, ISBN
978-0-714-84782-5

SIMANOWSKI, R.: Digital art and meaning, Minnesota Press, 2011, ISBN 978-0-8166- 6738-3
SOMMERER CH.- MIGNONNEAU L., Interactive Art Research, Springer WienNew York,
2009, ISBN 978-3-211-99015-5

STOFKO, M. Od abstrakcie po Zivé umenie — Slovnik pojmov moderného a postmoderného
umenia, Bratislava: Slovart, 2007, ISBN 978-80-8085-108-8

VITKO, P.: Harménia farieb, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banskéa Bystrica, 2008, ISBN
978-80-89078-40-0

VITKO, P.: Typografia, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banska Bystrica, 2008, ISBN
978-80-89078-42-4

VITKO, P.: Digitalne spracovanie obrazového materialu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici,
Banska Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-44-8

VITKO, P.: Digitalna tvorba grafického materidlu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banské
Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-45-5

VITKO, P.: Digitalny strih video materialu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banska
Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-46-2

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Cielom predmetu Generativny dizajn I je poskytnut’ Studentom zékladné teoretické a
praktické znalosti v oblasti algoritmického a datového dizajnu. Kurz sa zameriava na principy
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generativnych vizudlnych systémov, pracu s algoritmami, automatizovanu tvorbu grafiky a
prepojenie umelej inteligencie s dizajnom.

Studenti sa nauéia pracovat’ s vizualnym programovacim nastrojom (TouchDesigner) a vytvarat
interaktivne a dynamické vizualne kompozicie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Generativny a interaktivny dizajn 11
AKU/UUIg8/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a experimentalne cvicenia: 20 %

Tvorba samostatného interaktivneho projektu: 40 %

Technické rieSenie a kreativna originalita: 20 %

Reflexia a obhajoba projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

« ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy real-time generativnych vizualnych systémov a ich aplikaciu v umeni.

* Analyzovat rozdiely medzi deterministickymi a stochastickymi generativnymi procesmi.

* Identifikovat’ vhodné algoritmy pre Al-generativny dizajn a pocitacové videnie.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ pokrocilé generativne techniky v real-time vizualizaciach a interaktivnych projektoch.
* Programovat’ generativne Struktiry a adaptivne systémy s vyuzitim Al a neurdnovych sieti.

* Integrovat’ fyzické interakcie (senzory) do generativnych dizajnovych procesov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ generativne dizajnové metddy so senzormi, rozSirenou a virtualnou realitou.

* Analyzovat’ moznosti prepojenia generativneho umenia s environmentalnymi datami a senzormi.
* Implementovat’ Al-driven techniky na tvorbu adaptivnych vizualnych systémov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Reflektovat’ vplyv generativneho dizajnu na vizualnu kultiru, umenie a spolo¢nost’.

» Diskutovat’ o generativnych algoritmoch a umelej inteligencie v tvorbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ angazovanost’ v oblasti inovativneho generativneho dizajnu a algoritmicke;j estetiky.
* Rozvijat’ vlastnu umelecku identitu v generativnej tvorbe a experimentalnej umeleckej praxi.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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 Hodnotit’ vlastny progres v oblasti generativneho umenia a formulovat’ d’alSie vzdelavacie ciele.
» Samostatne experimentovat’ s novymi generativnymi technolégiami a inovaciami.

Stru¢na osnova predmetu:

* Pokrocil¢ algoritmické systémy — generativne modely a Al

* Dynamicka vizualizacia dat — premenlivé systémy a parametre

* Real-time generativny dizajn — interakcia s pouzivatel'skymi vstupmi
* Generativne metody a 3D grafika

* AR/VR a generativne prostredia — imerzivne umenie

* Biofeedback a senzory — spojenie bioldgie a generativneho dizajnu

* Audiovizudlna generativna kompozicia — Al-driven zvukovy dizajn

* Robotika a generativne sochérstvo

Odporiacana literatira:

CSERES, J.- MURIN, M.: Od analégového k digitdlnemu...nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Akadémia umeni Banska Bystrica, 2010, ISBN 80-89078-78-3
RUSNAKOVA K.: V toku pohyblivych obrazov: elektronické a digitilne umenie v kontexte
vizualnej kultary, VSVU, 2005, ISBN 80-88675-97-9

RUSNAKOVA K.: Rozsirené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia, Akadémia ument,
2011, ISBN 978-80-89078-92-9

CHRISTIANE P.: Digital Art, Thames and Hudson, 2008, ISBN 978-0-500-20398-9
SHANKEN EDWARD A., Art and electronic media, Phaidon Press Limited, 2009, ISBN
978-0-714-84782-5

SIMANOWSKI, R.: Digital art and meaning, Minnesota Press, 2011, ISBN 978-0-8166- 6738-3
SOMMERER CH.- MIGNONNEAU L., Interactive Art Research, Springer WienNew York,
2009, ISBN 978-3-211-99015-5

STOFKO, M. Od abstrakcie po Zivé umenie — Slovnik pojmov moderného a postmoderného
umenia, Bratislava: Slovart, 2007, ISBN 978-80-8085-108-8

VITKO, P.: Harménia farieb, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Bansk4 Bystrica, 2008, ISBN
978-80-89078-40-0

VITKO, P.: Typografia, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banska Bystrica, 2008, ISBN
978-80-89078-42-4

VITKO, P.: Digitalne spracovanie obrazového materialu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici,
Banska Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-44-8

VITKO, P.: Digitalna tvorba grafického materidlu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banské
Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-45-5

VITKO, P.: Digitalny strih video materialu, Akadémia umeni v Banskej Bystrici, Banska
Bystrica, 2008, ISBN 978-80-89078-46-2

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Generativny dizajn II nadvédzuje na Generativny dizajn I a rozsiruje znalosti a

zru¢nosti v oblasti pokroc¢ilych algoritmickych systémov, interaktivnych datovych vizualizacii

a generativnych umeleckych stratégii. Kurz sa zameriava na real-time generativne procesy, Al-
driven dizajn a prepojenie generativnych technik s fyzickym prostredim (AR/VR, interaktivne
instalacie, robotika).

Studenti si prehibia programatorské zruénosti a naucia sa vyuzivat’ datové vstupy, optimalizovat’
generativne systémy a integrovat’ pokrocilé Al modely do dizajnového procesu.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GraphicArt Lab [
AKU/UUI38/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 8

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna cast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na prieskume alebo verejnom podujati: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt dokonceny a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy digitalnej a analdgovej grafiky.

« Identifikovat’ aktualne trendy v grafickom umeni a vplyv Al na umeleck tvorbu.
* Opisat technologické a estetické aspekty sti¢asnej grafickej tvorby.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ digitalne a tradi¢né grafické techniky v individuélnej umeleckej tvorbe.
» Experimentovat’ s generativnym umenim a Al algoritmami v grafickom dizajne.
* Vytvorit’ origindlny umelecky vystup s integraciou Al a manualnych procesov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ digitalne nastroje s tradicnymi umeleckymi pristupmi.

* Zhodnotit’ vplyv technologii na vyvoj vlastného umeleckého prejavu.

* Aplikovat’ inovativne metddy vo vizualnej komunikacii a grafickom dizajne.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetickych a etickych otdzkach vyuzitia Al v umeni.

* Reflektovat’ vlastny umelecky proces a jeho miesto v sicasnej tvorbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentalnu grafiku a interdisciplinarne umelecké postupy.
* Rozvijat’ schopnost’ reflektovat’ svoju pracu v SirSom umeleckom a spolo¢enskom kontexte.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu svojho umeleckého vystupu a rozvijat’ jeho koncept.
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* Experimentovat’ s novymi médiami a technoldgiami v grafickom umeni.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do grafického umenia a novych médii — historické a su¢asné kontexty
2 Zéklady analogovych a digitalnych grafickych technik

3 Experimentovanie s vizualnymi formami v grafike

4 Generativne umenie a umeld inteligencia v grafickej tvorbe
5 Praca s vrstvenim a kombinaciou roznych médii

6 Typografia a vizualna komunikdacia v grafickom umeni

7 Individualny vyskum a konceptualna tvorba

8 Praca s algoritmickou grafikou a kodovanim v umeni

9 Interaktivna grafika a experimentélne pristupy

10 Priprava vystupu a vizualna prezentacia

11 Konzultacie k individudlnym projektom

12 Finalna prezentacia umeleckého vystupu a reflexia

Odporiacana literatira:

* Philip B. Meggs: Meggs' History of Graphic Design

* Christiane Paul: Digital Art

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Ellen Lupton: Thinking with Type

* Generative Design: Visualize, Program, and Create with Processing

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Rozvijat’ individuélnu kreativitu v grafickom umeni s vyuzitim umelej inteligencie.

* Naucit’ Studentov prepdjat’ digitalne a analogové techniky v umeleckej tvorbe.

* Posilnit’ schopnosti Studentov v konceptudlnom mysleni, experimentovani s novymi
technologiami a umelecke;j reflexii.

* Podporit’ prezentaciu vysledkov prace v umeleckom prostredi a na verejnosti.
Charakter ateliérovej vyucby

* Prepojenie na suc¢asnu umelecku prax a vyskum v oblasti umelej inteligencie v umeni.
» Kombinacia analégovych a digitalnych technik v grafickej tvorbe.

* Rozvoj kritického myslenia a experimentalnych pristupov v umeleckej tvorbe.

* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch) a verejnych podujatiach.
Prezentécia vystupov

* Interné akademické prieskumy — prezentacia prace v ramci ateliéru.

* Verejné vystavy a podujatia — prezentacia umeleckého vystupu na verejnosti.

* Publikovanie v digitadlnych médidch — online galérie, interaktivne prezentacie, Al generované
vizualy.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
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Vyuéujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GraphicArt Lab II
AKU/UUI39/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na prieskume alebo verejnom podujati: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt dokonceny a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy generativneho umenia a vizualnych algoritmov.

» Identifikovat’ moznosti prepajania Al s grafickym umenim.

* Opisat’ metodologiu prace s digitdlnymi médiami a ich analégovymi ekvivalentmi.
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ experimentalne pristupy k vizualnej tvorbe.

» Experimentovat’ s generativnym dizajnom a algoritmickymi pristupmi.

* Vytvorit’ pokroc€ilé umelecké vystupy kombinujice Al a manudalne techniky.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ nové média s tradi¢nymi grafickymi postupmi.

* Zhodnotit’ vyuzitie novych technologii v kontexte vlastného umeleckého vyrazu.
* Aplikovat’ pokrocilé techniky vo vizualnej komunikécii.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve generativneho umenia na graficky dizajn a vizualnu kultaru.
* Reflektovat’ etické a estetické otazky v digitdlnom umeni.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o umelecky vyskum v oblasti grafického dizajnu a Al

* Rozvijat’ schopnost’ vizudlnej analyzy a experimentalneho myslenia.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

 Hodnotit’ efektivitu vizualnych stratégii vo svojej tvorbe.

Strana: 131




» Experimentovat’ s novymi pristupmi a digitalnymi nastrojmi.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do pokro¢ilych technik grafiky a generativneho dizajnu
2 Prehibenie znalosti o digitalnych a analégovych postupoch

3 Algoritmické generovanie vizualov — kombinacia Al a rucnej tvorby
4 Vyuzitie strojového ucenia pri generovani obrazu

5 Interaktivna grafika — reakcia na vstupy a data

6 Manipulacia obrazu cez Al — vizualne efekty a transformacie
7 Experimentalna typografia v digitdlnom prostredi

8 Hybridné techniky v tlacenej a digitalnej grafike

9 Analyza a vizualizacia dat v grafickom dizajne

10 Vyvoj individudlneho projektu

11 Konzultacie k individudlnym umeleckym vystupom

12 Finalna prezentacia a reflexia projektu

Odporiacana literatira:

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists

* Christiane Paul: Digital Art

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Ellen Lupton: Thinking with Type

* Generative Design: Visualize, Program, and Create with Processing

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

« Prehibit’ skuisenosti s grafickou tvorbou s dérazom na technologické inovacie.

* Rozvijat’ pokrocilé koncepty prepojenia Al a grafiky v individudlnych projektoch.

» Experimentovat’ s generativnym dizajnom a interaktivnymi grafikami.

* Pripravovat’ vystupy na prezentacie a verejné podujatia, ¢im sa podpori schopnost’ studentov
reflektovat’ a obhajovat’ svoju tvorbu.

Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocilé prepojenie digitdlnych a analégovych technik v grafickej tvorbe.

» Rozvoj experimentalnych stratégii a konceptualneho pristupu k tvorbe.

» Interakcia umelej inteligencie a algoritmického dizajnu v umeleckej praxi.

* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch) a verejnych podujatiach.
Prezentécia vystupov

* Interné akademické prieskumy — prezentacia prace v ramci ateliéru.

* Verejné vystavy a podujatia — prezentacia umeleckého vystupu na verejnosti.

* Publikovanie v digitadlnych médidch — online galérie, interaktivne prezentacie, Al generované
vizualy.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
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doc. Mgr. art. Patrik Sev¢ik, ArtD.Mgr. art. Filip Jurkovig, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GraphicArt Lab III
AKU/UUI40/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na prieskume alebo verejnom podujati: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt dokonceny a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy generativneho dizajnu a ich aplikéciu v umeleckej praxi.
* Identifikovat’ pokrocilé techniky prepéjania Al s grafickym umenim.

* Opisat’ interdisciplinarne suvislosti medzi grafickym dizajnom, Al a datovou estetikou.
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ generativne procesy do tvorby vizualnych vystupov.

» Experimentovat’ s kombinovanim Al a interaktivnych prvkov v grafike.

* Vytvorit’ umelecky vystup kombinujuci tradi¢né a digitalne pristupy.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ datové analyzy s vizualnym jazykom v grafickom dizajne.

* Zhodnotit’ technologicky vyvoj a jeho vplyv na sucasnu graficka tvorbu.

* Aplikovat’ programovanie a algoritmické myslenie do vizualnej komunikécie.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetike a filozofii generativneho dizajnu.

* Reflektovat’ vlastny umelecky proces a jeho vyvoj v Case.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o nové moznosti grafického dizajnu a interaktivnych médii.
* Rozvijat’ schopnost’ kriticky hodnotit’ technologické inovacie v umeni.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu vlastného dizajnového procesu.
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* Experimentovat’ s rtéznymi pristupmi k tvorbe a prezentacii vizudlnych vystupov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Pokrocilé¢ metody vizualneho programovania

2 Al asistovana vizualizacia dat a generativny dizajn

3 Algoritmické modelovanie a dynamicka grafika

4 Kombinovanie analégovych a digitalnych médii v grafike
5 Vizuéalna komunikécia a interaktivne médium

6 Praca s Al a automatizaciou v grafickom dizajne

7 Experimentovanie s typografiou v generativnom prostredi
8 Priprava individualnych projektov a konzultacie

9 Interaktivne vizudlne instalacie a ich vyuzitie v grafickom ument
10 Vyvoj konceptu umeleckého vystupu

11 Priprava prezentacie a finaliz4cia prace

12 Finalna prezentacia umeleckého vystupu

Odporiacana literatira:

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists
* Christiane Paul: Digital Art

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Ellen Lupton: Thinking with Type

* Generative Design: Visualize, Program, and Create with Processing

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Prehlbovat’ znalosti v experimentalnom grafickom umeni s vyuzitim Al a programovania.

* Rozvijat’ interdisciplinarne pristupy v grafickom dizajne cez datové vizualizdcie a generativne
algoritmy.

* Posilnit’ schopnost’ vizualneho myslenia a konceptualneho rozpracovania umeleckého diela.
* Podporit’ sebaprezentaciu a obhajobu umeleckého vystupu v akademickom aj verejnom
priestore.

Charakter ateliérovej vyucby

» Hibsia integracia umelej inteligencie do grafického dizajnu a vizuélnej tvorby.

* Rozvoj nelinedrnych tvorivych procesov vyuzivajucich Al a datové vizualizacie.

* Prepojenie algoritmického a generativneho dizajnu s interaktivnymi médiami.

* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch) a verejnych umeleckych
podujatiach.

Prezentécia vystupov

* Interné akademické prieskumy — prezentacia prace v ramci ateliéru.

* Verejné vystavy a podujatia — prezentacia umeleckého vystupu na verejnosti.

* Publikovanie v digitadlnych médidch — online galérie, interaktivne prezentacie, Al generované
vizualy.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GraphicArt Lab [V
AKU/UUI41/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna préca na projekte: 50 %

Prezentacia umeleckého vystupu na prieskume alebo verejnom podujati: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualny umelecky vystup musi byt dokonceny a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy interaktivnej grafiky a datovej vizualizacie.

» Identifikovat’ trendy v oblasti Al asistovanej grafiky a vizudlnej komunikacie.

* Opisat technologické aspekty generativneho a parametrického dizajnu.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ Al modely do vlastnej grafickej tvorby.

 Experimentovat’ s interaktivnymi prvkami v grafickom umeni.

* Vytvorit’ umelecky projekt, ktory spaja generativny dizajn, vizualizaciu dat a programovanie.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ digitalne procesy s umeleckym vyskumom a konceptualnou tvorbou.

* Zhodnotit’ vplyv digitadlnych technologii na vyvoj grafického dizajnu a umeleckej praxe.
* Aplikovat interdisciplinarne stratégie v autorskej tvorbe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o etickych a estetickych otdzkach spojenych s pouzivanim Al v umeni.

* Reflektovat’ svoj vlastny umelecky vyvoj a progres v ramci programu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o interdisciplinarne projekty a inovativne pristupy v grafickom umeni.
* Rozvijat’ schopnost’ kritickej analyzy vizualnych trendov v digitalnej kultare.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ svoj vlastny umelecky proces a vizualnu stratégiu.
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» Experimentovat’ s novymi formami umeleckej prezentacie a vystavnych stratégii.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Interaktivna grafika a datova estetika

2 Al asistovana tvorba — nové pristupy v generativnom dizajne
3 Vizualna identita a parametrické modelovanie v grafike

4 Vyvoj algoritmickych vizualov — pokrocilé techniky

5 Dynamické a reaktivne grafické systémy

6 Pokrocilé formy digitadlnej animécie a pohyblivej grafiky

7 Experimentalne spracovanie textiry a materidlov v digitdlnom prostredi
8 Vyvoj individualneho umeleckého konceptu

9 Analyza a interpretécia digitdlnych umeleckych diel

10 Testovanie umeleckého vystupu a prezentéacia pre verejnost’
11 Konzultécie k individudlnym projektom

12 Finalna prezentacia a reflexia projektu

Odporiacana literatira:

* Daniel Shiffman: The Nature of Code
* Christiane Paul: Digital Art

* Casey Reas & Ben Fry: Processing: A Programming Handbook for Visual Designers and Artists
 Lev Manovich: Al & The Future of Visual Aesthetics

* Generative Design: Visualize, Program, and Create with Processing

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

« Integracia pokrocilych grafickych technolégii do umeleckej praxe.

 Skiimanie interakcie medzi divakom a umeleckym dielom pomocou digitalnych médii.

* Prehlbovanie individualneho umeleckého vyrazu v kontexte technologického vyvoja.

* Schopnost’ sebaprezentacie, obhajoby a teoretickej reflexie vlastného umeleckého vystupu.
Charakter ateliérovej vyucby

» Komplexnd syntéza generativnych technik, algoritmického dizajnu a umelej inteligencie v
grafickej tvorbe.

* Experimentovanie s interaktivnym umenim a datovymi vizualizaciami v kontexte digitdlneho
dizajnu.

* Vyvoj individualneho autorského projektu, ktory reflektuje umelecké a konceptualne
smerovanie Studenta.

* Prezentacie vystupov na akademickych platformach (prieskumoch), verejnych vystavach a
digitalnych médiach.

Prezentécia vystupov

* Interné akademické prieskumy — prezentacia prace v ramci ateliéru.

* Verejné vystavy a podujatia — prezentacia umeleckého vystupu na verejnosti.

* Digitalne platformy — vyuzitie interaktivnych médii pre prezentaciu umeleckej tvorby.
Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: GraphicArt Lab V
AKU/UUI42/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna praca na umeleckom vystupe: 50 %

Prezentécia projektu na verejnom podujati alebo vystave: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

» Umelecky vystup musi byt komplexne spracovany a verejne prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy umeleckého vyskumu a experimentalnej grafickej tvorby.

» Identifikovat’ pokrocilé metddy vyuzitia Al a generativnych systémov v umeni.
* Opisat’ suc¢asné trendy v oblasti grafického dizajnu a vizualnej kultuary.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ digitalne a anal6gové postupy na vyvoj individudlneho umeleckého vystupu.
» Experimentovat’ s interaktivnymi a generativnymi pristupmi v grafickej tvorbe.
* Vytvorit’ komplexny autorsky projekt pripraveny na verejnli prezentaciu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ technologické inovacie s vlastnym umeleckym videnim a vytvarnym jazykom.
* Zhodnotit’ interdisciplindrne stratégie v oblasti sucasného grafického umenia.

* Aplikovat’ metddy multimedidlneho umenia v grafickom dizajne.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o etickych, estetickych a filozofickych otdzkach si¢asného umenia.
* Reflektovat’ svoj umelecky vyvoj v SirSom kultirnom a spolo¢enskom kontexte.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o umelecku a vyskumnu ¢innost’ v oblasti novych médii.

* Rozvijat’ schopnost’ interdisciplinarnej spoluprace a kolektivnej tvorby.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ kvalitu svojho umeleckého diela a formulovat’ nové pristupy k tvorbe.
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* Experimentovat’ s netradi¢nymi formami grafického dizajnu a vizualneho umenia.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Umelecky vyskum — analyza témy a konceptualne planovanie
2 Algoritmické a generativne pristupy v grafickom umeni

3 Interaktivita a imerzia v multimedialnej grafike

4 Vyuzitie strojového ucenia pri tvorbe grafiky

5 Experimentalne techniky tlace a digitalneho spracovania obrazu
6 Hybridné stratégie medzi fyzickym a digitalnym priestorom
7 Vizualizacia dat a dynamické grafické systémy

8 Vyvoj individudlneho umeleckého projektu

9 Konzultacie a testovanie findlnej kompozicie

10 Priprava na verejnu prezentdciu a vystavné stratégie

11 Finalizacia umeleckého vystupu a teoretickej reflexie

12 Finalna prezentacia a kriticka diskusia

Odporiacana literatira:

* Christiane Paul: Digital Art

 Lev Manovich: Artificial Aesthetics and Computational Art

* Ellen Lupton: Thinking with Type

* Daniel Shiffman: The Nature of Code

* Generative Design: Visualize, Program, and Create with Processing

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Rozvijat’ autondmny umelecky prejav a schopnost’ kritického hodnotenia vlastnej tvorby.

« Prehibit’ experimentalne pristupy v grafickom umeni s dorazom na Al a interaktivne média.
* Vytvorit’ rozsiahlejsi individualny projekt, ktory reflektuje Studentovu umeleck viziu a
konceptudlnu stratégiu.

* Pripravit’ Studenta na vstup do profesiondlneho umeleckého prostredia, prezentaciu diel a
tvoriva spolupracu.

Charakter ateliérovej vyucby

» Zameranie na individualny umelecky vyskum a tvorbu zavere¢ného autorského projektu.

« Integracia generativnych algoritmov, Al technolédgii a datovej vizualizécie do umeleckej praxe.
* Rozsirenie moznosti interaktivneho a imerzivneho grafického umenia v kontexte novych médii.
* Priprava na prezentaciu umeleckého vystupu v profesionalnom prostredi — vystavy, festivaly,
digitalne platformy.

Prezentécia vystupov

* Interné akademické prieskumy — prezentacia prace v ramci ateliéru.

* Verejné vystavy a podujatia — prezentacia umeleckého vystupu na verejnosti.

* Digitalne platformy — vyuzitie interaktivnych médii pre prezentaciu umeleckej tvorby.
Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej prace na origindlnom umeleckom vystupe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Herecka tvorba a analyza s vyuzitim Al
AKU/UUI133/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (prednésky, ateliér, diskusie): 30 %

Priebezné zadania (kratke etudy a scény): 40 %

Zaverecny projekt (kratka filmova scéna, obhajoba): 30 %

Podmienky na tspesné absolvovanie

* Minimalna 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe.

* Realizacia samostatného (alebo skupinového) kratkeho filmového vystupu (scény) s hercom, v
ktorom sa preukaze vyuzitie Al nastrojov aspoil v jednej faze tvorby alebo analyzy.

* Prezentacia a obhajoba postupu a umeleckych rozhodnuti.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Definovat’ klI'u€ové pojmy z oblasti filmového herectva, rézie herca a Al analyzy vyrazu.

* Opisat’ zakladné principy interpretacie textu a emocnej gradacie v hereckom prejave.

Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vybrané herecké techniky (praca s hlasom, mimikou, telom) v kombin4cii s praktickymi
cvi¢eniami pred kamerou.

* Vyuzit’ Al nastroje na identifikaciu a optimalizaciu kI'i¢ovych momentov hereckého vykonu (napr.
emocna analyza, synchronizécia pohybu).

Integrovanie (Integration)

 Prepojit’ teoretické poznatky (dynamika medzi hercom a kamerou) s praktickou réziou a
postprodukénou analyzou.

» Kombinovat’ klasické herecké metddy so sucasnymi technologickymi néstrojmi tak, aby vznikol
konzistentny a autenticky umelecky prejav.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o etickych a umeleckych otazkach vyuzivania Al v herectve a filmovom procese.

* Reflektovat’ vlastny pristup k hereckej tvorbe s dorazom na psychologické a interpersonalne
aspekty.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj hercovych schopnosti a reSpekt k individudlnym moznostiam
interpretacie.
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* Rozvijat’ cit pre detaily hereckého prejavu a estetickil hodnotu filmovych scén.

Metakognicia (Learning How to Learn)

» Kriticky vyhodnotit’ vlastné postupy pri praci s hercom a navrhovat’ sposoby zlepsenia pomocou
Al spitnej vizby.

* Objavovat’ nové moznosti aplikdcie Al v umeleckom procese a systematicky rozvijat’ vlastné
tvorivé stratégie.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do hereckej tvorby vo filme, rozdiely medzi divadelnym a filmovym herectvom.

2 Zéklady interpretacie postavy: hlas, mimika, pohyb, psychologické pozadie.

3 Kamera a herec: komponovanie scény, dolezitost’ uhla zaberu a svetla.

4 Technologie v herectve: prehl'ad Al néstrojov (analyza vyrazu, emocna identifikacia).

5 Praktické cvicenia: nacvik kratkych scén s vybranymi emo¢nymi prechodmi.

6 Konzultacie projektovych nametov a tvorba prvych testovacich zdznamov s vyuzitim Al.
7 Rozbor nakrateného materialu: spdtna vizba, emocné mapy, identifikacia silnych a slabych miest.
8 Praca s textom a herecké etudy: od dialdgu k monologu, experimenty s vyrazom.

9 Individualne projekty: natacanie + Al analyza (priebezné konzultacie).

10 Postprodukcia, detailnd analyza mimiky a hlasu pomocou Al.

11 Dokoncovanie kratkych scén a finalizacia projektov.

12 Zaverecna prezentécia a kriticka diskusia k hereckym vykonom aj k vyuzitiu Al

Odporiacana literatira:

* Merlin, B.: Beyond Stanislavsky: The Psycho-Physical Approach to Actor Training. Nick Hern
Books.

* Benedetti, R.: The Actor at Work. Pearson.

» McGilligan, P.: Backstory (vybrané kapitoly o praci so scenarom a réziou).

* Al softvér a online néstroje na analyzu hereckého prejavu (napr. OpenFace, Microsoft Azure
Cognitive Services).

* Pripadové studie a praktické tutoridly zamerané na prepojenie filmovej tvorby a umele;j
inteligencie (dostupné v internej kniznici alebo podl'a pokynov vyucéujticeho).

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Ziskat’ zruénost’ v hereckej tvorbe pred kamerou — rozvoj technik stvarnenia postav, praca s
emociou a gestickou rec¢ou.

2. Prepojit’ herectvo a moderné technoldgie — osvojit’ si vyuzitie Al nastrojov na analyzu a spitnu
vizbu vykonu herca.

3. Rozvijat’ schopnost’ rezirovat’ herca — porozumiet’ psychologickym a umeleckym aspektom
hereckého prejavu, vediet’ nastavovat’ atmosféru a komunikovat’ s hercom pocas nakricania.

4. Rozpoznat’ a vyuzit emoc¢né nuansy — naucit’ sa pracovat’ s jemnymi detailmi mimiky, hlasu a
pohybu, ktoré mozu byt odhalené alebo zdokonalené pomocou Al

5. Podporovat’ autorsku tvorivost’ — vytvarat’ kratke filmové scény, kde sa herecky vykon a
technologické nastroje navzajom dopliiiaji a obohacuju.

Charakter ateliérovej vyucby

Predmet Herecka tvorba a analyza s vyuzitim Al sa zameriava na prepojenie hereckého prejavu,
filmovej re¢i a umelej inteligencie. Studenti nadobudnt praktické skiisenosti s vedenim herca
pred kamerou, pracou s emo¢nym a vyrazovym registrom, pricom budu mat’ moznost’ vyuzit
rozne Al nastroje na detailnu analyzu gestiky, mimiky a hlasového prejavu.

Dolezitou sti¢ast'ou ateliérovej formy je interaktivna spolupraca:
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 Herecké cvicenia a scendrova priprava v realnych filmovych situdciach.

* Konzultacie a reflexia dosiahnutych vysledkov s vyuzitim Al softvérov na hodnotenie a spitnej
vazby.

» Kombinacia klasickych pristupov prace s hercom (Stanislavského principy, metodika
interpretacie) a novych technologickych postupov (analyza pohybu, emo¢na identifikacia, voice-
to-text).

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 hodin na semester

o Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny tyzdenne pocas 12 tyzdnov)

o Individualna praca: cca 76 hodin (samostatné cvicenia, priprava projektov, samostidium)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Veronika Holla, ArtD.doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Hudobné minimum pre digitalnych autorov
AKU/UUIS57/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a aktivna uéast’ na cviéeniach: 30 %

Kratka esej alebo analyza hudobného diela v kontexte multimédii: 30 %

Prezentécia vlastného navrhu alebo koncepcie hudobnej vrstvy: 40 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Preukédzana schopnost’ pomenovat’ a reflektovat’ hudobné javy

* Aplikacia hudobného myslenia v kontexte digitalneho alebo multimedialneho vystupu

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Poznat’ kI"i¢ové hudobné parametre: rytmus, melddia, harmonia, dynamika, textara, forma

* Rozumiet’ zakladnej hudobnej terminoldgii a schopnosti pomenovat’, ¢o sa deje v hudbe

2. Aplikacia

* Vediet rozpoznat’ charakter hudby na zaklade jej zdkladnych parametrov, teda melosu, harmonie,
rytmu, metra, dynamiky, farby a pod.

* Zostavit’ a upravit’ jednoduché hudobné zadanie podl'a potreby digitalneho diela

3. Integrovanie

* Prepojit’ hudobné prostriedky s narativom, obrazom a rytmom multimedialneho vystupu

* PremysTat’ o hudbe ako o vyznamotvornom prvku v digitdlnom umeni

4. Humanitna dimenzia

* Chépat’ hudbu ako komunikacny jazyk schopny vytvarat’ emocionélne a dramaturgické vrstvy
* Vnimat’ rozdiel medzi podprahovym zvukom a vedomym hudobnym gestom

5. Starostlivost’

« Kultivovat’ schopnost’ citlivého vyberu hudby vo vlastnej praxi

» Uvedomit’ si etické, kontextové a vkusové suvislosti prace s hudbou

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastné poctvanie a umelecké rozhodnutia v praci so zvukom

* Vyjadrit’ osobny zdmer a identifikovat’ hudobny uc¢inok v dielach druhych

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Co je hudba pre digitdlneho tvorcu? Zakladné kategérie a po&tivanie.

2 Zvuk ako material: ton, vyska, intenzita, farba, trvanie.

3 Rytmus a metrum — hudobné organizécia ¢asu.

4 Melodia — horizontalna linia v hudbe: intervaly, frazy, obluky.

5 Harmonia a tonina — vertikalne usporiadanie zvukov, napdtie a uvol'nenie
6 Hudobna forma a Struktiira — od motivu po celok.

7 Hudobna dramaturgia — vyvoj, zlom, vrchol, zaver.

8 Hudobna identita priestoru, postavy, deja.

9 Hudba a pohyb — rytmicka synchronizicia s animaciou, videom, telom.
10 Atmosféra a emdcia — ticho, ambient, napétie a rozuzlenie.

11 Pripadové stadie a analyza znamych multimedialnych diel a pouzitej hudby.
12 Prezentacie a reflexie vlastného zvukového zameru (navrh alebo opis).

Odporiacana literatira:

* Cox, C. (ed.): Audiokultira. Texty o modernej hudbe

* Nyman, M.: Experimentalna hudba: Cage a ini

* David Cope: Virtual Music

» Praktické zdroje: Ableton Learning Music, SoundGym, Sound Design dokumenty na YouTube
 Ukazky: Soundtracky a zvukové vrstvy z filmov, hier, interaktivnych instalacii

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet je urceny pre Studentov vytvarného, audiovizualneho a digitdlneho umenia bez
hudobného vzdelania. Sluzi ako prakticky a jazykovy ivod do hudobného myslenia a vyrazovych
prostriedkov hudby, ktoré st nevyhnutné pre tvorbu multimedialnych diel a pracu s hudbou v
kontexte digitalnych technolédgii, umelej inteligencie a audiovizualnej dramaturgie.

Obsah je struktirovany didakticky — od zakladnych akustickych parametrov az po dramaturgické

a Stylistické principy, ktoré umoznia Studentom vedome pracovat’ s hudbou v ich vlastnej
autorskej praxi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Hybridné zvukové multimodélne projekty
AKU/UUIR9/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %

Analyza multimodalneho umeleckého diela: 30 %

Individualny multimodalny zvukovy projekt: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy multimodalnej interakcie medzi zvukom, obrazom a priestorom.

» Identifikovat’ technoldgie pouzivané v hybridnych zvukovych a multimedialnych projektoch.

* Opisat’ kreativne pristupy k prepajaniu réznych médii v digitdlnom umeni.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ zvuk v interaktivnych a multimodalnych umeleckych projektoch.

» Experimentovat s hybridnymi formami zvukovej kompozicie v spojeni s vizudlnymi a
senzorickymi prvkami.

* Vytvorit multimodalny umelecky projekt s vyuzitim zvukovych, obrazovych a haptickych
komponentov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ zvuk s multimedialnymi formatmi v digitdlnom umeni a performanciach.

* Zhodnotit’ vyuzitie multimodalnych pristupov v interaktivnych systémoch.

* Aplikovat’ poznatky o multimodalite v audiovizualnych a experimentalnych umeleckych dielach.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetickych a filozofickych aspektoch multimodalneho umenia.

* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k hybridnej zvukovej a multimedialnej tvorbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie so zvukom v ramci multimedidlnych projektov.
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* Rozvijat’ schopnost’ kombinovat’ r6zne zmyslové modality v umeleckej tvorbe.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ rozne multimodalne systémy a analyzovat’ ich umelecky a technicky potencial.
* Objavovat’ nové technologie a postupy pre multimedidlnu zvukov tvorbu.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do hybridnych zvukovych multimodalnych projektov

2 Multimodalne vnimanie — interakcia medzi zvukom, obrazom a dotykom
3 Zvuk v AR a VR — priestorova kompozicia v rozsirenej realite

4 Experimentalne techniky binauralneho a imerzivneho zvuku

5 Sonifikacia vizualnych dat a dynamicka hudba pre interaktivne média

6 Haptické spitna vizba v multimodélnych projektoch

7 Zvuk v interaktivnych instalaciach — pouzitie senzorov a OSC protokolov
8 Audiovizualna kompozicia v redlnom Case — experimentovanie s Al

9 Algoritmickd multimodélna tvorba — generativne audiovizudlne systémy
10 Vytvorenie individuadlneho multimodalneho zvukového projektu

11 Testovanie a analyza interaktivnych multimedidlnych systémov

12 Zaverecna prezentacia a diskusia o vystupoch

Odporiacana literatira:

* Michel Chion: Audio-Vision: Sound on Screen

* Curtis Roads: Composing Electronic Music: A New Aesthetic

 Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art

» Jens Blauert: Spatial Hearing: The Psychophysics of Human Sound Localization
* Online zdroje: Ambisonics.net, VR Audio Research, Interactive Sound Design

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Hybridné zvukové multimodalne projekty poskytuje Studentom prehl’ad o tvorbe
interaktivnych a multimodalnych umeleckych diel, v ktorych sa zvuk spdja s vizualnymi,
haptickymi a priestorovymi prvkami. Studenti sa nau¢ia pracovat’ s multimedialnymi formatmi a
skamat’ hybridné pristupy k umeleckej tvorbe v kontexte novych médii, imerzivnych technologii
a interaktivnych systémov.

Kurz sa venuje:

* Prepojeniu zvuku s vizudlnymi a haptickymi interakciami v multimedialnych dielach.

* Pouzitiu zvuku v rozsirenej realite (AR), virtualnej realite (VR) a interaktivnych instalaciach.

» Experimentovaniu s priestorovym a binaurdlnym zvukom v hybridnych systémoch.

* Integracii zvuku do senzorickych a adaptivnych multimodalnych systémov.

Metody vyucby

* Prednésky — technické a estetické aspekty multimodalneho zvukového dizajnu.

* Praktické cviCenia — praca s hybridnymi multimedidlnymi nastrojmi.

* Analyza multimodalnych umeleckych projektov — interpretacia multimedialnych diel.

» Diskusie — filozofické, estetické a technologické aspekty multimodalnej tvorby.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu:
AKU/UUI90/26

Nazov predmetu: Ilustracia a komiks

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:

Forma vyucby:

Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia:

Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza profesionalneho komiksu — pisomna praca: 20 %

Individualny alebo timovy projekt — vytvorenie autorského komiksu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy tvorby komiksu a jeho vyvoj v dejinach vizualnej kultury.
» Identifikovat’ hlavné narativne a vytvarné techniky pouzivané v komiksovej tvorbe.

* Opisat’ rozdiely medzi roznymi komiksovymi zanrami a $tylmi.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vytvarné a kompozi¢né principy pri tvorbe sekvenéného rozpravania.

* Experimentovat’ s réznymi technikami kresby a digitalnymi nastrojmi na tvorbu komiksu.
* Vytvorit’ origindlny kratky komiks alebo sériu panelov na zadanu tému.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ vytvarnu estetiku s narativnou zlozkou komiksu.

* Zhodnotit’ vplyv textu a dialdégov na vizudlne rozpravanie.

* Aplikovat’ vytvarné techniky v kombindcii s grafickym dizajnom a typografiou.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o kultirnom vyzname komiksu v r6znych historickych a regiondlnych kontextoch.
* Reflektovat’ vlastny vytvarny §tyl v ramci komiksového média.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o sekvencné umenie a jeho potencial v multimedidlnom svete.

* Rozvijat’ schopnost’ vizudlneho storytellingu v kontexte komiksu.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ kvalitu svojej prace na zaklade spétnej vézby a iterovat’ svoj dizajn.
» Experimentovat’ s alternativnymi narativnymi Struktirami v komiksovom umeni.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do komiksu — histéria, definicia a vyvoj média

2 Vizuélne rozpravanie — praca s panelmi, kompozicia a rytmus

3 Vystavba pribehu — scendr, dialogy, narativne techniky

4 Dizajn postav — anatomiu, expresivita, charakterovy dizajn

5 Perspektiva a prostredie — tvorba dynamickych pozadi

6 Svetlo, tien a farba v komikse

7 Typografia a lettering — vizualna harmonia medzi textom a obrazom
8 Techniky kresby — tradicné a digitdlne metody

9 Stylizacia — experimentovanie so Zanrami a vytvarnymi pristupmi
10 Finalizacia komiksového projektu

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba findlnych projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Tlustracia a Komiks poskytuje studentom praktické a teoretické poznatky o tvorbe
ilustracie a komiksu, ich vizudlnych a narativnych principoch a $pecifikach média.

Studenti sa naucia pracovat’ s kompoziciou panelov, sekvenénym rozpravanim, vytvarnou
Stylizaciou a digitdlnymi aj tradicnymi technikami kresby.

Kurz sa zameriava na vytvorenie originalneho komiksového projektu, pri¢om kladie déraz na
experimentovanie s ilustraciou a komixovym vizudlnym §tylom, vystavbu pribehu a vztah medzi
obrazom a textom.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Bc., Mgr. art. Matas Mat’atko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nézov predmetu: Imerzivne video — 180° a 360° tvorba
AKU/UUI91/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Praktické ulohy a tvorba projektov: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy imerzivneho videa a jeho vyuzitie v VR aplikaciach.

* Opisat’ techniky snimania a postprodukcie 180° a 360° videa.

Aplikacia (Application)

* Ovladat’ 360° kamery a planovat’ rozmiestnenie zaberov pre co najlepsie pokrytie scény.

* Pouzit’ Al néstroje na automatické spajanie zaberov (stitching) a korekciu obrazu.

* Vyuzit’ zaklady binauralneho nahravania na vytvorenie autentického zvukového prostredia.
Integrovanie (Integration)

 Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi cvi¢eniami a analyzovat' vysledky v redlnych
projektoch.

 Navrhnut a realizovat’ imerzivny videoprojekt s integrovanym zvukovym prostredim.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si potencidl VR pri sprostredkovani emdcii a pribehov, ktoré divak preziva aktivne.

* Rozvijat’ timova spoluprdicu medzi kameramanom, zvukirom, postprodukénym timom a
programatorom VR.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovednost’ pri vybere 360° technik (etické hl'adisko, bezpecnost’, pohodlie divaka).
* Vnimat’ dolezitost’ presného snimania a kvalitného stitchingu, aby sa minimalizoval diskomfort
pri sledovani.

Metakognicia (Learning How to Learn)

* Neustale vyhodnocovat’ a zlepSovat’ workflow nahravania 360° videa a binauralneho zvuku.

* Experimentovat’ s novymi Al nastrojmi pre stitching, korekciu a postprodukciu VR obsahu.

Struc¢na osnova predmetu:
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. Zaklady imerzivneho videa: prehl'ad 180° a 360° technologii

. Technické poziadavky: kamery, stabilizacia, pamat’, batéria, softvérové nastroje
. Planovanie zaberov: rozmiestnenie, horizontalna a vertikalna korekcia

. Al pri stitchingu a korekcii: automatické detekcia Svov, retus expozicie

. Binauralne nahravanie: zakladné principy, mikrofony, zaznam ambisonickych stop
. Praktické cviCenia: kratke 180°/360° sekvencie, test zobrazenia vo VR

. Analyza a konzultacie: korekcie chyb, vylepsenie plynulosti stitchingu

. Postprodukcia VR: color grading, stabilizacia, exportné formaty

9. Timova praca: priprava kratkeho VR projektu

10. Testovanie a finalizacia: integracia binaurdlneho zvuku, uzivatel'ska skiisenost’
11. Finalne upravy: minimalizacia distorcie, optimalizécia pre r6zne VR platformy
12. Zavere¢na prezentacia: premietnutie vo VR, hodnotenie a diskusia

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

» Sarah Redohl a kol.: 180° and 360° Video Production Handbook

* Celine Tricart: Virtual Reality Filmmaking: Techniques & Best Practices
* Michel Reilhac a Nick Whiting: Immersive Storytelling and VR

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy imerzivneho videa (180°, 360°) a jeho vyuzitie v VR aplikaciach.

2. Zvladnut techniky snimania a postprodukcie (stitching, korekcia obrazu) s vyuzitim Al
nastrojov.

3. Rozvijat’ schopnosti v nahravani binauralneho zvuku pre ¢o najautentickejsi VR zazitok.
4. Integrovat’ teoretické poznatky v ramci praktickych cviceni a redlnych projektov, ktoré
vytvoria imerzivny zazitok pre divaka.

Charakter predmetu

* Predmet sa zameriava na praktické osvojenie technik snimania a postprodukcie imerzivneho
videa ur¢eného pre VR aplikacie.

« Studenti sa nau¢ia ovladat’ 360° kamery, spravne rozmiestnit’ zabery a vyuzivat’ Al nastroje na
stitching a korekciu sférickych videi.

* Kurz pokryva aj zdkladné principy binauralneho nahrévania, ktoré prispievaju k vytvoreniu
autentického zvukového prostredia vo VR.

Metody vyucby

* Praktické cvic¢enia a workshopy v Studiu aj exteriéri

* Interaktivne prednésky s praktickymi ukédzkami

 Timova praca na videoprojektoch

 Konzultécie, diskusie a analyza realnych pripadovych stadii

* Vyuzitie digitalnych a Al nastrojov pre postprodukciu

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Interaktivna a generativna hudba
AKU/UUI92/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %

Analyza interaktivneho hudobného systému: 30 %

Individualny generativny hudobny projekt: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy interaktivnej a generativnej hudby.

» Identifikovat’ hlavné softvérové a algoritmické pristupy v generativnej hudbe.

* Opisat’ r6zne modely interakcie so zvukom v redlnom case.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ generativne hudobné algoritmy v experimentalnej kompozicii.

» Experimentovat’ s interaktivnymi hudobnymi systémami v redlnom case.

* Vytvorit’ jednoduchu generativnu alebo interaktivnu hudobnu aplikaciu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ generativnu hudbu s vizudlnymi a multimedidlnymi systémami.

* Zhodnotit’ vyuzitie interaktivnych zvukovych prostredi v umeleckej a komerénej tvorbe.
* Aplikovat’ generativne hudobné postupy v redlnom case.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach generativnej hudby.

* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k interaktivnej hudobnej tvorbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o vyskum novych zvukovych formatov a adaptivnych kompozi¢nych systémov.
* Rozvijat’ schopnost’ programovat’ vlastné hudobné algoritmy a interaktivne aplikacie.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu generativnych systémov v umeleckej praxi.
* Objavovat’ nové sposoby vyuzitia Al v hudobnej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do interaktivnej a generativnej hudby — histéria a koncepty

2 Algoritmické generovanie hudby — pravidlové a stochastické metody

3 Softvérové nastroje pre generativnu hudbu (TidalCycles, Max/MSP, SuperCollider)
4 Dynamicka hudba — interaktivne zvukové systémy pre multimédia

5 Al a strojové ucenie v generativnej hudbe

6 Praca s MIDI, OSC a senzormi v interaktivnej hudobnej tvorbe

7 Sonifikacia pohybu a vizualnych vstupov — prepojenie s VR a AR

8 Experimentovanie s adaptivnym zvukovym dizajnom

9 Kompozi¢né stratégie v generativnej hudbe

10 Live coding a real-time hudobna interaktivita

11 Vytvorenie individudlneho alebo timového generativneho hudobného projektu
12 Zaverecna prezentacia a reflexia vystupov

Odporiacana literatira:

* Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art

* Curtis Roads: Composing Electronic Music: A New Aesthetic

* Nick Collins: Introduction to Computer Music

* David Cope: Experiments in Musical Intelligence

* Online zdroje: TOPLAP (Live Coding Network), SuperCollider tutorials, Max/MSP
documentation

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Interaktivna a generativna hudba poskytuje Studentom prehl'ad o metodologii
generovania hudby v realnom case, interaktivnych zvukovych systémoch a umelej inteligencii
v hudobnej tvorbe. Doraz sa kladie na experimentovanie s algoritmickou hudbou, adaptivnym
zvukovym dizajnom a interaktivnymi kompoziciami v r6znych multimedialnych a hernych
aplikaciach.

Studenti sa oboznamia s:

* Principmi generativnej hudby — od algoritmického komponovania po Al generovanie.

* Interaktivnymi zvukovymi systémami pre performancie, hry a multimédia.

* Softvérovymi néstrojmi pre generativnu a interaktivnu hudbu (Max/MSP, Pure Data,
TidalCycles, SuperCollider).

* Prepojenim zvukovej tvorby s vizualnymi a pohybovymi vstupmi (senzory, MIDI, OSC).
Metody vyucby

» Prednésky — historické, estetické a technické aspekty generativnej hudby.

* Praktické cvicenia — praca s nastrojmi na interaktivnu hudbu.

* Analyza hudobnych ukézok — interpretacia roznych generativnych pristupov.

* Diskusie — budticnost’ interaktivnej hudby a umelej inteligencie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Interaktivne projekcie 360° a CAVE technoldgie
AKU/UUI93/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Tvorba interaktivnych projektov: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy panoramatickych a sférickych projekeii.

* Opisat’ vyznam interaktivnych prvkov a priestorového zvuku vo vizuadlnom rozpravani.
Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ techniky prace s CAVE systémami a projekénymi technologiami.

* Prepojit’ priestorovy zvuk s interaktivnymi prvkami pre dynamicky a pohlcujuci zazitok.
Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi cvi¢eniami pri tvorbe interaktivnych projektov.

» Navrhnut’ a realizovat’ projekt, kde divak aktivne ovlada svoj pohl'ad a interaguje s obsahom.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si, ako interaktivne a imerzivne technologie menia divacke vnimanie a zazitok.

* Rozvijat’ timovu spolupracu (kameraman, zvukar, programator) a reSpektovat’ tlohy ¢lenov pri
tvorbe multimedialneho obsahu.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovedny pristup k divackemu komfortu (vyhybanie sa nevolnostiam, jasnost
inStrukeciti).

* Respektovat’ technické limity (hardvérova naroc¢nost’, priestorové usporiadanie) a etické zasady
pri vytvarani interaktivneho obsahu.

Metakognicia (Learning How to Learn)

* Vyhodnocovat vlastné experimenty s 360° a CAVE technoldgiami, zlepSovat’ postupy.

» Sledovat’ nové trendy v interaktivnych projekciach (AR, VR, haptické zariadenia) a adaptovat
ich do tvorby.

Struc¢na osnova predmetu:
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1. Zaklady 360° projekcii: technicka priprava, kamery, softvér

2. CAVE systémy: principy a moznosti, hardvérové poziadavky

3. Interaktivita: zakladné met6dy zapojenia divaka (sledovanie pohybu, volba uhla)
4. Priestorovy zvuk: nahrdvanie binaurdlneho audia, synchronizacia s obrazom

5. Praktické cvicenia: malé interaktivne ukazky, testovanie pohl'adu

6. Konzultacie: analyza pokusov s panoramatickou a sférickou projekciou

7. Programovanie interaktivnych prvkov: zaklady skriptovania, spdjanie senzorov a vstupnych
zariadeni

8. Pokrocilé koncepty: prepojenie redlneho prostredia s virtudlnym (mixed reality)
9. Timova praca na projekte: navrh kratkej imerzivnej sekvencie

10. Ladeniu pohl'adu a navigacie: zlepSovanie uzivatel'ského zazitku

11. Dokonc¢ovanie projektov, priprava na verejni prezentaciu

12. Finalna prezentécia a diskusia nad vysledkami projektov

Odporiacana literatira:

 Mel Slater a Sylvia Wirth: Interactive Storytelling for Virtual Reality

* Celine Tricart: Virtual Reality Filmmaking: Techniques & Best Practices
* Peter Weibel: Beyond the Screen: Art, Culture, and Virtual Environments

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy panoramatickych a sférickych projekcii (360° video, CAVE technologie).
2. Prepojit priestorovy zvuk a interaktivne funkcie pre vytvorenie dynamického zazitku.

3. Rozvijat’ praktické zrucnosti pri realizécii kratkych projektov, kde divak aktivne ovlada svoj
pohl’ad a interaguje s obsahom.

4. Integrovat’ teoretické a technické poznatky do realizovanych cviceni a findlnych projektov.
Charakter predmetu

* Predmet sa zameriava na pracu s panoramatickymi a sférickymi projekénymi systémami
(CAVE).

« Studenti sa nau¢ia prepojit’ priestorovy zvuk s interaktivnymi prvkami, umoziujicimi divakovi
vol'ne otacat’ pohl'ad a aktivne sa zapojit’ do rozpravania.

* Cielom kurzu je rozvijat’ praktické zru¢nosti pri tvorbe kratkych interaktivnych projektov s
dorazom na imerzivne a inovativne zazitky.

Metody vyucby

» Praktické cvic¢enia a workshopy v laboratdriu aj v priestoroch uréenych pre projekcie

* Interaktivne prednésky s praktickymi ukdzkami a pripadovymi §tadiami

» Timova praca a individudlne projekty

 Konzultacie a diskusie, analyza realnych projektov

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Interaktivne publikacie
AKU/UUI94/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza interaktivnej publikacie — pisomna praca: 20 %

Individualny alebo timovy projekt — vytvorenie interaktivnej publikacie: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy interaktivnych publikacii a ich rozdiely oproti statickym dokumentom.
» Identifikovat’ formaty a platformy vhodné na distribuciu interaktivnych publikacii.

* Opisat’ technologické moznosti a obmedzenia roznych interaktivnych publikacii.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ principy dizajnu a pouzivatel'skej skusenosti pri tvorbe digitdlnych publikacii.
» Experimentovat’ s interaktivnymi prvkami, ako st animéacie, hypertext, multimedialny obsah.
* Pripravit’ a exportovat’ interaktivnu publikdciu v PDF, EPUB alebo webovom formate.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ typografické a grafické principy s digitalnou interaktivitou.

* Zhodnotit’ pouzitelnost’ a CitateInost” interaktivnych publikacii na r6znych zariadeniach.
* Aplikovat’ gamifikaciu a interaktivne prvky na zlepSenie pouzivatel'ského zazitku.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname interaktivnych publikacii v sucasnej medialnej komunikacii.

* Reflektovat’ vlastné dizajnérske rozhodnutia v kontexte pouzivatel'skej skusenosti.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o multimedidlny obsah a jeho aplikacie v digitalnom dizajne.

* Rozvijat’ schopnost’ efektivne komunikovat’ vizudlne informacie v interaktivnej podobe.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ kvalitu interaktivnych publikacii na zdklade UX a dizajnovych principov.
» Experimentovat’ s novymi technoloégiami a inovativnymi formatmi publikovania.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do interaktivnych publikacii — prehl'ad technolégii a trendov

2 Dizajn interaktivnych dokumentov — typografia, kompozicia, U/UX
3 Préaca s interaktivnymi prvkami — hypertext, prepojenia, navigacia

4 Animacie a dynamické prvky — postuvanie, prechody, efekty

5 Vkladanie multimédii — video, zvuk, vektorové animacie

6 Formaty a export — Interactive PDF, EPUB, HTMLS5 publikacie

7 Gamifikécia a interaktivne prvky v digitalnych publikaciach

8 Cross-platform optimalizacia — Citate'nost’ na desktopoch, tabletoch, mobiloch
9 Interaktivne publikacie pre vzdelavanie, marketing a umenie

10 Automatizacia a workflow v interaktivnom publikovani

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentécia a obhajoba finalnych interaktivnych publikacii

Odporiacana literatira:

 Timothy Samara: Making and Breaking the Grid: A Graphic Design Layout Workshop

* Ellen Lupton: Thinking with Type

* James Felici: The Complete Manual of Typography

* Jan Tschichold: The Form of the Book

* Online zdroje: Adobe Interactive Publishing Tutorials, EPUB Accessibility Standards, UX/UI
for Digital Publications

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Interaktivne publikacie nadvidzuje na predmet DTP (Desktop Publishing) a rozsiruje
poznatky o tvorbu digitdlnych publikdcii s interaktivnymi prvkami.

Studenti sa naucia vytvarat’ digitalne knihy, interaktivne magaziny, multimedialne e-knihy a
webové publikacie s animaciami, videami, hypertextovymi prvkami a dynamickym obsahom.
Kurz sa zameriava na pouzitie profesiondlnych nastrojov na tvorbu interaktivnych publikacii,

ako st Adobe InDesign (Interactive PDF, EPUB), Affinity Publisher, Figma, alebo open-source
rieSenia.

Doraz sa kladie na prakticku aplikaciu dizajnérskych principov, pouzivatel'skej skusenosti (UX) a
optimalizaciu obsahu pre rozne digitalne platformy.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty a analyza profesionadlnych interaktivnych publikacii)
» Praktické workshopy (praca s typografiou, interaktivnymi prvkami, export do réznych
formatov)

* Individualne a timové projekty (tvorba digitalnych publikdacii s interaktivnymi prvkami)

* Analyza pripadovych §tadii (moderné interaktivne publikécie a ich UX)

» Kritické diskusie a spétna viazba (hodnotenie navrhov a iteracia dizajnu)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Kompozi¢né stratégie a techniky [
AKU/UUI95/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach a diskusiach: 30 %

Analyza hudobného diela alebo experimentalneho konceptu: 20 %

Individualny hudobny experiment: 40 %

Prezentécia vystupu a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny projekt musi byt koncep¢ne spracovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

» Identifikovat’ a vysvetlit’ hlavné tradi¢né kompozi¢né techniky eurdpskej hudby.

» Identifikovat’ a vysvetlit’ hlavné kompozi¢né techniky experimentalnej hudby druhej polovice 20.
storocia a sucasnosti.

2. Aplikacia (Application)

* Tvorivo aplikovat’ tradicné kompozicné techniky prostrednictvom praktickych cviceni.

» Tvorivo aplikovat’ sicasné (experimentalne) kompozicné techniky, vratane pouzitia rozsirenych
technik hry na hudobnych néstrojoch a vyuzitia zvukovych objektov v praktickych kompozi¢nych
cviCeniach.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit historické hudobné techniky so suc¢asnymi hudobnymi trendmi.

* Zhodnotit’ vplyv roznych hudobnych systémov na experimentalnu tvorbu.

* Aplikovat interdisciplinarne pristupy v hudobnej a multimedialnej tvorbe.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetike a filozofii hudby v kontexte umeleckého vyvoja.

* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k hudobnej interpretacii a kompozicii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozne hudobné tradicie a ich experimentalne re-interpretacie.

* Rozvijat’ schopnost’ intuitivneho hudobného myslenia a improvizacie.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ vlastné hudobné experimenty a analyzovat’ ich esteticky a koncepcny vyznam.
* Objavovat’ nové pristupy k tvorbe a manipulacii zvuku.

Stru¢na osnova predmetu:

1 - 2 Zakladné parametre hudby a praca s nimi v hudobnej kompozicii.

3 - 6 Kompozi¢né techniky tradi¢nej eurdpskej hudby.

7 - 9 Kompozi¢né techniky avantgardy a experimentalnej hudby. Praca so zvukom — pripravené
nastroje, alternativne zvukové objekty.

10 - 12 Elektronickéd hudba a akusticka manipuldcia zvuku. Hranice medzi hudbou a zvukovou
performanciou.

13 Vytvorenie vlastného experimentalneho hudobného konceptu. Priprava a testovanie zvukovych
foriem pre zaverecny vystup. Prezentacia individudlnych hudobnych experimentov.

Odporiacana literatira:

* BAILEY, Kathryn: The Twelve-Note Music of Anton Webern. 1991. Cambridge: Cambridge
University Press, ISBN 0-521-39088-5.

« BENES, Juraj. O sonatovosti. Niekol'’ko poznamok k Beethovenovym klavirnym sonatam. In:
Slovenska hudba, 2011, ro¢. 37, ¢. 2,s. 113 - 119.

* BERNARD, Jonathan W.: The Music of Edgard Varése. 1987. New Haven: Yale University
Press.

* CAGE, John: Notations. 1969. New York: Something Else Press.

* CAGE, John. Silence. 2010. Praha: Tranzit, ISBN 978-80-87259-07-8.

* De la Motte, Diether. Kontrapunkt. 2019. Bratislava: Hudobné centrum. ISBN 9788089427314.
« DORUZKA, Petr a kol.: Hudba na pomezi. 1991. Praha: Panton. ISBN 80-7039-125-1.

« FALTIN, Peter. Funkcia zvuku v hudobnej truktire. 1966. Bratislava: Statne hudobné
vydavatel'stvo.

» GRIFFITH, Paul: Modern Music, The Avantgarde since 1945. 1981. London: J. M. Dent &
Sons Ltd. ISBN 0-460-04365-X.

« HRCKOVA, Nad’a a kol.: Dejiny hudby VI, 20. storogie (1). 2005. Bratislava: Ikar. ISBN
80-551-1241-2.

« HRUSOVSKY, Ivan. Uvod do $tidia tedrie harmonie. 2019. Bratislava: Hudobné centrum.
ISBN 9788089427383.

* HUTTER, Josef. Hudebni mysleni. 1943. Praha: Dr. Véclav Tomsa.

* CHRISTENSEN, Erik: The Musical Timespace. 1996. Aalborg: Aalborg University Press.
ISBN 87-7307-525-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Hudebni kompozice: Stru¢ny komplexni pohled z hlediska skladatele.
1989. Praha: Supraphon. ISBN 80-7058-150-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Novodobé skladebni sméry v hudb¢. 1965. Praha: Statni hudebni
vydavatelstvi.

« KRESANEK, Jozef. 1994. Tektonika. Bratislava: ASCO.

« KRESANEK, Jozef. 1982. Tonalita. Bratislava: OPUS.

« KRESANEK, Jozef. 1977. Zaklady hudobného myslenia. Bratislava: OPUS.

* NICHOLLS, David: American Experimental Music 1890-1940. 1990. Cambridge: Cambridge
University Press.

* NYMAN, Michael: Experimentalna hudba. Cage a ini, Hudobné centrum, Bratislava 2007.
ISBN 978-80-88884-93-4.

« PINOS, Alois. 2008. Co je ve hie? Otazky uspofadani hudebniho materialu v soudobe skladbg.
Brno: JAMU. ISBN978-80-86928-41-8.
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* REICH, Steve. Writings about Music. 1974. Nova Scotia: Press of the Nova Scotia College of
Art and Design.

» RISINGER, Karel. Hierarchie hudebnich celki. 1969. Praha: Panton.

» RISINGER, Karel. Nauka o kontrapunktu 20. stoleti. 1984. Praha: Panton.

« SCHAFFER, Boguslaw. 1976. Wstep do kompozycji / Introduction to Composition. Krakow:
Polskie Wydawnictwo Muzyczne.

» SCHAEFFER, John. New Sounds. 1987. New York: Harper & Row, Publishers. ISBN
0-06-097081-2.

« SCHONBERG, Arnold. Fundamentals of Musical Composition. 1967. London: Faber. ISBN
0-571-09276-4.

* SMITH BRINDLE, Reginald: New Music. The Avant-Garde since 1945. 1987. Oxford, New
York: Oxford University Press. ISBN 0-19-315468-4.

*« STOCKHAUSEN, Karlheinz. Stockhausen on Music: Lectures and Interviews. 1989. London,
New York: M. Boyars. ISBN 9780714529189

« WILSON, Peter Niklas. Uvahy o improvizovanej hudbe. 2002. Bratislava: Hudobné centrum.
ISBN 80-88884-35-7.

* Partitury a nahravky diel zo svetovej hudobnej literatiry daného obdobia.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Kompozi¢né stratégie atechniky I sa zameriava na praktické osvojovanie zakladnych
kompozi¢nych technik v historickom aj si¢asnom kontexte. Studenti buda pracovat’ tak s
parametrami a technikami tradi¢nej eurdpskej hudby, ako aj so zvukovo-hudobnymi parametrami
a technikami hudby sucasnosti, resp. experimentalnej hudby druhej polovice 20. storocia a tieto
skamat’, vzajomne prepajat’ a tvorivo kombinovat’.

Cielom predmetu je:

* Rozvijat’ hudobnu kreativitu prostrednictvom praktickych cviceni.

* Osvojit’ si Siroké spektrum kompozi¢nych technik.

» Experimentovat’ s nekonvencnymi hudobnymi pristupmi (praca so zvukom, rozsirené techniky
hry na nastroji, praca s jednoduchymi zvukovymi objektmi a pod.).

* Pri realizacii tvorivych zadani vediet’ kombinovat’ tradicné a su¢asné experimentalne postupy.
* Vytvorit’ vlastné hudobné experimenty pomocou jednoduchych zvukovych objektov a
elektronickych nastrojov (DYT a pod.).

Metody vyucby

* Prednésky — teoretické aspekty hudobnej formy a kompozicie.

* Praktické cviCenia — rytmicka improvizacia, mikrotonalna hra, experimentovanie s nastrojmi.

* Analyza hudobnych diel — skimanie Struktiry a interpretacie v experimentalnej hudbe.

* Zvukové workshopy — praca s alternativnymi nastrojmi a elektronickym zvukom.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mag. art. Juraj Vajo, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Kompozi¢né stratégie a techniky I1
AKU/UUI96/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza hudobného diela: 30 %

Zaverec¢na esej alebo vyskumny projekt: 40 %

Kriticka reflexia a prezentécia zaverov: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % prednasok a seminarov.

» ZavereCna praca musi byt analyticky spracovand a reflektovat’ prepojenie tradicnych a
experimentalnych hudobnych technik.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' rozdiely medzi réznymi tradicnymi hudobnymi systémami a ich Specifickymi
technikami.

* Identifikovat’ kl'uCové prvky avantgardnych hudobnych smerov a ich inSpiraciu v tradiénych
hudobnych formach.

* Opisat’ vyvoj nekonvencnych hudobnych technik v si¢asnom hudobnom umeni.

2. Integrovanie (Integration)

* Prepojit historické hudobné formy so sucasnymi pristupmi v hudobnom experimente.
 Zhodnotit’ vplyv improvizacie, zvukovych experimentov a elektroakustickych prvkov na vyvoj
hudobnych zanrov.

* Aplikovat’ teoretické poznatky na analyzu konkrétnych hudobnych diel.

3. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach experimentalnej hudby a jej vztahu k tradicii.
* Reflektovat’ ulohu hudby v spolo¢nosti a jej prepojenie s multimedialnym umenim.

4. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o inovativne hudobné koncepty a ich umelecky potencial.

* Rozvijat’ schopnost’ analyzy zvuku a experimentalneho myslenia v hudbe.

5. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ rézne hudobné pristupy a analyzovat’ ich umelecké vychodiska.
* Objavovat' nové moznosti prepojenia hudobnej teorie, akustiky a digitdlneho spracovania zvuku.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Hudobné systémy mimo eurdpskej tradicie — mikrotondlna a modalna hudba
2 Improvizacia v tradiénych a sicasnych hudobnych formach

3 Experimentalne pristupy k rytmu a neobvyklé metrické Struktary

4 Hudba v ritudli a jej vplyv na sucasné hudobné formy

5 Akustickd manipuléacia zvuku a spektralna hudba

6 Elektronicka hudba a rozsirené techniky hry na néstroje

7 Interdisciplindrne prepojenia hudby s vizudlnym umenim

8 Avantgardné pristupy k notacii a grafické partitiry

9 Algoritmicka a generativna hudba — prepojenie s Al a kodovanim zvuku

10 Sound art a multimedialne hudobné performancie

11 Vytvorenie individualneho projektu na zéklade vybranych hudobnych konceptov
12 Zaverecna diskusia a prezentacia vyskumu v oblasti experimentalnej hudby

Odporiacana literatira:

* BAILEY, Kathryn: The Twelve-Note Music of Anton Webern. 1991. Cambridge: Cambridge
University Press, ISBN 0-521-39088-5.

« BENES, Juraj. O sonatovosti. Niekol'’ko poznamok k Beethovenovym klavirnym sonatam. In:
Slovenska hudba, 2011, ro¢. 37, ¢. 2, s. 113 - 119.

* BERNARD, Jonathan W.: The Music of Edgard Varése. 1987. New Haven: Yale University
Press.

* CAGE, John: Notations. 1969. New York: Something Else Press.

* CAGE, John. Silence. 2010. Praha: Tranzit, ISBN 978-80-87259-07-8.

De la Motte, Diether. Kontrapunkt. 2019. Bratislava: Hudobné centrum. ISBN 97880894273 14.
« DORUZKA, Petr a kol.: Hudba na pomezi. 1991. Praha: Panton. ISBN 80-7039-125-1.

« FALTIN, Peter. Funkcia zvuku v hudobnej truktire. 1966. Bratislava: Statne hudobné
vydavatel'stvo.

» GRIFFITH, Paul: Modern Music, The Avantgarde since 1945. 1981. London: J. M. Dent &
Sons Ltd. ISBN 0-460-04365-X.

« HRCKOVA, Nad’a a kol.: Dejiny hudby VI, 20. storoéie (1). 2005. Bratislava: Ikar. ISBN
80-551-1241-2.

« HRUSOVSKY, Ivan. Uvod do $tidia tedrie harmonie. 2019. Bratislava: Hudobné centrum.
ISBN 9788089427383.

* HUTTER, Josef. Hudebni mysleni. 1943. Praha: Dr. Vaclav Tomsa.

* CHRISTENSEN, Erik: The Musical Timespace. 1996. Aalborg: Aalborg University Press.
ISBN 87-7307-525-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Hudebni kompozice: Stru¢ny komplexni pohled z hlediska skladatele.
1989. Praha: Supraphon. ISBN 80-7058-150-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Novodobé skladebni sméry v hudb¢. 1965. Praha: Statni hudebni
vydavatelstvi.

« KRESANEK, Jozef. 1994. Tektonika. Bratislava: ASCO.

« KRESANEK, Jozef. 1982. Tonalita. Bratislava: OPUS.

« KRESANEK, Jozef. 1977. Zaklady hudobného myslenia. Bratislava: OPUS.

* NICHOLLS, David: American Experimental Music 1890-1940. 1990. Cambridge: Cambridge
University Press.

* NYMAN, Michael: Experimentalna hudba. Cage a ini, Hudobné centrum, Bratislava 2007.
ISBN 978-80-88884-93-4.
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« PINOS, Alois. 2008. Co je ve hie? Otazky uspoiadani hudebniho materialu v soudobe skladbg.
Brno: JAMU. ISBN978-80-86928-41-8.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Kompozi¢né stratégie a techniky II nadvédzuje na Kompozicné stratégie a techniky I,
pricom prehlbuje poznatky aj schopnosti tvorivej kompozicnej prace ziskanej v prvom semestri
vyuky.

Cielom predmetu je:

* Presktimat’ SirSie spektrum tradi¢nych hudobnych technik v roznych kulturach.

* Analyzovat’ avantgardné hudobné smery 20. a 21. storo€ia a ich vzt'ah k tradi¢nej hudbe.

* Pochopit’ vplyv improvizacie a zvukovej manipulécie na formovanie hudobnych Struktur.

» Diskutovat’ 0 moznostiach integracie tradi¢nych a experimentalnych hudobnych postupov do
sucasnej umeleckej tvorby.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mag. art. Juraj Vajo, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Koncepty a umelecké zamery |
AKU/UUI16/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna i¢ast’ na seminaroch a workshopoch: 20 %

Analyza kreativneho procesu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — prezentacia umeleckého konceptu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % seminaroyv.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy tvorivého procesu a vyvoja konceptov v umeni.

* Identifikovat’ rdzne pristupy k tvorbe umeleckych zamyslov.

* Opisat’ metodologie kreativneho myslenia a umeleckého vyskumu.

2. Aplikacia (Application)

* Rozvijat’ origindlne umelecké koncepty na zaklade analyzy a vyskumu.

* Aplikovat’ kreativne metddy v procese generovania napadov a vizualizacie myslienok.
» Experimentovat s roznymi formatmi a médiami pri tvorbe umeleckych projektov.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ individualnu umelecku prax s interdisciplinarnymi pristupmi.

* Zhodnotit’ vyvoj vlastnych projektov v SirSom kultirnom a spolo¢enskom kontexte.
* Aplikovat’ inovativne pristupy pri formulovani kreativnych stratégii.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname umeleckej tvorby v kontexte osobnej identity a spolo¢nosti.
* Reflektovat’ vlastny tvorivy proces a jeho potencidl v rimci umeleckého vyvoja.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie a rozvoj individualneho umeleckého hlasu.

* Rozvijat’ schopnost’ kreativneho sebavyjadrenia a kritickej reflexie.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu roznych metdd tvorby a planovania umeleckych projektov.
 Experimentovat’ s novymi stratégiami kreativneho myslenia a umeleckej produkcie.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do konceptualneho myslenia v umeni — zakladné principy a metody

2 Kreativita ako proces — brainstorming, mapovanie myslienok, asociacie

4 Formulacia umeleckého konceptu — od idey k vizualizécii

5 Interdisciplindrne pristupy — prepojenie umenia s vedou, filozofiou a technologiou
6 Experimentalne pristupy v umeni — kombinovanie médii, interaktivne stratégie
7 Proces tvorby — od nécrtu k realizécii projektu

8 Kriticka reflexia a analyza — hodnotenie vlastnej a cudzej tvorby

9 Stratégie prezentacie konceptu — verbalne a vizudlne rozpracovanie

10 Umelecky manifest — formulovanie osobného tvorivého programu

11 Konzultacie k individudlnym a skupinovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba umeleckych konceptov

Odporiacana literatira:

» Edward de Bono: Serious Creativity: Using the Power of Lateral Thinking to Create New Ideas
* Twyla Tharp: The Creative Habit: Learn It and Use It for Life

« John Berger: Ways of Seeing

* Donald Schon: The Reflective Practitioner: How Professionals Think in Action

» Mihaly Csikszentmihalyi: Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention

* Online zdroje: Artforum, E-flux, Leonardo Journal, Creative Commons

* Foster, H. — Kraussova, R. — Bois, Y.-A. — Buchloh, B.H.D.: Uméni po roce 1900.
Modernismus. Antimodernismus. Postmodernismus. Praha : Slovart, 2007, nové doplnené
vydanie 2015.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom praktické a teoretické nastroje na rozvoj originalnych umeleckych
konceptov a tvorivych stratégii.

Studenti sa naucia formulovat’ umelecky koncept, rozvijat’ kreativne myslienky a hl'adat
prepojenia medzi obsahom, formou a médiom, pricom doraz sa kladie na analyzu, kritické
myslenie a experimentovanie v umeleckom procese.

Kurz podporuje individualnu aj kolaborativnu tvorbu, pricom integruje interdisciplinarne pristupy
a prepojenie teorie s praxou.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty kreativity a umeleckého myslenia)

* Praktické cvicenia (rozvoj individualnych a skupinovych konceptov)

* Individudlne a timové projekty (realizacia umeleckych idei a ich analyza)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie tvorivého procesu a umeleckych stratégii)

» Workshopové aktivity (experimentovanie s roznymi médiami a pristupmi k tvorbe)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
MgA. Lucia Hornakova Cernayova, ArtD.
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Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Koncepty a umelecké zamery 11
AKU/UUI17/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna i¢ast’ na seminaroch a workshopoch: 20 %

Analyza kreativneho procesu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — realizécia umeleckého konceptu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % seminaroyv.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokrocilé principy tvorby konceptu a planovania umeleckych projektov.

» Identifikovat’ metddy a techniky experimentalneho myslenia v umeni.

* Opisat’ sic¢asné umelecké trendy v kontexte interdisciplinarnych pristupov.

2. Aplikacia (Application)

* Rozvijat’ komplexné umelecké koncepty a prepojit’ ich s teoretickym vyskumom.

* Aplikovat’ rdzne pristupy k realizacii umeleckych projektov naprie¢ médiami.

» Experimentovat’ s novymi technolégiami, materialmi a formatmi v umeleckej tvorbe.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ umeleckt prax s aktudlnymi spolo¢enskymi, kultirnymi a filozofickymi otazkami.
* Zhodnotit’ vplyv interdisciplinarity na tvorbu umeleckého diela.

* Aplikovat’ nové metodologie pri formulovani umeleckych projektov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve umenia na spolo¢nost’ a individudlnu identitu.

* Reflektovat’ etické a estetické aspekty vlastnej tvorby.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentalne pristupy a hl'adanie novych moznosti umeleckej expresie.
* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia a vizualnej analyzy v umeleckom diskurze.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu svojich kreativnych stratégii a umeleckych postupov.
» Experimentovat’ s vlastnym autorskym pristupom k umeleckej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Pokrocilé konceptualne myslenie v umeni — rozsirenie teoretickych zakladov
2 Kriticka reflexia a analyza sti¢asnych umeleckych smerov

3 Interdisciplinarne stratégie v umeleckej praxi

4 Metodologie umeleckého vyskumu — vyvoj vlastného tvorivého procesu
5 Experimentovanie s formou — multimedialne a interaktivne pristupy

6 Umela inteligencia, algoritmicka estetika a generativne umenie

7 Kuratorské stratégie a prezentacia konceptu

8 Proces tvorby — testovanie, iterdcia a vizualizacia konceptov

9 Kontextualizécia a aplikacia teorie v praxi

10 Priprava umeleckého portfolia a verejnej prezentacie

11 Konzultacie k individudlnym a skupinovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba umeleckych projektov

Odporiacana literatira:

* Grant Kester: Conversation Pieces: Community and Communication in Modern Art
» Claire Bishop: Artificial Hells: Participatory Art and the Politics of Spectatorship

* Nicholas Bourriaud: Relational Aesthetics

 Lev Manovich: Software Takes Command

* Lucy Lippard: The Lure of the Local: Senses of Place in a Multicentered Society

* Online zdroje: E-flux, Artforum, Leonardo Journal

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet nadvézuje na Koncepty a umelecké zamery I a rozvija Studentove schopnosti
formulovat, rozvijat’ a realizovat’ komplexné umelecké projekty.

Zameriava sa na pokrocilé metody konceptudlneho myslenia, interdisciplinarnu pracu a
inovativne pristupy k tvorbe umeleckych diel. Studenti sa nau¢ia zohladiiovat’ §irsi spologensky,
filozoficky a technologicky kontext pri vyvoji umeleckych projektov a budu sa venovat’
experimentovaniu s médiami, metodoldgiami a kreativnymi procesmi.

Doraz sa kladie na samostatnu a timovu pracu, prezentaciu umeleckych projektov a kriticku
reflexiu.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (pokrocilé koncepty umeleckého myslenia a tvorby)

* Analyza umeleckych diel (interpretacia inovativnych foriem su¢asného umenia)

* Individualne a timové projekty (vyvoj a realizacia vlastnych umeleckych konceptov)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie a sebareflexia tvorivého procesu)

» Workshopové aktivity (experimentovanie s rdznymi médiami a formatmi umeleckého
vyjadrenia)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
MgA. Lucia Hornakova Cernayova, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Strana: 173



Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nézov predmetu: Kontaktny workshop
AKU/UUI18/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ workshope: 60 %

Timova praca a spolupraca na projekte: 30 %

Prezentécia vystupu a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ vietky &asti workshopu a aktivne sa zapojit’ do timovej prace.

* Prezentécia vystupu moze byt v podobe kratkeho audiovizualneho diela alebo vlastného vystupu
pred publikom.

* Reflexia a spétna vidzba na workshop.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy interdisciplinarnej spoluprace v umeleckej tvorbe.

» Identifikovat’ technologické a umelecké moznosti Al v si¢asnom umeni.

* Opisat’ organizac¢nu Struktiru $tadia a fungovanie ateliérovych laboratorii.

2. Aplikacia (Application)

» Pouzit' zadkladné néstroje a metddy pre experimentdlnu pracu s vizudlnym, zvukovym a
interaktivnym umenim.

» Experimentovat’ s kreativnymi procesmi, ktoré spajaju tradicné umelecké postupy s digitdlnymi
nastrojmi a Al

* Vytvorit’ kratky timovy projekt ako prva umelecku skusenost’ v stadiu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ rézne umelecké discipliny do jedného interdisciplinarneho projektu.

* Zhodnotit’ vyznam spoluprace medzi technologiami a umeleckou kreativitou.

* Aplikovat’ timové a individualne zrucnosti v tvorivom procese.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o lohe umenia a umelej inteligencie v sucasnej spolo¢nosti.

* Reflektovat’ vlastné oakavania a motivacie vo vztahu k studiu a profesijnému rastu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o interdisciplinarnu spolupracu a experimentovanie s novymi technolégiami.
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* Rozvijat’ schopnost’ kolektivneho riesenia kreativnych problémov.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastné skusenosti s prvymi umeleckymi experimentmi a interakciou s novymi
nastrojmi.

* Objavovat’ efektivne pracovné stratégie pre timova tvorbu v akademickom a profesionadlnom
kontexte.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do $tidia — interaktivna orientacia, zoznamenie sa s prostredim

» Experimentovanie s obrazom, zvukom a interaktivitou

» Al v umeni — prvé kreativne skusenosti s generativnymi a interaktivnymi nastrojmi
» Timova praca a kreativita — tvorba prvého spolocného umeleckého diela

* Reflexia, verejna prezentacia workshopovych vystupov, spéatna vizba

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Cielom predmetu je vytvorit’ pozitivny a motivujici vstup pre novych studentov do stadia
bakalarskeho programu Umenie a umeld inteligencia, ul’'ahcit’ prechod zo strednej Skoly do
vysokoskolského prostredia, podporit’ atmosféru otvorenosti, spoluprace a tvorivého myslenia,
rozvijat’ interdisciplindrne myslenie a timovu spolupracu prostrednictvom projektov spajajucich
vizualne umenie, audiovizualnu tvorbu, interaktivne médid a experimentalnu pracu s umelou
inteligenciou a digitdlnymi médiami. Predmet zaroven sprostredkuje orientaciu v akademickom
prostredi a Studenti sa oboznamia s pedagogickym timom, Studijnym pldnom a predmetmi ako aj
priestormi Skoly a technickym vybavenim.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS NEABS

0.0 0.0

Vyuéujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Konverzacie v cudzom jazyku I
AKU/UUI19/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a jazykovych cvic¢eniach: 30 %

Diskusie a improvizované konverzacie: 30 %

Individualny alebo skupinovy projekt — odborna prezentacia: 10 %

Zaverecna jazykova skuska a hodnotenie plynulosti: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % jazykovych cvieni.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ jazykové Struktury potrebné na plynuli komunikaciu na urovni B2/C1.

« Identifikovat’ Specificku slovnll zasobu suvisiacu s umenim, technoldgiou a médiami.

* Opisat’ rozne komunika¢né stratégie pre efektivne vyjadrovanie v cudzom jazyku.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk pri akademickych a profesiondlnych diskusiach.

* Aplikovat’ pokrocilé jazykové konstrukcie v argumentécii a prezentaciach.

* Viest plynulé a suvislé konverzacie na odborné a spolocenské témy.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové znalosti s praktickymi komunikaénymi situdciami v umeleckom a
technologickom kontexte.

* Zhodnotit’ rozne argumentacné pristupy a ich efektivnost’ v komunikacii.

* Aplikovat’ jazykové stratégie pri rieSeni problémov a negociaciach.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o aktualnych umeleckych, medialnych a spoloc¢enskych témach v anglictine.
* Reflektovat’ vlastné jazykové zrucnosti a ich vyuzitie v profesionalnom prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zdokonal'ovanie istneho prejavu v cudzom jazyku.

* Rozvijat’ schopnost’ interkulturnej komunikacie a aktivnej Gcasti na medzinarodnych diskusidch.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ vlastné silné a slabé stranky v ustnej komunikacii a pracovat’ na ich zlepSeni.
* Experimentovat’ s rtéznymi jazykovymi a konverzacnymi technikami na zvysenie plynulosti.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do kurzu — diagnostika tirovne reéi, identifikacia individualnych cielov
2 Konverzaéné techniky — prekonavanie jazykovych bariér, aktivne pocuvanie
3 Argumentdcia a kritické myslenie — ako presved¢ivo vyjadrit’ myslienky

4 Umelecké diskusie — interpretacia vizualneho a multimedialneho obsahu

5 Prezentaéné zrucnosti — ako efektivne vystupovat’ pred publikom v anglictine
6 Analyza a komentovanie audiovizudlnych diel — odborné terminologie

7 Interkultarna komunikécia — jazykové nuansy v medzinarodnom prostredi

8 Debata na odborné témy — improvizacia a argumentacné techniky

9 Profesijna komunikacia — ako viest’ networking a interaktivne rozhovory

10 Simulécia realnych situacii — umelecké granty, interview, akademicka diskusia
11 Priprava na tstne skusky

12 Zavere¢né hodnotenie — jazykova prezentacia a spitna vizba

Odporiacana literatira:

. Mark Powell: Presenting in English

. Deborah Tannen: The Argument Culture

. Tony Lynch: Study Speaking: A Course in Spoken English for Academic Purposes
. O'Reilly Media: English for Presentations at International Conferences

. Jean Yates: Practice Makes Perfect: English Conversation

. Olly Richards: Conversations in English

. Matt Purland: Real Life English Conversations

. Collins Easy Learning English Conversation

. Everyday Conversations: Learning American English

O 00 1 O N B W —

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Konverzacie v cudzom jazyku I je zamerany na intenzivne precvi¢ovanie Ustnej
komunikacie v anglickom jazyku s dorazom na umelecké, medialne a technologické témy.
Studenti budu rozvijat’ plynulost a presnost’ v Gistnom prejave, nauéia sa efektivne argumentovat’,
prezentovat’ odborné témy a viest’ diskusie. Kurz zaroven zahfiia nacvik spontannej konverzacie,
improvizacie a jazykovej interakcie v simulovanych akademickych a profesiondlnych situaciach.
Metody vyucby

* Jazykové simulacie (akadémia, média, umenie, pitching projektov)

* Individualne a skupinové diskusie (vedecké, umelecké, aktudlne témy)

* Interaktivne hry a improvizacia v konverzacii

* Analyza a komentovanie multimedidlneho obsahu v angli¢tine

* Praca na plynulosti a vyslovnosti v autentickych situaciach

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:

Strana: 179




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Konverzacie v cudzom jazyku 11
AKU/UUI20/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: CviCenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a jazykovych cvic¢eniach: 30 %

Diskusie a improvizované rozhovory: 30 %

Individualna odborna prezentacia: 10 %

Zaverecné hodnotenie — jazykova simulacia akademickej diskusie: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % jazykovych cvieni.

* Zavere¢na prezentacia musi byt realizovana a prezentovana.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokrocilé jazykové Struktiry a Stylistické rozdiely v roznych formach ustneho prejavu.
« Identifikovat’ odborné pojmy a Specifickt terminologiu v oblasti umenia, dizajnu a technologii.
* Opisat’ zasady efektivneho interkultirneho komunikaéného stylu.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ anglicky jazyk pri prezentaciach, verejnych vystiipeniach a odbornych diskusiach.

* Aplikovat’ presvedcivé argumentacné techniky v diskusii a akademickych debatach.

* Viest’ formalne aj neformalne profesionédlne rozhovory v anglickom jazyku.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ jazykové schopnosti so strategickym vyjadrovanim pri networkingu a akademickych
prezentéciach.

* Zhodnotit’ efektivnost’ roznych komunikacnych stratégii v odbornom prostredi.

* Aplikovat’ pokroc¢ilé jazykové techniky pri rieSeni problémov a negociaciach.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o globalnych kulturnych a umeleckych trendoch v anglickom jazyku.

* Reflektovat’ svoj vlastny pokrok a efektivitu v komunikacii v interkultirnom prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zdokonal’'ovanie stneho prejavu a schopnosti presved¢ivo komunikovat’.
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* Rozvijat’ schopnost’ prezentacie vlastnych umeleckych a vyskumnych projektov v anglickom
jazyku.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastné silné a slabé stranky v jazykovej komunikacii a pracovat’ na ich zlepSeni.
 Experimentovat’ s réznymi prezentacnymi $tylmi a argumenta¢nymi technikami.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Rozsirenie argumentacnych technik — ako efektivne obhajovat’ svoje myslienky
2 Pokrocilé struktiry akademickej a profesiondlnej komunikacie

3 Prezenta¢né zrucnosti — vizualna a verbalna Stylistika pre verejné vystupenia

4 Kriticka analyza multimedialnych obsahov a interpretacia audiovizualnych diel
5 Rétorika a persuasivna komunikacia — ako efektivne presvedcit’ publikum

6 Interkultirna komunikécia — adaptécia re¢i pre rozne kultirne prostredia

7 Networking a profesijné kontakty — budovanie vztahov v anglictine

8 Pitching projektov — ako efektivne prezentovat umelecké a vyskumné projekty
9 Jazykové techniky v negocidcidch a rieSeni konfliktov

10 Simulécia interview — vedenie a ucast’ na akademickych a profesiondlnych rozhovoroch
11 Priprava na verejnu diskusiu a debatné formaty

12 Zaverec¢né hodnotenie — simulacia akademickej konferencie a reflexia pokroku

Odporiacana literatira:

. Mark Powell: Presenting in English

. Deborah Tannen: The Argument Culture

. Tony Lynch: Study Speaking: A Course in Spoken English for Academic Purposes
. O'Reilly Media: English for Presentations at International Conferences

. Jean Yates: Practice Makes Perfect: English Conversation

. Olly Richards: Conversations in English

. Matt Purland: Real Life English Conversations

. Collins Easy Learning English Conversation

. Everyday Conversations: Learning American English

O 00 1 O U B W —

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Konverzacie v cudzom jazyku Il nadvidzuje na Konverzacie v cudzom jazyku I a d’alej
rozvija plynulost, presnost’ a Stylisticka variabilitu ustnej komunikécie v anglickom jazyku.
Studenti sa zdokonalia v umeleckej a profesionalnej argumentécii, pricom sa kladie doraz na
praktické vyuzitie jazyka v medzinarodnej akademickej a tvorivej sfére. Doraz bude kladeny na
prezentovanie vlastnych projektov, networking, pitching a negocia¢né zru¢nosti v anglictine.
Metody vyucby

* Interaktivne jazykové simuldcie (diskusie, interview, pitching, networking)

* Individualne a skupinové prezentacie (praca na rétorickych zru¢nostiach)

* Praca s multimedidlnymi obsahmi a odbornymi textami v angli¢tine

* Analyza jazykovej Struktury a jej aplikacia v profesionalnom prostredi

» Cvienia na zlepSenie vyslovnosti, intonacie a rytmu prejavu

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
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PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Konzultacie k zavere¢nému projektu
AKU/UUI21/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na konzultaciach a dokumentacia procesu: 30 %

Kvalita a finalizacia zdvere¢ného projektu: 50 %

Priprava na obhajobu — prezentacia a analyza procesu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % konzultacii.

* Projekt musi byt technicky a koncepcne vypracovany podl'a definovaného zameru.

« Student musi preukazat’ schopnost’ reflektovat’ odbornti spitni vizbu a implementovat’ ju do
projektu.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ teoretické a praktické aspekty vlastného zavere¢ného projektu.

» Identifikovat’ jeho silné a slabé stranky na zaklade spatnej vizby mentorov.

* Opisat’ proces vyvoja projektu, jeho metodologické a technické riesenie.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ odportcania konzultantov na vylepSenie a finalizaciu prace.

» Experimentovat’ s novymi pristupmi alebo technologiami pri rieSeni problémov v projekte.
* Vytvorit’ efektivnu prezentaciu a obhajobu zavereéného projektu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ vystupy z réznych disciplin (vizual, zvuk, interaktivita, Al) do koherentného celku.
* Zhodnotit’ vyznam metodologickej reflexie a odborného mentoringu v umeleckej praxi.

* Aplikovat’ stratégiu verejnej prezentdcie diela v digitalnych alebo fyzickych priestoroch.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzvach interdisciplindrneho umeleckého vyskumu.

* Reflektovat’ vlastny umelecky a profesijny rozvoj v procese konzultécii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o neustale zlepSovanie kvality svojho umeleckého vystupu.

* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ s odbornou spétnou védzbou a integrovat’ ju do tvorivého procesu.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ vlastné pracovné postupy a ich efektivitu v procese tvorby zaverecného projektu.
* Objavovat’ nové spdsoby optimalizacie workflowu v interdisciplindrnych umeleckych projektoch.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvodna konzultacia — revizia projektu a definovanie kl'ai¢ovych vyziev
2 Stratégie vizualnej, zvukovej a interaktivnej kompozicie

3 Konzultacie k metodologii umeleckého vyskumu a experimentovaniu
4 Technicka realizacia projektu — rieSenie problémov a optimalizacia

5 Implementécia spitnej vizby — adaptacia konceptu na zaklade odporacani
6 Priprava finalnej verzie umeleckého diela — uprava prezentacie

7 Testovanie prezentacie v akademickom a verejnom kontexte

8 Konzultacie k pisomnej a vizudlnej dokumentacii projektu

9 Verejna skusobna prezentacia s odbornou reflexiou

10 Finalna tiprava projektu a vystavnej prezentéacie

11 Konzultacie k obhajobe projektu na Statnej skuske

12 Finalne hodnotenie procesu a priprava na verejnu prezentaciu

Odporiacana literatira:

* Donald Schon: The Reflective Practitioner

» Edward de Bono: Serious Creativity

 Lev Manovich: Al & The Future of Creativity

* Grant Kester: Conversation Pieces: Community and Communication in Modern Art

* Online platformy: MIT OpenCourseWare, Creative Applications Network, Ars Electronica
Archive

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Zabezpecit’ pravidelnu odbornu reflexiu Studentského projektu a jeho metodologického
uchopenia.

* Poskytnut’ Studentom individualizovanu spitna vézbu pre optimalizaciu umeleckého vystupu.
» Umoznit’ konzultacie so Specialistami na vizualne umenie, zvukovy dizajn, interaktivne
technologie a Al

* Pomdct’ Studentom efektivne Struktirovat’ prezentaciu svojho projektu a pripravit’ sa na
obhajobu.

Charakter vyucby

» Konzultacie k zaverecnému projektu su podporou pre Studentov pocas poslednej fazy ich
individualneho umeleckého alebo vyskumného projektu.

* Predmet zabezpecuje pravidelnu odbornu spétna vézbu, usmernenie pri finalizacii prace a
metodologick podporu.

* Individudlne stretnutia s pedagégmi a mentormi z r6znych oblasti (umelecka prax, Al vyskum,
interaktivne média, multimedidlne umenie).

* Analyza a reflexia konceptov, metodologie a technického riesenia zaverecného projektu.

* Doraz na optimalizaciu prezentécie diela — priprava na verejné vystavenie, XR platformy, online
galérie alebo Zivé podujatia.

* Podpora pri priprave obhajoby pred odbornou komisiou v rdmci Statnej skasky.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Kreativne pisanie a storytelling pre linearne média
AKU/UUI22/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza literarneho alebo audiovizualneho pribehu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — tvorba originalneho pribehu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % seminaroyv.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy linearneho storytellingu.

» Identifikovat’ hlavné narativne modely a Struktary v literature, filme a médiach.
* Opisat’ dramaturgické principy a vyvoj postav.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat narativne Struktury v réznych linedrnych formatoch.

* Aplikovat’ techniky kreativneho pisania pri tvorbe originalneho pribehu.
 Experimentovat’ s rozpravacskymi technikami a zanrami.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky o storytellingu s praktickou tvorbou.

* Zhodnotit’ rozdiely medzi roznymi médiami a ich narativnymi moznost’ami.
* Aplikovat’ rozpravacské stratégie na vizualne a textové formaty.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname narativu v umeni, kultire a spolo¢nosti.

* Reflektovat’ osobnu tvorbu a schopnost’ budovania pribehov.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj svojho narativneho hlasu a kreativneho myslenia.
* Rozvijat’ schopnost’ originalneho vyjadrovania cez rozne média.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ rozne pristupy k tvorbe pribehov a ich efektivitu.
» Experimentovat’ s novymi formami narativneho rozpravania.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do storytellingu — vyznam pribehov a zakladné principy narativu

2 Stratégie tvorby pribehov — zédkladné modely Struktury (Freytagova pyramida, Hero’s Journey,
triaktova Strukttra)

3 Charakterizacia postav — psychologia postav, vyvoj a motivacie

4 Vystavba scény — vizualne rozpravanie, dynamika deja a napétie

5 Rozpréavacské perspektivy — prva osoba, tretia osoba, nelinearne rozpravanie

6 Dialogy a ich funkcia — prirodzenost’ verzus umela Stylizacia

7 Zanrové rozdiely v storytellingu — film, literattra, digitalne média

8 Experimentalne pristupy k storytellingu — postmodernizmus, intertextualita, metafikcia
9 Praca s textom — Uprava, editicia a revizia pribehu

10 Adaptacia pribehov pre r6zne média — scendr, novela, rozhlas

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

* Joseph Campbell: The Hero with a Thousand Faces

* Robert McKee: Story: Substance, Structure, Style and the Principles of Screenwriting

* Christopher Vogler: The Writer’s Journey: Mythic Structure for Writers

* Syd Field: Screenplay: The Foundations of Screenwriting

* Ursula K. Le Guin: Steering the Craft: A Twenty-First-Century Guide to Sailing the Sea of
Story

* Online zdroje: The Narrative Initiative, The Paris Review (interviews with writers),
Masterclass.com (writing tutorials)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Kreativne pisanie a storytelling pre linedrne médiéa sa zameriava na zaklady tvorby
narativnych textov pre film, literatiiru, scendristiku, rozhlas a digitalne médid, pricom sa
sustred’uje na Struktiru pribehu, charakterizaciu postav, dramatické obluky a vizualne
rozpravanie.

Studenti sa naucia pracovat’ s dramaturgiou a §truktirou pribehov, analyzovat’ linearne narativy
a aplikovat’ principy storytellingu na vlastnu tvorbu. Kurz kladie doraz na praktickd pracu s
textom, techniky tvorby a editovania pribehov a pochopenie vyznamu zanru, dialogu a tempa.
Déraz sa kladie na analyzu a tvorbu narativnych textov s dorazom na umelecké a medialne
formaty, ako aj na experimentovanie s rdznymi rozpravac¢skymi pristupmi.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (analyza narativnych modelov a ich aplikacia)

* Analyza textov a scendrov (rozbor existujucich diel a ich Struktiry)

* Individualne a timové projekty (tvorba originalneho narativu)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie pribehov a rozpravacskych stratégii)

* Praktické workshopy (tvorba, editovanie a Uprava vlastnych textov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
Mgr. art. Marek Janicik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Kreativne pisanie a storytelling pre nelinearne média
AKU/UUI23/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza interaktivneho pribehu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — tvorba interaktivneho pribehu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % seminaroyv.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ $pecifika interaktivneho storytellingu oproti linearnym pribehom.

» Identifikovat’ kI'a€ové principy nelinearneho rozpravania a hernych narativnych systémov.
* Opisat’ vyznam hracskej participacie a vol'by v interaktivnom pribehu.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat Struktury interaktivnych pribehov v hrach a novych médiach.

* Aplikovat’ techniky rozvetveného rozpravania a dynamického obsahu.

» Experimentovat’ s interaktivnymi narativmi prostrednictvom textovych a vizudlnych nastrojov.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ herny dizajn, vizuélne rozpravanie a narativne Struktury.

* Zhodnotit’ vplyv hra¢skych rozhodnuti na formovanie pribehu.

* Aplikovat interaktivne rozpravanie v digitalnych médiach a virtudlnych svetoch.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ 0 moznostiach interaktivneho storytellingu v umeni a kulture.

* Reflektovat’ vlastnu tvorbu v kontexte novych médii a digitalnej kultary.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o inovativne formy storytellingu a experimentovanie s interaktivnym médiom.
* Rozvijat’ schopnost’ tvorit’ narativne systémy, ktoré podporuju hra¢sku skusenost’.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu roznych modelov interaktivneho storytellingu.
 Experimentovat’ s novymi nastrojmi na tvorbu interaktivnych pribehov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do interaktivneho storytellingu — principy a rozdiely oproti linearnemu narativu

2 Modely interaktivneho rozpravania — vetvené pribehy, emergentné narativy, modularne systémy
3 Nastroje a platformy pre tvorbu interaktivnych pribehov — Twine, Ink, Ren'Py

4 Rozhodovanie a dosledky — agency hraca, vyznam vol'by v pribehu

5 Scenar pre interaktivne médid — pisanie dynamickych dialégov a nelinearnych Struktar

6 Interaktivne rozpravanie v hrach — pripadové studie a analyza hernych narativov

7 Virtualna a roz$irena realita — imerzivne narativy a ich technické moznosti

8 Adaptivne pribehy a personalizovany obsah — umeld inteligencia v storytellingu

9 Interaktivne filmy a digitdlne komiksy — hybridné formy narativu

10 Experimentdlne narativy a participativne médid — crowdsourcing pribehov a kolaborativna
tvorba

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

* Chris Crawford: On Interactive Storytelling

* Emily Short: Versu: Al-Assisted Interactive Fiction

» Marie-Laure Ryan: Narrative as Virtual Reality

» Jesse Schell: The Art of Game Design

* Lev Manovich: The Language of New Media

* Online zdroje: Gamasutra, Twine Cookbook, Interactive Fiction Archive

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet sa zameriava na tvorbu nelinearnych pribehov a interaktivnych narativnych Struktar v
hrach, VR, AR, digitalnych médiach a inych interaktivnych formatoch.

Studenti sa naucia pracovat’ s dynamickym narativom, interaktivnymi prvkami, rozvetvenymi
pribehmi a personalizovanym storytellingom. Kurz sa venuje aj Specifikam pisania pre hry,
interaktivne filmy, digitdlne komiksy a participativne média.

Doraz sa kladie na prakticku tvorbu scenérov, prototypovanie interaktivnych pribehov a
experimentovanie s novymi narativnymi formatmi.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty interaktivneho rozpravania)

* Analyza interaktivnych diel (rozbor hernych narativov, VR storytellingu, digitadlnych komiksov)
* Individualne a timové projekty (tvorba interaktivneho pribehu v Twine, Ink alebo Ren'Py)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie pribehov a mechanik interaktivneho narativu)

* Praktické workshopy (tvorba, editovanie a iterovanie pribehovych systémov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Marek Janicik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Kreativny priemysel
AKU/UUI24/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza kreativneho odvetvia — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — rozvoj kreativneho podnikania: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy kreativneho priemyslu a jeho ekonomicky model.

* Identifikovat’ kI"i¢ové odvetvia kreativneho priemyslu (vytvarné umenie, film, dizajn, hudba,
herny priemysel, média atd’.).

* Opisat’ vyzvy a prilezitosti kreativneho podnikania v digitalnej dobe.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat’ trhové trendy v kreativnom priemysle a identifikovat prilezitosti pre vlastné projekty.
* Aplikovat’ stratégie financovania a monetizacie umeleckej tvorby.
 Experimentovat’ s réznymi modelmi podnikania v kreativnom sektore.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ umeleckt a podnikatel'skt perspektivu v ramci kreativnych odvetvi.

* Zhodnotit’ vplyv digitalnych technologii na umelecky a kreativny priemysel.

* Aplikovat’ metddy strategického planovania v kulturnych a umeleckych projektoch.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o tlohe kreativneho priemyslu v ekonomike a spolo¢nosti.

* Reflektovat’ vlastné moznosti uplatnenia v kreativnom sektore.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj udrzate'ného podnikania v kultire a umeni.

* Rozvijat’ schopnost’ strategického myslenia a manazovania kreativnych projektov.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ efektivitu roznych pristupov k umeleckému podnikaniu a marketingu.
 Experimentovat’ s inovativnymi modelmi distribucie a financovania umeleckych diel.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Spolo¢nost’ a odvetvia

2 Sukromny a verejny sektor

3 Uvod do kreativneho priemyslu — definicie, histéria, vyvoj

4 Ekonomika kreativneho sektora — vzt'ah medzi kultirou, trhom a financiami

5 Kl'uacové odvetvia kreativneho priemyslu — film, hudba, dizajn, hry, digitdlne umenie
6 Monetizacia umeleckej tvorby — predaj, licencovanie, NFT a nové modely distribucie
7 Autorské pravo a duSevné vlastnictvo v kreativnom priemysle

8 Podnikatel'ské stratégie v umeni — startupy, freelancing, kolektivne platformy

9 Kultarne institacie, festivaly a trhy — spolupraca s organizaciami a partnermi

10 Budovanie osobnej znacky v kreativnom priemysle

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

* FLORIDA, R., 2002. Rise of the creative class: and how it's transforming work, leisure,
community, & everyday life. New York: Basic Books. 2002 ISBN 0465024777.

* FLORIDA, R., 2005. Cities and the creative class. New York: Routledge. 2005 ISBN
0-415-94887-8.

* FLORIDA, R., MELLANDER, Ch., STOLARIC, K.: Creativity and Prosperity: The global
Creativity Index, Martin Prosperity Institute, Toronto, 2011.

ISBN 978-0-9811974-3-2

*« HOWKINS, J. 2002 The creative economy. The creative economy : how people make money
from ideas. London : Penguin Books, 2002. 269 s. ISBN 978-0-140-28794-3.

* STIMSON, R., STOUGH R., NIJKAMP P., 2011 Endogenous Regional Development, Edward
Elgar Publishing, Inc., 2011, ISBN 978-1-84980-456-1

« KLOUDOVA, J. a kolektiv, 2010 Kreativni ekonomika — vybrané ekonomické, pravni,
masmedidlni a informatizaéni aspekty, Eurokddex, s.r.o., 2010, ISBN 978-80-89447-20

* Kropaj, M., Bartalska, K., Holub, D. 2017. Zaklady prava dusevného vlastnictva pre
ekonémov. Bratislava: Wolters Kluwer, 2017. ISBN 9788081687068.

* Telec, 1. 2015. Pravo dusevniho vlastnictvi v informacni spolecnosti. Praha: Leges, 2015. ISBN
9788075020611.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Kreativny priemysel poskytuje studentom prehl'ad o ekonomickych, socidlnych a
technologickych aspektoch kreativneho sektora a jeho prepojeni s umeleckou a kultarnou
produkciou.

Studenti sa nauéia analyzovat’ $truktaru kreativneho priemyslu, pochopit’ jeho fungovanie,
identifikovat prilezitosti pre profesiondlnu kariéru a rozvijat’ projekty s ekonomickym a
kultirnym dosahom.

Kurz sa zameriava na praktické aplikacie kreativneho myslenia v podnikani, spolupracu s
kultrnymi inStiticiami, grantové a financovacie modely a vyuzitie digitalnych technolégii v
umeleckom podnikani.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
Ing. Janka Surové, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Live streaming a broadcasting
AKU/UUI97/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Realizécia praktickych uloh a projektov: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Pre uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' principy zivého vysielania a rozdiel medzi tradiénym broadcastingom a online
streamovanim.

* Opisat’ technické poziadavky na synchronizaciu viackamerového prenosu.

Aplikacia (Application)

» Prakticky nastavit’ viackamerovy prenos a zabezpecit’ jeho synchronizaciu.

* Vyuzit’ Al nastroje na automatizované prepinanie zaberov pre plynulé vysielanie.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami z realnych streamovacich situacii.

» Navrhnut' a realizovat’ vlastny projekt zivého vysielania s dérazom na technicku kvalitu a
interaktivitu.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si dblezitost’ timovej spoluprace (rezisér, kameramani, technické rézia) pri rychlom
rozhodovani v Zivom prenose.

* Respektovat’ potreby divakov, etické zasady a autorské prava pri online distribucii obsahu.
Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovednost’ voci kvalite obsahu a bezpecnosti technickej infrastruktary pri zivom
vysielani.

* Dbat na plynulost’ a profesionalitu vysielania, vratane interakcie s publikom.

Metakognicia (Learning How to Learn)

* Neustale vyhodnocovat’ a zlepSovat’ vlastné postupy pri broadcastingu (analyza chyb, spétna
vézba).
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 Sledovat’ trendy a nové technoldgie (Al, nové streamovacie platformy) pre modernizaciu
vysielacich procesov.

Stru¢na osnova predmetu:

. Uvod do live streamingu: porovnanie tradiéného broadcastu a online streamovania
. Zakladna technicka infrastruktura: kamery, zvuk, sietové poziadavky, encoding

. Viackamerovy prenos: synchronizacia, casové kody, prechodové matice

. Al pri prepinani zaberov: automaticka detekcia aktivneho deja/hovoriacej osoby

. Praktické cvi€enia: jednoduchy zivy prenos s dvoma kamerami

. Technicka rézia: priame riadenie vysielania, ovladacie panely, rezerva pri poruche
. Kvalita vysielania: bitraty, kompresia, adaptivne streamovanie (ABR)

. Interaktivita: chat, hlasovanie, zapojenie publika do priebehu vysielania

9. Konzultacie a analyza: vyhodnotenie pilotnych vysielani, rieSenie problémov

10. Pokrocild infrastruktura: cloudové riesenia, CDN, restreaming na viacer¢ platformy
11. Finalizacia projektov: priprava na prezentaciu, testovacie vysielania

12. Zéavere¢na prezentacia a hodnotenie: ziva ukdzka vysielania, spitnd vézba

01N DN B~ W —

Odporiacana literatira:

» Mark Johnson: Streaming and Digital Media: Understanding the Business and Technology
* Joe Dockery: Broadcasting and Streaming with OBS Studio

* Herbert Zettl: Television Production Handbook

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy zivého vysielania a rozdiely medzi tradiénym broadcastingom a online
streamovanim.

2. Zvladnut technické poziadavky na synchronizaciu viackamerového prenosu.

3. Vyuzit’ Al néstroje na automatizované prepinanie zadberov pre plynulé a profesionalne
vysielanie.

4. Navrhnut a realizovat’ vlastny projekt zivého vysielania s dorazom na technicku kvalitu a
interaktivitu.

Charakter predmetu

* Prednaska je zamerand na osvojenie technik zivého vysielania a online distribucie, vratane
synchronizacie viackamerového prenosu a vyuzitia Al ndstrojov na automatické prepinanie
zaberov.

« Studenti sa nau¢ia zabezpe¢it' kvalitnti produkciu pri Zivom streamovani a vysporiadat’ sa s
realnymi produkénymi situdciami, kde je kI'i€ova rychlost’ a presnost’.

Metody vyucby

» Praktické workshopy a cvi€enia v §tudiu aj v exteriéri

* Interaktivne prednésky s praktickymi ukdzkami redlnych vysielani

* Timova praca na projektoch a individudlne konzultacie

* Diskusie a analyza pripadovych stadii z aktualnej praxe

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Marketing a branding pre umelcov
AKU/UUI25/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza marketingovej stratégie — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — tvorba osobnej znacky a promo stratégie: 40 %
Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy marketingu a brandingu v kontexte umeleckej tvorby.
» Identifikovat’ kI'aCové prvky budovania osobnej a umeleckej znacky.

* Opisat’ rozne marketingové kandly a stratégie na prezentaciu umeleckej tvorby.
2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat svoju ciel'ovu skupinu a definovat efektivne marketingové stratégie.
* Aplikovat’ marketingové a PR techniky na propagaciu vlastnej tvorby.

* Experimentovat’ s rdznymi metdédami online a offline sebaprezentacie.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ marketingové principy s umeleckym a kreativnym procesom.

* Zhodnotit’ rozne platformy na distribliciu a monetizaciu umeleckého obsahu.

* Aplikovat’ stratégiu dlhodobej viditeI'nosti v umeleckom priemysle.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o etickych a estetickych aspektoch umeleckého marketingu.

* Reflektovat’ svoju umeleckt identitu a jej poziciu v kultirnom prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj svojej profesionalnej umeleckej kariéry.

* Rozvijat’ schopnost’ prezentovat’ a efektivne komunikovat’ vlastnu tvorbu.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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» Hodnotit’ efektivitu roznych marketingovych nastrojov a stratégii.
» Experimentovat’ s novymi formami digitalnej propagacie a osobnej znacky.

Stru¢na osnova predmetu:

Tyzdeit Obsah

1 Uvod do marketingu v umeleckom sektore — zakladné pojmy a stratégie

2 Umeleckd identita a branding — ako definovat’ a prezentovat svoju znacku
3 Ciel'ova skupina a trhova analyza — pochopenie publika a kultirneho trhu
4 Digitalny marketing — webova stranka, socidlne média, email marketing

5 Obsahovy marketing a storytelling — ako efektivne komunikovat’ svoju tvorbu
6 Monetizacia umeleckej tvorby — crowdfunding, predaj diel, granty, NFT

7 PR a komunikécia — spolupraca s médiami, rozhovory, networking

8 Vizualna identita a portfolio — dizajn, prezentécia a udrzatel'na stratégia

9 Spolupraca s galériami, festivalmi a kultirnymi inStitGciami

10 Online platformy a trendy v umeleckom marketingu

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba marketingovych stratégii

Odporiacana literatira:

* Austin Kleon: Show Your Work!: 10 Ways to Share Your Creativity and Get Discovered

« Simon Sinek: Start With Why: How Great Leaders Inspire Everyone to Take Action

* Seth Godin: This Is Marketing: You Can’t Be Seen Until You Learn to See

* Daniel H. Pink: To Sell Is Human: The Surprising Truth About Moving Others

» Guy Kawasaki: The Art of the Start 2.0: The Time-Tested, Battle-Hardened Guide for Anyone
Starting Anything

* Online zdroje: Harvard Business Review (branding a marketing), Artsy, Creative Bloq

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Marketing a branding pre umelcov poskytuje Studentom praktické zrucnosti v oblasti
sebaprezentacie, budovania umeleckej znacky a strategického marketingu v kultirnom a
kreativnom priemysle.

Studenti sa naucia definovat’ svoju umeleck identitu, tvorit’ efektivne marketingové stratégie,
vyuzivat’ socidlne média a digitalne platformy na prezentaciu svojej tvorby a oslovenie cielovej
skupiny.

Kurz sa zameriava na praktické aplikacie marketingovych stratégii pre umelcov, dizajnérov a
kreativnych profesionalov, vratane tvorby portfolia, online prezentacie a spoluprace s galériami,
festivalmi a mediadlnymi platformami.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty marketingu a brandingu pre umelcov)

* Praktické workshopy (vytvorenie osobnej znacky, digitalnej stratégie a promo materialov)

* Individualne a timové projekty (tvorba a prezentacia marketingovej stratégie)

* Analyza pripadovych $tadii (aspesné umelecké znacky a ich pristupy k marketingu)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie roznych pristupov k sebaprezentacii)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:

Strana: 199




Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Mikrokontroléry, senzory a aktuatory I
AKU/UUI98/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cviceniach: 20 %

Technické zadania — praca s obvodmi a programovanim: 30 %

Individualny interaktivny systém: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy fungovania mikrokontrolérov, senzorov a aktuatorov.

» Identifikovat’ zakladné suciastky elektronickych obvodov pre interaktivne systémy.

* Opisat’ rozdiely medzi analogovym a digitadlnym spracovanim signalu.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ mikrokontroléry na ziskavanie a spracovanie idajov zo senzorov.

* Aplikovat’ zakladné programovacie konstrukcie pre ovladanie aktuatorov.

* Navrhnut’ jednoduchy interaktivny systém s vyuzitim mikrokontrolérov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické znalosti o elektronike s ich praktickou implementaciou.

* Zhodnotit’ moznosti vyuzitia mikrokontrolérov v multimedialnych umeleckych projektoch.
* Aplikovat’ hardvérové a softvérové rieSenia pre tvorbu interaktivnych objektov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ 0 moznostiach umeleckého vyuzitia mikrokontrolérov v sucasnom digitalnom umeni
a inStalaciach.

* Reflektovat’ svoje schopnosti pracovat’ s elektronikou v tvorivom umeleckom procese.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s mikrokontrolérmi a tvorbu interaktivnych systémov.
* Rozvijat’ cit pre technologické inovacie v umeleckej tvorbe.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ rozne hardvérové a softvérové pristupy k navrhu interaktivnych systémov.
 Experimentovat’ s réznymi typmi senzorov a ich implementaciou v multimedialnych projektoch.

Stru¢na osnova predmetu:

Uvod do mikrokontrolérov — zakladné pojmy a architektira

* Praca s vyvojovym prostredim (Arduino IDE)

* Zakladné obvody — rezistory, kondenzatory, LED di6dy

* Pripojenie a spracovanie udajov zo senzorov (teplota, svetlo, pohyb)
* Riadenie aktuatorov — motory, relé, servo

* Praca s displejmi a vystupnymi zariadeniami

* Implementécia bezdrétovej komunikacie (Wi-Fi, Bluetooth, LoRa)
* Integracia mikrokontrolérov s vizualnymi a zvukovymi aplikaciami
* Navrh interaktivneho systému — od konceptu po prototyp

* Debugging a optimalizacia hardvérovych a softvérovych rieseni

* Konzultécie k individudlnym projektom

* Prezentacia a obhajoba interaktivnych projektov

Odporiacana literatira:

BANZI, M.: Getting Started with Arduino, Cambridge : O'Reilly, 2009, ISBN 978-0-596-
15551-3

KLANTEN, R., EHMANN, S., HANSCHKE, V.: A touch of code : interactive installations and
experiences, Berlin : Gestalten , 2011, ISBN 978-3-89955-331-4

CSERES, J.- MURIN, M.: Od analégového k digitdlnemu...nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Akadémia umeni Banska Bystrica, 2010, ISBN 80-89078-78-3
RUSNAKOVA K.: V toku pohyblivych obrazov: elektronické a digitilne umenie v kontexte
vizualnej kultiry, VSVU, 2005, ISBN 80-88675-97-9

RUSNAKOVA K.: Rozsirené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia, Akadémia ument,
2011, ISBN 978-80-89078-92-9

CHRISTIANE P.: Digital Art, Thames and Hudson, 2008, ISBN 978-0-500-20398-9 SHANKEN
EDWARD A., Art and electronic media, Phaidon Press Limited, 2009, ISBN 978-0-714-84782-5
SIMANOWSKI, R.: Digital art and meaning, Minnesota Press, 2011, ISBN 978-0-8166- 6738-3
SOMMERER CH.- MIGNONNEAU L., Interactive Art Research, Springer WienNew York,
2009, ISBN 978-3-211-99015-5

Bezplatné ¢lanky a projekty z Web stranok: www.arduino.sk, www.arduino.cz, www.arduino.cc

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Mikrokontroléry, senzory a aktuatory I poskytuje Studentom teoretické aj praktické
znalosti o fungovani, programovani a vyuziti mikrokontrolérov v interaktivnych umeleckych a
technologickych projektoch.

Kurz sa zameriava na zaklady prace s mikrokontrolérmi (napr. Arduino, ESP32), ich
programovanie v jazyku C/C++ a Python, pripojenie roznych senzorov a aktuatorov, ako aj
implementéciu jednoduchych interaktivnych systémov.

Doraz sa kladie na kombindciu teoretickych poznatkov (teoretické koncepty mikrokontrolérov
a senzoriky) s experimentalnym pristupom v oblasti digitdlneho umenia, zvukovych instalécii a
interaktivnych objektov.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Mikrokontroléry, senzory a aktuatory II
AKU/UUI99/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a praktické tlohy: 20 %

Vyvoj a implementécia samostatného embedded projektu: 40 %

Optimalizécia a technicka realizacia riesenia: 20 %

Reflexia a prezentacia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % laboratérnych cvigeni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy pokrocilych architektar mikrokontrolérov a ich aplikacii.

* Analyzovat rozdiely medzi 8-bitovymi, 16-bitovymi a 32-bitovymi mikrokontrolérmi.

» Identifikovat’ vhodné programovacie techniky pre optimalizaciu vykonu a energeticku efektivitu.
2. Aplikacia (Application)

* Napisat’ efektivny kod pre real-time riadenie mikrokontrolérov cez preusenia a obsluzné rutiny.
 Navrhnut’ a implementovat’ komunika¢né rozhrania (12C, SPI, UART, WiFi, Ethernet).

* Optimalizovat’ vykon a spotrebu mikrokontrolérov v IoT aplikaciach.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ mikrokontroléry s IoT cloudovymi rieSeniami.

* Aplikovat’ pokrocilé algoritmy spracovania signalov v umeleckych projektoch.

* Testovat’ a validovat’ ndvrh systémov z hl'adiska spolahlivosti.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Reflektovat’ vplyv IoT technologii na modernu spolo¢nost’ a priemysel 4.0.

* Diskutovat’ o etickych a bezpecnostnych otazkach v oblasti mikrokontrolérov, IoT a cloudovych
rieSeni.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ angazovanost’ a zaujem v oblasti ndvrhu interaktivnych szstémov.

* Rozvijat’ schopnost’ experimentovat’ s novymi technoldgiami v oblasti mikrokontrolérov.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ vlastny progres v programovani a navrhovani mikrokontrolérovych aplikéacii.
* Vyhladédvat a testovat’ nové technoldgie v oblasti [oT systémov.

Stru¢na osnova predmetu:

* Pokrocilé architektiry mikrokontrolérov

« Uvod do objektového programovania mikrokontrolérov v C++

* Objektové programovanie mikrokontrolérov v C++: Triedy, funkcie, dedenie
* Objektové programovanie a obsluha udalosti cez prerusenia

» Komunikac¢né protokoly — I2C, SPI, UART, CAN, Ethernet

* Spracovanie signalov v embedded systémoch (filtracia)

« Usporné rezimy mikrokontrolérov — optimalizacia spotreby energie
* [oT a cloudové rieSenia — MQTT, HTTP, zabezpecena komunikécia
* Testovanie a ladenie mikrokontrolérovych aplikacii

* Navrh a tvorba individualneho IoT projektu

» Testovanie a optimalizacia individudlneho embedded projektu

* Prezentacia a kriticka analyza zdvere¢nych projektov

Odporiacana literatira:

BANZI, M.: Getting Started with Arduino, Cambridge : O'Reilly, 2009, ISBN 978-0-596-
15551-3

KLANTEN, R., EHMANN, S., HANSCHKE, V.: A touch of code : interactive installations and
experiences, Berlin : Gestalten , 2011, ISBN 978-3-89955-331-4

CSERES, J.- MURIN, M.: Od analégového k digitdlnemu...nové pohl'ady na nové umenia v
audiovizualnom veku. Akadémia umeni Banska Bystrica, 2010, ISBN 80-89078-78-3
RUSNAKOVA K.: V toku pohyblivych obrazov: elektronické a digitilne umenie v kontexte
vizualnej kultiry, VSVU, 2005, ISBN 80-88675-97-9

RUSNAKOVA K.: Rozsirené sposoby divackej recepcie digitalneho umenia, Akadémia ument,
2011, ISBN 978-80-89078-92-9

CHRISTIANE P.: Digital Art, Thames and Hudson, 2008, ISBN 978-0-500-20398-9 SHANKEN
EDWARD A., Art and electronic media, Phaidon Press Limited, 2009, ISBN 978-0-714-84782-5
SIMANOWSKI, R.: Digital art and meaning, Minnesota Press, 2011, ISBN 978-0-8166- 6738-3
SOMMERER CH.- MIGNONNEAU L., Interactive Art Research, Springer WienNew York,
2009, ISBN 978-3-211-99015-5 Bezplatné ¢lanky a projekty z Web stranok: www.arduino.sk,
www.arduino.cz, www.arduino.cc

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Mikrokontroléry II nadvizuje na kurz Mikrokontroléry I a rozSiruje vedomosti v oblasti
pokrocilych architektir mikrokontrolérov, embedded systémov a ich readlneho nasadenia. Kurz
sa zameriava na pokrocilé zostavovanie kodu, efektivne riadenie periférii, komunikéaciu v IoT
systémoch a real-time spracovanie dat.

Studenti ziskaju sksenosti s pokro¢ilymi technikami programovania mikrokontrolérov,
rozsirenim komunika¢nych protokolov a ndvrhom komplexnych systémov pre umelecké
aplikacie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Mobilné a web aplikacie
AKU/UUI100/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %

Analyza vybranych Al nastrojov a vizudlnych vyvojovych prostredi: 30 %

Individualny alebo timovy vyvoj aplikacie s Al integraciou: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' principy fungovania vizudlnych vyvojovych prostredi a Al nastrojov pri vyvoji
mobilnych a webovych aplikacii.

» Identifikovat’ hlavné trendy v Al asistovanom programovani a ich vyuzitie v aplikaciach.
 Opisat’ rozdiely medzi klasickym programovanim a vyvojom aplikacii v low-code/no-code
prostrediach.

2. Aplikacia (Application)

» Pouzit' vizualne vyvojové nastroje (Kodular) na tvorbu aplikacii bez nutnosti pokrocilého
kédovania.

» Experimentovat’ s Al generovanym obsahom a interaktivnymi prvkami.

* Vytvorit’ mobilnt alebo webovu aplikaciu s responzivnym dizajnom, integraciou Al a multimédii.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ vizualne vyvojové prostredia s klasickym programovanim a API integraciami.

* Zhodnotit’ efektivitu Al nastrojov pri optimalizacii UX a vyvojového procesu.

* Aplikovat’ UI/UX principy pri vyvoji pouzivatel'sky privetivych aplikécii.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vplyve automatizacie a Al na buducnost’ vyvoja aplikacii.

* Reflektovat’ etické a bezpecnostné otazky Al generovaného obsahu v aplikaciach.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s vizuadlnym vyvojom a generativnou Al v aplikéciach.

* Rozvijat’ schopnost’ efektivne kombinovat’ dizajn, programovanie a interaktivitu.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu Al nastrojov pri vyvoji aplikacii v porovnani s tradicnymi metédami.

* Objavovat’ nové platformy a technologie pre hybridny vyvoj mobilnych a webovych aplikacii.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do vizualneho vyvoja aplikacii — prehl’ad platforiem a technolégii

« UI/UX dizajn — ndvrh pouzivatel'ského rozhrania v Adobe XD

* Praca s vizualnym vyvojovym prostredim Kodular

* Al asistované programovanie — GitHub Copilot, ChatGPT Code Interpreter
» Automatizacia dizajnovych procesov — Al generované UX navrhy

* Integracia multimédii — praca s Al generovanymi videami a obrazkami

* Praca s databazami a API — interakcia medzi aplikaciou a serverom

* Optimalizacia aplikacii pre rozne zariadenia — mobilné vs. webové platformy
» Testovanie aplikécii a detekcia chyb

» Experimentovanie s interaktivnymi aplikédciami — gamifikacia a Al chatboty
* Individualny vyvoj aplikacie s vyuzitim Al a grafickych néstrojov

» Findlna prezentacia a hodnotenie vystupov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Mobilné a web aplikacie poskytuje Studentom prehl’ad o vyvoji webovych a mobilnych
aplikacii s dorazom na vizualne vyvojové néstroje, UX/UI dizajn a Al asistenciu pri vyvoji.
Studenti sa oboznamia s:

* Vizualiza¢nym vyvojovym prostredim — platforma pre low-code a no-code vyvoj (Kodular).

« UX/UI dizajnom — prototypovanie a testovanie pouzivatel'skych rozhrani (Adobe XD).

* Al asistovanym programovanim — pouzitie generativnych modelov pri vyvoji aplikacii
(ChatGPT Code Interpreter, Copilot).

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Multikamerové a interaktivne video
AKU/UUI101/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Praktické ulohy a tvorba projektu: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy viackamerového natacania a synchronizacie zdrojov.

* Popisat’ vyznam interaktivnych prvkov a technik pri zivych rezijnych ulohach.

Aplikacia (Application)

» Aplikovat’ techniky synchronizacie viacerych kamerovych zdrojov pri tvorbe interaktivneho
videa.

* Vyuzit' Al nastroje na automatické prepinanie medzi zdbermi a optimalizaciu produkéného
procesu.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami z realnych produkénych situdcii.
 Navrhnut’ a realizovat’ projekt vyuzivajici viackamerovy a interaktivny video obsah.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si organizatné a komunikacné poziadavky pri koordinacii viacerych kamerovych
vstupov, a to v redlnom case.

* Vnimat’ doélezitost’ timovej spoluprace (rezisér, kameramani, technickéd rézia) ako klic¢ového
faktora pri zivych prenosoch.

Starostlivost’ (Caring)

* Rozvijat’ zodpovedny pristup k tvorbe interaktivneho videa, s dorazom na presna synchronizaciu
a plynulé prepinanie.

* Prejavit’ ohl'ad na technické limity a poziadavky (dostupnost’ kamier, prenosovych ciest, Al
softvéru).

Metakognicia (Learning How to Learn)

» Neustale analyzovat’ a zdokonalovat' vlastné¢ produkéné postupy v oblasti viackamerového
snimania.
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» Skiimat’ nové trendy (napr. virtudlne produkcéné prostredia, pokroc¢ilé Al algoritmy) pre
interaktivne formy videa.

Stru¢na osnova predmetu:

. Zaklady viackamerového systému: hardvérové rieSenia, prepojenie kamier

. Synchronizacia signalu: ¢asové kody, klapky, sietova infrastruktira

. Zivé rezijné ulohy: zakladné principy prepinania ziberov a rezirovania v realnom &ase

. Al pri prepinani a analyze zédberov: automaticka detekcia aktivnej kamery, optimalizacia
. Praktické cvi€enia: jednodnovy Zivy prenos s viacerymi kamerami

. Interaktivne video: sposoby zapojenia divaka (vol'ba uhla, preklik na rozne scény)

. Technicka rézia a signalové toky: priprava rezijného planu, scenar prepinania

. Produkény manazment: koordinacia timu, nastavenia zvuku, osvetlenia pri viackamerovom
snimani

9. Tvorba interaktivneho obsahu: zdkladné UX principy, l'ahké postprodukcia

10. Konzultacie a testovanie: implementacia Al pri zlozitych prepinackach

11. Dokoncovanie praktickych cvic¢eni: analyzovanie chyb a doladenie detailov

12. Finalna prezentécia a diskusia: hodnotenie projektov, vymena skiisenosti

01N DN B~ W —

Odporiacana literatira:

* Michael Uva: Video Production Handbook

* David Stump: Digital Cinematography & Directing

* Richard Harrington: Multicamera Television Production

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy viackamerového natdcania a synchronizacie zdrojov.

2. Prakticky rozvijat’ schopnosti pri zivych rezijnych ulohach, vratane interaktivnych formatov.
3. Vyuzit’ Al néstroje (automatické prepinanie zaberov, analyza kamerovych vstupov) na
zvysenie efektivity produkcie.

4. Navrhnut a realizovat’ projekt s viackamerovym a interaktivnym video obsahom.

Charakter ateliérovej vyucby

* Praca s viackamerovymi systémami: nastavenie, synchronizacia viacerych zdrojov a rieSenie
zivych rezijnych uloh.

» Experimentovanie s vyuzitim Al nastrojov na automatické prepinanie medzi zabermi a
optimalizaciu produk¢éného procesu.

» Zameranie na tvorbu interaktivnych videi, vyzadujucich rychlu a presni koordinaciu viacerych
kamerovych vstupov.

Metody vyucby

» Praktické cvic¢enia a workshopy v Studiu aj exteriéri

 Timova praca na projektoch

* Interaktivne diskusie a konzultacie

* Vyuzitie digitalnych a Al nastrojov pri tvorbe videa

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter NestepnyMgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: MusicArt Lab |
AKU/UUI43/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 8

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %
Analyza vybranych hudobnych diel a technik: 30 %
Individualny alebo timovy hudobny projekt: 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy digitalnej hudobnej tvorby a zvukového dizajnu.

* Identifikovat’ hlavné softvérové nastroje na tvorbu hudby a ich moznosti.

* Opisat’ rozne pristupy k experimentalnej hudbe a jej vzt'ah k vizudlnym médiam.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ zékladné techniky digitalnej produkcie a zvukového dizajnu v umeleckom projekte.
* Experimentovat’ s priestorovym zvukom a elektronickymi nastrojmi.

* Vytvorit’ kratku hudobni kompoziciu alebo zvukovy dizajn pre multimedialny projekt.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ hudbu so zvukovym dizajnom pre multimedidlne a audiovizualne projekty.

* Zhodnotit’ potencial hudby a zvuku v interaktivnych a digitalnych forméach umenia.

* Aplikovat’ ziskané vedomosti na tvorbu experimentalnych hudobnych diel.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname zvukového umenia v kontexte su¢asného umenia a médii.

* Reflektovat’ svoj vlastny umelecky pristup k hudbe a zvuku.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o interdisciplinarne pristupy k hudobnej tvorbe a zvukovému dizajnu.
* Rozvijat’ schopnost’ tvorivého experimentovania so zvukom a hudobnymi nastrojmi.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu roznych technik hudobnej tvorby a zvukového dizajnu.

* Objavovat nové moznosti digitalnej a experimentalnej hudby v interaktivnych projektoch.

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do digitélnej hudobnej tvorby a zvukového dizajnu

2 Experimentalna hudba a jej vyvoj

3 Softvérové nastroje pre hudobnt produkciu a zvukovy dizajn
4 Zéklady syntézy zvuku a prace so samplami

5 Terénne nahravanie a environmentalny zvuk

6 Zvukova dramaturgia a praca s narativom v hudbe

7 Priestorovy zvuk a binauralne nahravanie

8 Interaktivna hudba a Al generovana hudba

9 Hudba a multimédia — prepojenie zvuku s vizualnym umenim
10 Individualna alebo timova tvorba experimentalneho hudobného projektu
11 Analyza a konzultacie projektov

12 Finalna prezentacia a hodnotenie vystupov

Odporiacana literatira:

* BARRY, Truax: Acoustic Communication

* CHION, Michel: Sound: An Acoulogical Treatise

» CURTIS, Roads: The Computer Music Tutorial

* OLIVEROS, Pauline: Deep Listening

* TOOP, David: Ocean of Sound: Aether Talk, Ambient Sound and Imaginary Worlds

* WISHART, Trevor: On Sonic Art

* Online zdroje: Electroacoustic Resource Site, Sound on Sound, MusicTheory.net

* BOSSEUR, Jean-Yves: Sound And The Visual Arts: Intersections between Music and Plastic
Arts Today Dis Voir. 1993. ISBN 2-906571-26-1.

» COX, Christoph — WARNER, Daniel, eds.: Audiokultura. Texty o modernej hudbe. Bratislava:
Hudobné centrum, 2014. ISBN 978-80-89427-22-2.

* CSERES, Jozef: Hudobné simulakra, Hudobné centrum, Bratislava 2001. ISBN 80-88884-30-6.
« CSERES, Jozef; MURIN, Michal: Od analégového k digitalnemu..., Nové pohlady na nové
umenie v audiovizualnom veku, FVU Akadémia umeni Banska Bystrica 2010

* DAVIES, Hugh: A History of Sampling. In: Unfiled. Music under New Technology. ReR/
Recommended Sourcebook 0401. London: ReR Megacorp, limited edition - copy no. 399, s.
5-12. ISSN 0954-8807.

« FLASAR, Martin: Poéme electronique 1958, Le Corbusier, E. Varése, 1. Xenakis, Spisy
Masarykovy univerzity v Brné ¢. 409, MU, Brno 2012.

« FLASAR, Martin — MATEJ, Daniel — RATAJ, Michal, eds.: Electronic Music Today. Where
Are We Going and What Are We Doing? Brno: Jand¢kova akademie muzickych uméni v Brné¢,
2014. ISBN 978-80-7460-071-5.

« JIRICKA, Lukas: Dobyvatelé akustickych scén. Od radioartu k hudebnimu divadlu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni v Praze, 2015. ISBN 978-80-7331-375-3.

« LEBL, Vladimir: Elektronicka hudba, 1966. Praha: Statni hudebni vydavatelstvi.

« MATEJ, Daniel: Uvod do studia multimédii a multimedialniho uméni (d&jiny, teorie,
pojmoslovi, bibliografie) [online]. Dostupné z: http://www.jamu.cz/img/esf/projekty-

jamu/001 uvod-do-studia-medii-a-multimedialniho- umeni.pdf.

* McLUHAN, Marshall: Jak rozum¢t médiim. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-2.

* MURRAY, Janet H.: Inventing the Medium, The MIT Press 2011

* NOVAK, David, SAKAKEENY, Matt, eds.: Keywords in Sound. Durham: Duke University
Press. ISBN 978-0822358893

* NYMAN, Michael: Experimental Music. Cage and Beyond, Cambridge University Press,
Cambridge 2000. ISBN 0-521-65383-5.

* RATAJ, Michal: Elektroakustickad hudba a vybrané koncepty radioartu. Praha: Akademie
muzickych uméni a KANT — Karel Kerlicky, 2007. ISBN 978-80-86970-31-8.
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* RATAJ, Michal, ed.: Zvukem do hlavy. Sondy do sou¢asné audiokultury. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-229-9.

* ROSS, Alex: Zbyva jen hluk. Praha: Argo / Dokotéan, 2011. ISBN
978-80-257-0558-2/978-80-7363-397-4.

* SALTER, Chris: Entangled. Technology and the Transformation of Performance. Cambridge/
London: The MIT Press 2010. ISBN 978-0-262-19588-1.

* SCHAEFFER, John: New Sounds, Harper & Row, Publishers, New York 1987. ISBN
0-06-097081-2.

» SCHAEFFER, Pierre: Konktrétni hudba, Supraphon, Praha 1971.

* TAZELAAR, Kees: On the Threshold of Beauty. Philips and the Origins of Electronic Music in
the Netherlands 1925-1965. Rotterdam: V2 Publishing, 2013. ISBN 978-94-6208-065-2.

* WARDRIP-FRUIN, Noah: The New Media Reader, The MIT Press London, 2003

* Aktualne odborné periodika a internetové databazy, napr:

Iluminace 2,3 2001, 2004-2007, His Voice, Computer Music Journal, PAJ: A Journal of
Performance and Art, Leonardo Music Journal, MIT Press a i.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

MusicArt Lab 1. je tvodny ateliérovy predmet, ktory sa sustred’uje na experimentalnu hudobnu
tvorbu, zvukovy dizajn a multimedialne presahy hudby do vizualneho a interaktivneho umenia.
Studenti sa naucia zakladné techniky digitalnej hudobnej produkcie, prace so zvukovymi efektmi
a priestorovym zvukom, pricom sa doraz kladie na prepajanie hudby s vizudlnymi médiami,
performanciou a interaktivnymi systémami.

Kurz sa venuje:

* Elektronickej — analogovej aj digitalnej hudobnej tvorbe — zdkladné skladatel'ské a zvukové
procesy.

* Pouzitiu softvérovych néstrojov pre hudbu a zvukovy dizajn (Ableton Live, Max/MSP,
SuperCollider, Reaper, Kontakt, Pure Data).

* Priestorovému zvuku a jeho aplikacii v umeleckych projektoch.

* Prepojeniu hudby s videoartom, animaciou a interaktivnymi médiami.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: MusicArt Lab II
AKU/UUI44/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %
Analyza pokrocilych hudobnych technik: 30 %
Individualny alebo timovy multimedidlny projekt: 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy pokrocilej digitdlnej hudobnej tvorby a zvukovej syntézy.

« Identifikovat’ metody generativnej hudby a ich implementaciu v interaktivnych médiach.
* Opisat’ rozne formy priestorového zvuku a jeho aplikacie v multimedidlnych dielach.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ pokrocilé zvukové néstroje na tvorbu interaktivnych hudobnych kompozicii.

* Experimentovat’ s Al asistovanou hudbou a zvukovou syntézou.

* Vytvorit’ multimedialny projekt kombinujuci zvuk, obraz a interaktivitu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ generativnu hudbu s vizualnymi a interaktivnymi systémami.

* Zhodnotit’ moznosti elektroakustickej hudby v si¢asnom digitdlnom umeni.

» Aplikovat’ pokrocilé metédy zvukového dizajnu na tvorbu priestorovych a interaktivnych
inStalécii.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach experimentalnej hudby.

* Reflektovat’ vlastny umelecky pristup k zvuku a hudobnej kompozicii.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o interdisciplinarne pristupy k zvukovej tvorbe.

* Rozvijat’ schopnost’ kreativnej manipulacie so zvukom a hudobnymi Struktirami.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivitu pokrocilych zvukovych néstrojov pri tvorbe multimedialnych diel.

* Objavovat nové moznosti generativnej hudby a jej aplikéacie v réznych umeleckych disciplinach.
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Struéna osnova predmetu:

1 Rozsirené techniky digitalnej hudobnej produkcie

2 Experimentovanie so syntézou zvuku — granularita, wavetable, FM
3 Pokrocilé metody samplovania a live manipulacie zvuku

4 Al v hudobnej tvorbe — generativne modely a zvukové siete

5 Binaurélna a ambisonick4 kompozicia — zvuk v priestore

6 Hybridnd hudobné tvorba — kombinécia akustickych a digitalnych prvkov
7 Interaktivne hudobné systémy — TouchDesigner, Max/MSP

8 Experimentovanie so sonifikaciou dat a zvukovou vizualizaciou

9 Live performance a real-time manipulécia zvuku

10 Praca na individudlnom multimedialnom projekte

11 Konzulticie a analyza Studentskych prac

12 Finalna prezentacia a hodnotenie vystupov

Odporucana literatura:

* Curtis Roads: Microsound

* Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art
* Trevor Wishart: Audible Design

* Online zdroje: MusicTheory.net, Ableton Blog, Sound on Sound

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

MusicArt Lab II. je pokrac¢ovanim MusicArt Lab I. a zvySuje ndrocnost’ v oblasti komplexného
zvukového dizajnu, interaktivnej hudby a rozsirenych hudobnych systémov. Studenti sa

budl zaoberat’ pokrocilymi technikami digitalnej hudobnej produkcie, elektroakustickymi
experimentmi a priestorovym zvukom. Doraz sa kladie na interdisciplinarne prepojenia hudby s
videoartom, Al a interaktivnymi inStalaciami.

Kurz sa venuje:

* Pokrocilym zvukovym technikdm a zvukovej syntéze v umeleckej tvorbe.

* Tvorbe interaktivnych hudobnych systémov (Max/MSP, SuperCollider, TouchDesigner).

* Praci s generativnou a Al asistovanou hudbou (Magenta, RAVE, OpenAl Jukebox).

* Priestorovému zvuku — binauralna a ambisonicka kompozicia.

Stuvislosti s ostatnymi predmetmi

Predmet rozsiruje vedomosti ziskané v MusicArt Lab 1. a nadvizuje na predmety v 2. ro¢niku
ako:

 Analoégova a modularna syntéza zvuku — pokrocilé syntetizadtory a modularne néstroje.
 Zvukova dramaturgia a narativ — rozsirené prace s hudbou v audiovizudlnom rozpravani.

* Experimentalne hudobné kompozicie s Al — vyuzitie strojového ucenia v hudbe.

* Priestorovy a binaurdlny zvuk — prace s 3D zvukom v multimedialnych instalaciach.

* Terénne nahréavanie krajiny, prirody a hlasu — experimentalne spracovanie realnych zvukov v
hudbe.

Metody vyucby

* Prednésky — pokrocilé aspekty hudobnej tvorby a zvukového dizajnu.

» Praktické cvicenia — préaca s digitdlnymi zvukovymi néstrojmi a softvérom.

* Analyza hudobnych diel — interpretacia zvukovych Struktir a kompozi¢nych stratégii.

» Diskusie — interdisciplinarne prepojenia hudby s vizudlnym a interaktivnym umenim.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: MusicArt Lab III
AKU/UUI45/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %
Analyza pokrocilych hudobnych technik: 30 %
Individualny alebo timovy multimedidlny projekt: 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy pokrocilého priestorového zvuku a generativnej hudby.

» Identifikovat’ moznosti vyuzitia umelej inteligencie pri tvorbe hudby.

* Opisat’ metody integracie zvuku do interaktivnych a multimedialnych diel.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ generativne a Al-driven techniky v hudobnej tvorbe.

» Experimentovat’ s priestorovym zvukom a jeho aplikdciou v umeleckych projektoch.

* Vytvorit’ multimedidlny zvukovy projekt pre galériové, performativne alebo digitalne prostredie.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ zvuk s pohybom, vizualizaciou a interaktivnymi technologiami.

* Zhodnotit’ vyznam generativnej a adaptivnej hudby v digitalnych médiach.

* Aplikovat’ technolégie priestorového zvuku na multimedidlne a performativne projekty.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o prepojeni zvukového umenia s novymi technologiami.

* Reflektovat’ vlastny umelecky pristup k algoritmickej a interaktivnej hudbe.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o kombinovanie zvukového umenia s multimedidlnymi vystupmi.

* Rozvijat’ schopnost’ vytvarat’ imerzivne zvukové a interaktivne projekty.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ efektivitu pokrocilych hudobnych nastrojov pri tvorbe multimedidlnych diel.
» Objavovat nové metddy generativnej a interaktivnej hudby v umeleckom kontexte.

Struc¢na osnova predmetu:
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1 Pokrocilé techniky priestorového zvuku — Ambisonics, binauralny mix

2 Al-generovana hudba — kombindacia I'udskej tvorby a strojového ucenia

3 Generativne algoritmy v hudbe — OpenAl Jukebox, RAVE, Magenta

4 Senzoricka hudba — prepojenie zvuku s pohybovymi senzormi a haptickym feedbackom
5 Improvizacia a live coding v hudobnej tvorbe — TidalCycles, Sonic Pi

6 Real-time zvukové procesy — Max/MSP, Pure Data

7 Interaktivna hudba v multimedidlnych instalaciach

8 Experimentovanie so sonifikaciou dat — premena vizualnych informacii na zvuk
9 Live performance — hybridné formy koncertov a audiovizualnych predstaveni
10 Vyvoj multimedidlneho umeleckého projektu

11 Konzulticie a analyza Studentskych prac

12 Finalna prezentacia a hodnotenie vystupov

Odporiacana literatira:

* Curtis Roads: Microsound

 Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art
* Trevor Wishart: Audible Design

* Online zdroje: MusicTheory.net, Ableton Blog, Sound on Sound

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

MusicArt Lab III. je pokrocily ateliérovy kurz, ktory rozvija komplexné techniky hudobne;j
produkcie, priestorového zvuku a interaktivnych zvukovych systémov. Studenti sa budt venovat
pokroc¢ilym Al-driven hudobnym technolégidm, algoritmickej hudbe, generativnym skladbam a
prepojeniu hudby so senzorickymi a multimedialnymi instalédciami.

Kurz sa venuje:

* Tvorbe adaptivnej a generativnej hudby s Al (Magenta, RAVE, OpenAl Jukebox).

* Pokrocilej manipulacii so zvukom v redlnom ¢ase (Max/MSP, SuperCollider, TouchDesigner).
* Priestorovému a viacvrstvovému zvuku — ambisonika, Dolby Atmos, 360° audio.

» Hybridnym performanciam — kombinovanie akustickych, elektronickych a digitalnych
zvukovych foriem.

Stuvislosti s ostatnymi predmetmi

Predmet nadvézuje na MusicArt Lab II. a prepaja vedomosti z nasledujucich kurzov:
 Experimentalne hudobné kompozicie s Al — tvorba hudby pomocou algoritmov a strojového
ucenia.

* Priestorovy a binauralny zvuk — implementacia priestorového zvuku do interaktivnych
systémov.

 Hybridné zvukové multimodalne projekty — kombinovanie zvuku s multimedidlnymi vystupmi.
* Interaktivna a generativna hudba — prepojenie hudby s vizualizdciami a interaktivnymi prvkami.
» Streaming a broadcasting — ziva manipulacia so zvukom a jeho distribucia v digitalnom
prostredi.

Metody vyucby

* Prednésky — analyza pokrocilych konceptov v hudbe a zvukovom umeni.

* Praktické cvicenia — praca so softvérom pre generativnu a priestorova hudbu.

* Analyza multimedialnych diel — skiimanie prepojenia zvuku, pohybu a vizualnych prvkov.

* Diskusie — interdisciplinarne prepojenia hudby s interaktivnymi médiami.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nézov predmetu: MusicArt Lab IV
AKU/UUI46/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %
Analyza pokrocilych hudobnych technik: 30 %
Individualny alebo timovy multimedidlny projekt: 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy adaptivneho a generativneho zvuku v multimédiach.

» Identifikovat’ nové moznosti priestorového a XR audia.

* Opisat’ metody real-time manipulacie zvuku v kombindcii s Al a interaktivnymi systémami.
2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ neurénové siete a generativne algoritmy na tvorbu hudby.

» Experimentovat’ s XR audio formatmi a priestorovym zvukom v interaktivnych prostrediach.
* Vytvorit’ hybridny multimedidlny projekt pre galériové, performativne alebo digitalne média.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ zvuk s vizualnymi a interaktivnymi prvkami v real-time aplikéciach.

* Zhodnotit’ moznosti adaptivnej hudby a jej interakcie s datami v redlnom case.

* Aplikovat’ priestorovy a interaktivny zvuk v hernych, XR a multimedidlnych projektoch.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach zvukového umenia a algoritmickej hudby.
* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k experimentalnej hudbe a jej multimedidlnemu prepojeniu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zvukov tvorbu v interaktivnych, imerzivnych a multimedialnych kontextoch.

* Rozvijat’ schopnost’ kombindacie kreativnej a technickej prace v multimedialnych projektoch.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
*» Hodnotit’ efektivitu pokrocilych zvukovych technoldgii a generativnych modelov.

* Objavovat nové moznosti adaptivnej hudby a interaktivnych zvukovych systémov v umeleckom

kontexte.
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Struéna osnova predmetu:

1 Algoritmickd a generativna hudba — tedria a prax

2 Live coding — tvorba real-time hudobnych Struktar

3 Al v hudobnej tvorbe — adaptivne modely a neurénové siete

4 XR audio — priestorovy zvuk pre AR, VR a 360° projekcie

5 Interaktivna hudba — prepojenie zvuku s ddtami a pohybom

6 Sonifikacia dat a experimentalne vyuzitie zvukovych foriem

7 Viacvrstvova hudba — kombinacia analégovych a digitalnych prvkov
8 Prepojenie zvuku s vizualnymi a fyzikadlnymi simulaciami

9 Hybridné performancie — digitalna hudba v spojeni s pohybom
10 Tvorba multimedidlneho umeleckého projektu

11 Konzulticie a analyza Studentskych prac

12 Finalna prezentacia a hodnotenie vystupov

Odporucana literatura:

* Curtis Roads: Microsound

* Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art
* Trevor Wishart: Audible Design

* Online zdroje: MusicTheory.net, Ableton Blog, Sound on Sound

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

MusicArt Lab IV. je pokrocily ateliérovy kurz, ktory sa sustred’uje na komplexné projekty v
oblasti multimedidlnej hudobnej tvorby, generativnej kompozicie, interaktivnych zvukovych
systémov a priestorového audia. Studenti sa buda venovat syntéze umelej inteligencie,
zvukového dizajnu a live performancie, priCom ich cielom bude vytvorit’ komplexné
multimedialne a priestorové zvukové projekty vhodné pre galérie, imerzivne prostredia, VR/AR a
interaktivne inStalacie.

Kurz sa venuje:

* Al asistovanej hudobnej tvorbe s neurénovymi sietami a generativnymi modelmi.

* Live codingu a algoritmickej hudbe v redlnom ¢ase (TidalCycles, Sonic Pi, Hydra).

* Viacvrstvovym zvukovym prostrediam (Dolby Atmos, 360° zvuk, XR audio).

* Prepojeniu hudby so senzorickymi d4tami a fyzikélnymi simulaciami.

Stuvislosti s ostatnymi predmetmi

Predmet nadvézuje na MusicArt Lab III. a posiliiuje vedomosti ziskané v d’alSich pokro¢ilych
kurzoch:

 Hybridné zvukové multimodalne projekty — interdisciplinarne prepojenie zvuku s vizudlnym
umenim.

» Experimentalne hudobné kompozicie s Al — generativna a algoritmickd hudba.

* Priestorovy a binauralny zvuk — tvorba imerzivnych zvukovych zazitkov.

* Interaktivna a generativna hudba — zvuk reagujuci na pouzivatel'ské vstupy a data.

* Virtuélne prostredia — video CGI — prepojenie zvuku a generovaného obrazu.

Metody vyucby

* Prednésky — analyza pokroc¢ilych konceptov v hudbe a zvukovom umeni.

» Praktické cvicenia — praca so softvérom pre generativnu a priestorovi hudbu.

* Analyza multimedialnych diel — skiimanie prepojenia zvuku, pohybu a vizualnych prvkov.

* Diskusie — interdisciplinarne prepojenia hudby s interaktivnymi médiami.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: MusicArt Lab V
AKU/UUI47/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna t¢ast’ na seminaroch a cvic¢eniach: 20 %

Analyza pokrocilych zvukovych technik a multimédii: 30 %
Individualny alebo timovy finadlny projekt: 40 %
Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokroc€ilé koncepty generativnej, interaktivnej a XR hudby.

» Identifikovat’ nové technologické trendy v priestorovom a adaptivhom zvuku.

* Opisat’ vztah zvuku k pohybu, haptike, vizualnej forme a umelej inteligencii.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ zvukové technologie na tvorbu interaktivnych multimedidlnych instalcii.

» Experimentovat’ s generativnym dizajnom zvuku a adaptivnou hudbou.

* Vytvorit’ rozsiahly zvukovy projekt pre inStalaciu, performanciu alebo XR prostredie.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ zvuk s vizualnymi, interaktivnymi a hmatovymi prvkami.

* Zhodnotit’ efektivnost’ Al v hudobnej tvorbe a zvukovom dizajne.

* Aplikovat’ poznatky z predchadzajtiicich hudobnych laboratérii do komplexnych projektov.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetike a filozofii generativnej a interaktivnej hudby.

* Reflektovat’ vlastny pristup k zvukovej tvorbe v kontexte su¢asného umenia.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zvukové inovacie v multimedidlnych, XR a performativnych umeniach.
* Rozvijat’ schopnost’ vnimania zvuku ako multidimenzionalneho umeleckého média.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ efektivitu pokrocilych zvukovych technolégii pri umeleckej tvorbe.

* Objavovat’ nové pristupy k prepojeniu zvuku s generativnym umenim a Al

Struc¢na osnova predmetu:
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1 Hybridné hudobna tvorba — Al algoritmicka kompozicia a live coding
2 XR audio — priestorovy zvuk pre AR, VR, 360° a inStalacie

3 Interaktivne zvukové systémy — senzorické data, pohyb a zvuk

4 Zvukové mapovanie — sonifikécia vizualnych a datovych vstupov

5 Viacvrstvova hudba — kombinovanie digitalnych a akustickych prvkov
6 Streaming, real-time zvukovéa manipulacia a digitdlna improvizacia

7 Adaptivna hudba v hernom a interaktivnom dizajne

8 Integracia zvuku s generativnym umenim — spojenie s vizualnymi datami
9 Hybridné multimedialne performancie — zvuk, svetlo, pohyb, obraz

10 Vyvoj individualneho alebo timového umeleckého projektu

11 Konzultécie, analyza a testovanie projektov

12 Finalna prezentacia a verejna vystava projektov

Odporiacana literatira:

* Curtis Roads: Composing Electronic Music

 Eduardo Reck Miranda: Artificial Intelligence, Music and Sound Art

* Trevor Wishart: Audible Design

* Online zdroje: Ableton Blog, Sound on Sound, Ambisonics.net, TOPLAP

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

MusicArt Lab V. predstavuje vrcholnu fazu ateliérovej vyucby, kde Studenti realizuji komplexné
zvukové a hudobné multimediélne projekty. Predmet sa sustredi na pouzitie pokrocilych
zvukovych technoldgii, generativnej hudby, interaktivnych systémov a umelej inteligencie pri
tvorbe multisenzorickych instalacii, XR zvukovych prostredi a digitalnych performancii.
Déraz sa kladie na:

* Individualnu a timovu tvorbu rozsirenych zvukovych konceptov pre vystavné priestory,
divadelné produkcie, hry, VR a AR.

» Kombinaciu Al a zvukového dizajnu v interaktivnych a generativnych projektoch.

* Prepojenie zvukovych vrstiev s pohybom, svetlom, obrazom a hmatovymi prvkami.

* Realne implementovanie zvukovych instalacii do verejnych a virtudlnych priestorov.
Stuvislosti s ostatnymi predmetmi

Predmet integruje vSetky doterajSie vedomosti zo série MusicArt Lab I-IV a prepojenia na
pokrocilé discipliny ako:

* Hybridné zvukové multimodalne projekty — komplexné multimedialne diela.
 Experimentalne hudobné kompozicie s Al — autonémna tvorba s neurénovymi siet’ami.

* Priestorovy a binauralny zvuk — multi-kandlové audio systémy a XR audio.

* Interaktivna a generativna hudba — zivé hudobné systémy v interaktivnych médidch.

* Virtualne prostredia — video CGI — generovanie zvuku pre vizualne rozsirené svety.

« Streaming a broadcasting — live zvuk a interaktivna manipulacia v redlnom case.
Metody vyucby

* Prednésky — analyza Spickovych inovacii v zvukovom umeni.

* Praktické cvicenia — praca s interaktivnymi a generativnymi zvukovymi technologiami.

* Analyza multimedialnych diel — skiimanie prepojenia zvuku, pohybu a XR prostredia.

* Diskusie — interdisciplinarne prepojenia hudby s imerzivnymi technologiami.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.
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Vyuéujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Podnikanie v kreativnom priemysle
AKU/UUI134/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 80s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 8

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza kreativneho podnikatel'ského modelu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — navrh podnikatel'skej stratégie v kreativnom priemysle: 40 %
Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy podnikania v kreativnom priemysle na Slovensku.

» Identifikovat’ kl'a€ové kreativne odvetvia v Banskobystrickom regione.

* Opisat’ moznosti financovania kultirnych a kreativnych projektov na Slovensku.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat trh, konkurenciu a dopyt v kreativnych odvetviach v Banskobystrickom kraji.
* Aplikovat’ principy tvorby podnikatel'ského modelu pre vlastny umelecky alebo dizajnérsky
projekt.

» Experimentovat s roznymi stratégiami monetizacie umeleckej a kreativnej tvorby.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ umelecku a podnikatel'ska perspektivu v ramei kreativnych odvetvi.

* Zhodnotit’ dolezitost’ spoluprace s regionalnymi instituciami, podnikmi a grantovymi schémami.
* Aplikovat’ poznatky o udrzatelnosti v podnikani v kreativnom sektore.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o tlohe kreativneho priemyslu v regionadlnom rozvoji.

* Reflektovat’ vlastné moznosti podnikania a rozvoja v kreativnom sektore.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobé podnikatel'ské stratégie v oblasti kultiry a umenia.

* Rozvijat’ schopnost’ budovat’ spoluprace a partnerstva v regione.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ efektivitu roznych podnikatel’skych modelov v kreativnom priemysle.
 Experimentovat’ s inovativnymi formami podnikania v umeleckom sektore.

Stru¢na osnova predmetu:

Odporiacana literatira:

* Kropaj, M., Bartalska, K., Holub, D. 2017. Zaklady prava dusevného vlastnictva pre
ekonémov. Bratislava: Wolters Kluwer, 2017. ISBN 9788081687068.

* Zakon €. 455/1991 Zb. o zivnostenskom podnikani (zivnostensky zakon), Zakon ¢. 513/1991
Zb. Obchodny zakonnik, Zakon ¢. 311/2001 Z. z. Zakonnik prace

« VINCZEOVA, M. 2018. Moznosti financovania malych a strednych podnikov z cudzich
zdrojov. Banska Bystrica : Belianum. Vydavatel'stvo Univerzity Mateja Bela v Banske;j
Bystrici,2018. ISBN 978-80-557-1418-9.

« SMEREK, L., DURIAN, J. 2021. Manazment 'udskych zdrojov. Banské Bystrica : Belianum.
294 s. ISBN 978-80-557-1892-7.

« SVOBODOVA, 1. 2017. Od napadu k podnikatel'skému planu. Praha: Grada, 2017.

« PUTNOVA, A., SEKNICKA, A. 2016. Etika v podnikéani a hodnoty trhu. Praha: Grada

* Publishing, 2016. 199 s. ISBN 978-80-247-554-8.

*« KROGERUS, M. 2018. Kniha rozhodnuti: 50 grafickych modelu pro strategické rozhodovani.
Praha: Portal. 2018

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Podnikanie v kreativnom priemysle poskytuje Studentom definovat’ podnikatel'ské
prostredie. Studenti su schopny zaloZit’ podnikatel'sky subjekt. Vedia pomenovat’ rozdiel medzi
pravnickou a fyzickou osobou podnikatel'om. Dokéaze uzatvorit’ pracovnopravny vztah. Ovlada
komunikaciu s inStiticiami — danovy urad, zdravotna poist'oviia, Socidlna poistovia. Ziskaju
informacie o moznostiach financovania startupov business angels, venture kapital.

Kurz sa zameriava na regionalne Specifikd podnikania v kultire, dostupné finanéné mechanizmy,
grantové a investiéné moznosti v Banskobystrickom kraji a spolupracu s lokélnymi institiiciami,
mestom a sukromnym sektorom.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty podnikania v kreativnom sektore)

* Praktické workshopy (tvorba podnikatel'ského planu, analyza trhu)

* Individualne a timové projekty (rozvoj kreativnych podnikatel’'skych stratégii)

* Analyza pripadovych $tadii (aspesné modely podnikania v kreativnom priemysle v
Banskobystrickom kraji)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie roznych stratégii financovania a rozvoja kreativnych
projektov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Ing. Janka Surova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Pohybliva 2D grafika
AKU/UUI102/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 30s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza profesionalnej animacie — pisomna praca: 20 %

Individualny alebo timovy projekt — vytvorenie kratkej animacie: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy 2D animécie a jej vyvoj v historii vizudlneho umenia.

» Identifikovat’ kI'acové techniky animacie, ako su keyframes, inbetweening, squash & stretch.
* Opisat’ rozdiely medzi tradicnymi a digitdlnymi animacnymi technikami.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ principy animacie pri tvorbe kratkych sekvencii.

* Experimentovat’ s rdznymi anima¢nymi technikami a softvérom.

* Vytvorit’ kratku animaciu postavy, objektu alebo scenérie na zéklade koncept artu a storyboardu.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ principy vizualneho rozpravania z komiksu a koncept artu s animaciou.

* Zhodnotit’ vyznam ¢asovania a rytmu v animovanom médiu.

* Aplikovat’ principy svetla, farby a tieiovania pri tvorbe animacie.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o kultirnom vyzname animdcie v r6znych historickych a regiondlnych kontextoch.
* Reflektovat’ vlastny vytvarny §tyl v kontexte animovaného média.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o animaciu ako médium vizudlneho rozpravania.

* Rozvijat’ schopnost’ vytvarat’ dynamické vizualne pribehy prostrednictvom animécie.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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 Hodnotit’ kvalitu svojej animacie na zaklade spétnej vézby a iterovat’ svoj dizajn.
* Experimentovat’ s réznymi animac¢nymi technikami a pristupmi.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do 2D animécie — histéria, principy a trendy

2 12 principov animdcie (Disney principy)

3 Keyframe animacia — zdkladné pohybové sekvencie

4 Squash & Stretch — dynamika a expresivita pohybu

5 Timing a spacing — rytmus a nacasovanie v animacii

6 Acting a vyrazy postav — psycholdgia a emdcie v animacii
7 Perspektiva a pohyb kamery v animacii

8 Praca s digitalnymi animacnymi nastrojmi — Toon Boom, Adobe Animate, Krita
9 Storyboard a animatic — planovanie animacie

10 Finalizacia animovaného projektu

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentécia a obhajoba finalnych animécii

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybliva 2D grafika rozvija Studentov v oblasti vytvarnej a pohybovej tvorby v
animovanom médiu.

Studenti sa naucia zéklady tradi¢nej a digitalnej animacie, principy pohybu, vizualne rozpravanie
a proces tvorby animovanych sekvencii.

Kurz sa zameriava na praktickl tvorbu kratkych animaécii, pricom kladie doraz na $tyl, plynulost’
pohybu, emdcie postav a vizualnu dynamiku.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové¢ aktivity I
AKU/UUI135/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Stadia: 14 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 50 %

Individualny pohybovy plén a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individudlny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zakladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkova
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

* Experimentovat’ s réoznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentadlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat’ pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.
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* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

1. tyzden: Vyznam fyzickej kondicie a zdravého pohybu
« Uvod do predmetu: preco je pohyb déleZity pre zdravie a kvalitu Zivota
* Dopady sedavého rezimu a jeho prevencia

» Zakladné principy pohybovej aktivity

2. tyzden: Dynamické rozcvicky a zaklady mobility

* Rozvoj flexibility, mobility a prevencia zraneni

» Dynamické rozcvicenie pred tréningom a jeho vyznam
» Praktickd ukazka cvikov na mobilitu a rozsah pohybu

3. tyzden: Aerobne aktivity — kardiovaskularne cvicenia

* Vyznam aerobneho cvicenia pre srdce a pluca

* Techniky behu a intervalového tréningu

* Ukazkové aerdbne tréningy

4. tyzden: Silové cvicenia s vlastnou vahou

» Zasady silového tréningu bez zataze

» Cviky na rozvoj sily a stability (drepy, kliky, plank)

* Spravna technika a dychanie pri cviceni

5. tyzdeit: Koordina¢né a rovnovazne cvicenia

* Vyznam propriocepcie a motorickych zru¢nosti

* Cviky na stabilitu a rovnovahu

* Koordina¢né hry a balancné pomdcky

6. tyzden: Timové hry a kolektivne Sporty

* Vyznam spoluprace a timovej dynamiky

« Zakladné principy timovych Sportov (futbal, basketbal, volejbal)
* Praktické ukazka a hra v timoch

7. tyzden: Relaxacné techniky — strecing, joga a mindfulness
* Regeneracia svalov po tréningu

» Staticky a dynamicky strecing

« Uvod do mindfulness a jeho vplyv na regeneréaciu

8. tyzden: Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie
* Spravne dychanie pri Sporte a v kazdodennom Zivote

* Techniky hlbokého dychania na odbtranie stresu

* Praca s dychom pri fyzickej namahe

9. tyzden: Interaktivne skupinové aktivity

* Pohyb ako forma socialnej interakcie

* Riesenie timovych uloh cez pohyb

* Hry na rozvoj spoluprace a kreativity

10. tyzden: Outdoorové aktivity — pohyb v prirode
 Vyznam pohybu na ¢erstvom vzduchu

* Zakladné outdoorové aktivity (turistika, orientacny beh)
* Praktické ukazka v prirodnom prostredi

11. tyzden: Vytvorenie individudlneho pohybového planu
» Hodnotenie aktualnej fyzickej kondicie

* Planovanie osobného tréningového programu
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 Konzultacie a uprava pohybovych cielov

12. tyzden: Kombinované tréningové metddy

* Spajanie aerébneho, silového a koordina¢ného tréningu

* Ukazky réznych tréningovych programov (HIIT, kruhovy tréning)
» Praktické cvicenia a individualny pristup

13. tyzden: Prevencia zraneni a regeneracia

* Najcastejsie Sportové zranenia a ako im predchadzat’

* Vyznam kompenzacnych cviceni

» Regeneracia — vyziva, hydratacia, spanok

14. tyzden: Zaverecné hodnotenie a aplikacia ziskanych poznatkov
* Reflexia nad nau¢enymi zru¢nost'ami

* Aplikacia ziskanych poznatkov do kazdodenného Zivota

* Zavere¢né skupinové aktivity a diskusia

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej kondicie
a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov, podporu
timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.

Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovi koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.

* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS NEABS

0.0 0.0

Vyuéujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové aktivity 11
AKU/UUI136/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Stadia: 14 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 40 %

Ugast’ na timovych aktivitach a spolupraca: 20 %

Individualny pohybovy plan a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkovu
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

* Experimentovat’ s réznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentdlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat” pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.

* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

* Dynamické rozcvicky a zéklady mobility — prevencia proti sedavému rezimu
* Aerdbne aktivity — kardiovaskularne cvicenia, beh, intervalovy tréning

» Silové cvicenia s vlastnou vahou — funk¢na sila a stabilita

* Koordina¢né a rovnovazne cvi¢enia — motorické zru¢nosti a propriocepcia

» Timové¢ hry a kolektivne Sporty — budovanie spoluprace a interakcie

* Relaxac¢né techniky — strecing, joga a mindfulness cvic¢enia

* Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie

* Interaktivne skupinové aktivity — rieSenie timovych uloh pohybom

* Outdoorové aktivity — pohyb v prirodnom prostredi

* Vytvorenie individualneho pohybového planu na podporu zdravého zivotného stylu

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity II-IV-VI. ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej
kondicie a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov,
podporu timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.
Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovt koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.
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* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.

Metody vyucby

* Praktické workshopy (skupinové a individudlne cvicenia, koordina¢né hry)

* Interaktivne semindare (diskusie o vyzname pohybu, prevencia zdravotnych problémov)

* Reflexivne denniky (Studenti si zaznamenavajl svoj progres a skusenosti)

» Kritické diskusie a spdtna vizba (hodnotenie individualnych a timovych aktivit)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS NEABS

0.0 0.0

Vyuéujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové aktivity 111
AKU/UUI137/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Studia: 14
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 50 %

Individualny pohybovy plén a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zakladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkova
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

* Experimentovat’ s réznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentdlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat’ pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.
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* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

1. tyzden: Vyznam fyzickej kondicie a zdravého pohybu
« Uvod do predmetu: preco je pohyb déleZity pre zdravie a kvalitu Zivota
* Dopady sedavého rezimu a jeho prevencia

» Zakladné principy pohybovej aktivity

2. tyzden: Dynamické rozcvicky a zaklady mobility

* Rozvoj flexibility, mobility a prevencia zraneni

» Dynamické rozcvicenie pred tréningom a jeho vyznam
» Praktickd ukazka cvikov na mobilitu a rozsah pohybu

3. tyzden: Aerobne aktivity — kardiovaskularne cvicenia

* Vyznam aerobneho cvicenia pre srdce a pluca

* Techniky behu a intervalového tréningu

* Ukazkové aerdbne tréningy

4. tyzden: Silové cvicenia s vlastnou vahou

» Zasady silového tréningu bez zataze

» Cviky na rozvoj sily a stability (drepy, kliky, plank)

* Spravna technika a dychanie pri cviceni

5. tyzdeit: Koordina¢né a rovnovazne cvicenia

* Vyznam propriocepcie a motorickych zru¢nosti

* Cviky na stabilitu a rovnovahu

* Koordina¢né hry a balancné pomdcky

6. tyzden: Timové hry a kolektivne Sporty

* Vyznam spoluprace a timovej dynamiky

« Zakladné principy timovych Sportov (futbal, basketbal, volejbal)
* Praktické ukazka a hra v timoch

7. tyzden: Relaxacné techniky — strecing, joga a mindfulness
* Regeneracia svalov po tréningu

» Staticky a dynamicky strecing

« Uvod do mindfulness a jeho vplyv na regeneréaciu

8. tyzden: Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie
* Spravne dychanie pri Sporte a v kazdodennom Zivote

* Techniky hlbokého dychania na odbtranie stresu

* Praca s dychom pri fyzickej namahe

9. tyzden: Interaktivne skupinové aktivity

* Pohyb ako forma socialnej interakcie

* Riesenie timovych uloh cez pohyb

* Hry na rozvoj spoluprace a kreativity

10. tyzden: Outdoorové aktivity — pohyb v prirode
 Vyznam pohybu na ¢erstvom vzduchu

* Zakladné outdoorové aktivity (turistika, orientacny beh)
* Praktické ukazka v prirodnom prostredi

11. tyzden: Vytvorenie individudlneho pohybového planu
» Hodnotenie aktualnej fyzickej kondicie

* Planovanie osobného tréningového programu
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12. tyzden: Kombinované tréningové metddy

* Spajanie aerébneho, silového a koordina¢ného tréningu

* Ukazky réznych tréningovych programov (HIIT, kruhovy tréning)
» Praktické cvicenia a individualny pristup

13. tyzden: Prevencia zraneni a regeneracia

* Najcastejsie Sportové zranenia a ako im predchadzat’

* Vyznam kompenzacnych cviceni

» Regeneracia — vyziva, hydratacia, spanok

14. tyzden: Zaverecné hodnotenie a aplikacia ziskanych poznatkov
* Reflexia nad nau¢enymi zru¢nost'ami

* Aplikacia ziskanych poznatkov do kazdodenného Zivota

* Zavere¢né skupinové aktivity a diskusia

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej kondicie
a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov, podporu
timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.

Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovi koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.

* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 241




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové aktivity IV
AKU/UUI138/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Studia: 14
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 40 %

Ugast’ na timovych aktivitach a spolupraca: 20 %

Individualny pohybovy plan a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkovu
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

» Experimentovat’ s réoznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentadlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat’ pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.

* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

* Dynamické rozcvicky a zéklady mobility — prevencia proti sedavému rezimu
* Aerdbne aktivity — kardiovaskularne cvicenia, beh, intervalovy tréning

» Silové cvicenia s vlastnou vahou — funk¢na sila a stabilita

* Koordina¢né a rovnovazne cvi¢enia — motorické zru¢nosti a propriocepcia

» Timové¢ hry a kolektivne Sporty — budovanie spoluprace a interakcie

* Relaxac¢né techniky — strecing, joga a mindfulness cvic¢enia

* Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie

* Interaktivne skupinové aktivity — rieSenie timovych uloh pohybom

* Outdoorové aktivity — pohyb v prirodnom prostredi

* Vytvorenie individualneho pohybového planu na podporu zdravého zivotného stylu

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity II-IV-VI. ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej
kondicie a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov,
podporu timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.
Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovt koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.
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* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.

Metody vyucby

* Praktické workshopy (skupinové a individudlne cvicenia, koordina¢né hry)

* Interaktivne semindare (diskusie o vyzname pohybu, prevencia zdravotnych problémov)

* Reflexivne denniky (Studenti si zaznamenavajl svoj progres a skusenosti)

» Kritické diskusie a spdtna vizba (hodnotenie individualnych a timovych aktivit)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové aktivity V
AKU/UUI139/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Studia: 14
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 50 %

Individualny pohybovy plén a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 65 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zakladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkova
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

* Experimentovat’ s réznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentdlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat’ pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.
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* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

1. tyzden: Vyznam fyzickej kondicie a zdravého pohybu
« Uvod do predmetu: preco je pohyb déleZity pre zdravie a kvalitu Zivota
* Dopady sedavého rezimu a jeho prevencia

» Zakladné principy pohybovej aktivity

2. tyzden: Dynamické rozcvicky a zaklady mobility

* Rozvoj flexibility, mobility a prevencia zraneni

» Dynamické rozcvicenie pred tréningom a jeho vyznam
» Praktickd ukazka cvikov na mobilitu a rozsah pohybu

3. tyzden: Aerobne aktivity — kardiovaskularne cvicenia

* Vyznam aerobneho cvicenia pre srdce a pluca

* Techniky behu a intervalového tréningu

* Ukazkové aerdbne tréningy

4. tyzden: Silové cvicenia s vlastnou vahou

» Zasady silového tréningu bez zataze

» Cviky na rozvoj sily a stability (drepy, kliky, plank)

* Spravna technika a dychanie pri cviceni

5. tyzdeit: Koordina¢né a rovnovazne cvicenia

* Vyznam propriocepcie a motorickych zru¢nosti

* Cviky na stabilitu a rovnovahu

* Koordina¢né hry a balancné pomdcky

6. tyzden: Timové hry a kolektivne Sporty

* Vyznam spoluprace a timovej dynamiky

« Zakladné principy timovych Sportov (futbal, basketbal, volejbal)
* Praktické ukazka a hra v timoch

7. tyzden: Relaxacné techniky — strecing, joga a mindfulness
* Regeneracia svalov po tréningu

» Staticky a dynamicky strecing

« Uvod do mindfulness a jeho vplyv na regeneréaciu

8. tyzden: Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie
* Spravne dychanie pri Sporte a v kazdodennom Zivote

* Techniky hlbokého dychania na odbtranie stresu

* Praca s dychom pri fyzickej namahe

9. tyzden: Interaktivne skupinové aktivity

* Pohyb ako forma socialnej interakcie

* Riesenie timovych uloh cez pohyb

* Hry na rozvoj spoluprace a kreativity

10. tyzden: Outdoorové aktivity — pohyb v prirode
 Vyznam pohybu na ¢erstvom vzduchu

* Zakladné outdoorové aktivity (turistika, orientacny beh)
* Praktické ukazka v prirodnom prostredi

11. tyzden: Vytvorenie individudlneho pohybového planu
» Hodnotenie aktualnej fyzickej kondicie

* Planovanie osobného tréningového programu
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12. tyzden: Kombinované tréningové metddy

* Spajanie aerébneho, silového a koordina¢ného tréningu

* Ukazky réznych tréningovych programov (HIIT, kruhovy tréning)
» Praktické cvicenia a individualny pristup

13. tyzden: Prevencia zraneni a regeneracia

* Najcastejsie Sportové zranenia a ako im predchadzat’

* Vyznam kompenzacnych cviceni

» Regeneracia — vyziva, hydratacia, spanok

14. tyzden: Zaverecné hodnotenie a aplikacia ziskanych poznatkov
* Reflexia nad nau¢enymi zru¢nost'ami

* Aplikacia ziskanych poznatkov do kazdodenného Zivota

* Zavere¢né skupinové aktivity a diskusia

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej kondicie
a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov, podporu
timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.

Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovi koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.

* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Pohybové aktivity VI
AKU/UUI140/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 Za obdobie Studia: 14
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na praktickych aktivitach: 40 %

Ugast’ na timovych aktivitach a spolupraca: 20 %

Individualny pohybovy plan a sebareflexia: 30 %

Zavere¢na prezentacia skusenosti: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* Individualny pohybovy plan musi byt spracovany a zdokumentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy fyzickej kondicie, motorickych zru¢nosti a ich vplyvu na celkovu
pohodu.

» Identifikovat’ spravne techniky cvicenia a prevenciu pred zraneniami.

* Opisat’ vyznam pohybu pre zlepSenie mentalnej pohody a sustredenia.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ vhodné pohybové techniky na zvysenie telesnej kondicie.

» Experimentovat’ s réoznymi pohybovymi formatmi (individualne cviCenia, kolektivne hry,
relaxaéné techniky).

* Vytvorit’ vlastny plan fyzickej aktivity ako sucast’ kazdodenného rezimu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ fyzicku aktivitu s mentadlnym zdravim a odburavanim stresu.

* Zhodnotit’ vyhody timovej spoluprace pri skupinovych pohybovych aktivitach.

» Aplikovat’ pohybové techniky ako sucast prevencie zdravotnych problémov spdsobenych
sedavym Stylom zivota.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname pohybovych aktivit pre dlhodobé zdravie a kvalitu zivota.

* Reflektovat’ vlastnu telesnu zdatnost’ a motivaciu k pohybu.

5. Starostlivost’ (Caring)
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* Prejavit’ zdujem o zdravy zivotny $tyl a pohyb ako sucast’ kazdodennej rutiny.

* Rozvijat’ schopnost’ pracovat’ v time a podporovat’ spoluziakov pri kolektivnych pohybovych
aktivitach.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ vplyv pohybu na vlastni produktivitu a pohodu.

» Experimentovat’ s réznymi formami fyzickych aktivit a ich efektivnostou.

Stru¢na osnova predmetu:

* Dynamické rozcvicky a zéklady mobility — prevencia proti sedavému rezimu
* Aerdbne aktivity — kardiovaskularne cvicenia, beh, intervalovy tréning

» Silové cvicenia s vlastnou vahou — funk¢na sila a stabilita

* Koordina¢né a rovnovazne cvi¢enia — motorické zru¢nosti a propriocepcia

» Timové¢ hry a kolektivne Sporty — budovanie spoluprace a interakcie

* Relaxac¢né techniky — strecing, joga a mindfulness cvic¢enia

* Dychové cvicenia na odburavanie stresu a zvysenie koncentracie

* Interaktivne skupinové aktivity — rieSenie timovych uloh pohybom

* Outdoorové aktivity — pohyb v prirodnom prostredi

* Vytvorenie individualneho pohybového planu na podporu zdravého zivotného stylu

Odporiacana literatira:

Warburton, D. E. R., & Bredin, S. S. D. (2006). Health benefits of physical activity: a systematic
review of current systematic reviews. Current Opinion in Cardiology, 21(6), 541-548.

Starrett, K., & Cordoza, G. (2013). Becoming a Supple Leopard: The Ultimate Guide to
Resolving Pain, Preventing Injury, and Optimizing Athletic Performance. Victory Belt
Publishing.

Behm, D. G., & Chaouachi, A. (2011). A review of the acute effects of static and dynamic
stretching on performance. European Journal of Applied Physiology, 111(11), 2633-2651
Kenney, W. L., Wilmore, J., & Costill, D. (2015). Physiology of Sport and Exercise. Human
Kinetics.

Garber, C. E., et al. (2011). Quantity and quality of exercise for developing and maintaining
cardiorespiratory, musculoskeletal, and neuromotor fitness in apparently healthy adults: guidance
for prescribing exercise. Medicine & Science in Sports & Exercise, 43(7), 1334-1359.

Fleck, S. J., & Kraemer, W. J. (2014). Designing Resistance Training Programs. Human Kinetics.
Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of Your Body and Mind to
Face Stress, Pain, and Illness. Delacorte. Tato kniha predstavuje zaklady mindfulness a jeho
aplikaciu na zvladanie stresu a podporu regeneracie.

MccCall, T. (2007). Yoga as Medicine: The Yogic Prescription for Health and Healing. Bantam.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Pohybové aktivity II-IV-VI. ponuka Studentom systematicky pristup k rozvoju fyzickej
kondicie a motorickych zru¢nosti, pricom sa sustred’uje na prevenciu zdravotnych problémov,
podporu timovej spoluprace a redukciu stresu vyplyvajuceho z akademického zat'azenia.
Ciele predmetu:

* Zlepsit telesnu zdatnost’ prostrednictvom roznorodych dynamickych cviceni.

* Podporit’ spravne drzanie tela a pohybovt koordinaciu ako prevenciu proti dlhodobému
sedavému rezimu.

* Podporit’ psychicku pohodu a odburavanie stresu cez pohybové aktivity so zameranim na
relaxaciu a mindfulness.
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* Rozvijat’ timovu spolupracu a kolektivne rieSenie tloh prostrednictvom interaktivnych hier a
skupinovych aktivit.

Predmet je otvoreny vSetkym Studentom bez ohl'adu na ich predchadzajicu fyzicku pripravenost,
pri¢om aktivity su prispésobené individudlnym schopnostiam.

Metody vyucby

* Praktické workshopy (skupinové a individudlne cvicenia, koordina¢né hry)

* Interaktivne semindare (diskusie o vyzname pohybu, prevencia zdravotnych problémov)

* Reflexivne denniky (Studenti si zaznamenavajl svoj progres a skusenosti)

» Kritické diskusie a spdtna vizba (hodnotenie individualnych a timovych aktivit)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Michal Marko, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 251




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Pokrocila postprodukcia a vizualne efekty
AKU/UUI103/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Praktické tlohy a tvorba animovanych sekvencii: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ min. 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy digitalnej postprodukcie a tvorby vizualnych efektov.

* Opisat’ kIicové techniky farebnej korekcie, kI'aicovania, rotoskopie a motion trackingu.
Aplikacia (Application)

» Prakticky aplikovat’ pokrocilé nastroje na retuSovanie a korekciu obrazu.

* Vyuzit’ Al nastroje na generovanie pohybu, automaticku interpoléciu a inteligentnt retus.
Integrovanie (Integration)

» Kombinovat teoretické poznatky s realnou produkénou praxou pri tvorbe animovanych sekvencii
a vizudlnych efektov.

* Analyzovat’ vplyv modernych digitalnych technik na vysledny obraz a celkova vizualnu kvalitu
videa.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si timovy charakter postprodukcie (spolupraca s rezisérom, kameramanom, strihacom).
* Vnimat’ etické a umelecké dosledky rozsiahlych digitalnych Gprav (pravo na autenticitu, citlivé
zasahy do reality).

Starostlivost’ (Caring)

* Rozvijat’ cit pre detail a kvalitu v postprodukcii s dorazom na zachovanie umeleckého zameru.

* Prejavit’ zodpovednost’ pri vyuzivani Al nastrojov (autorské prava, prip. manipulativne praktiky).
Metakognicia (Learning How to Learn)

* Neustale vyhodnocovat’ efektivitu zvolenych VFX a postprodukénych metdd.

 Skiimat’ nové softvérové a hardvérové rieSenia v oblasti Al a zlepSovat’ vlastné workflow.

Struc¢na osnova predmetu:
1. Uvod do pokrogilej postprodukcie: prehl'ad softvérov a formatov
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. Farebna korekcia: néstroje, workflow, spolupraca s koloristom

. Klucovanie (chroma key): green screen, blue screen, prevencia chyb

. Rotoskopia: maskovanie objektov, pokrocilé spdsoby vyberu

. Motion tracking: 2D a 3D tracking, stabiliz4cia obrazu

. Al v animdcii: generovanie pohybu, interpolacia snimok, inteligentna retus
. Praktické cvi€enia: tvorba VFX pre kratku sekvenciu (team-based)

. Testovanie a ladanie VFX: realistickost’, zladenie s povodnym materidlom
9. Kompozicia (compositing): vrstvenie, blending, 3D vs. 2D prvky

10. Analyza hotovych testov: konzultacie, implementacia zmien

11. Dokonc¢ovanie animovanych a VFX sekvencii: integracia do findlneho klipu
12. Zéavereéna prezentécia a kriticka diskusia: vyhodnotenie projektov

0N L B WIN

Odporiacana literatira:

* Steve Wright: Digital Compositing for Film and Video

* Alexis Van Hurkman: The Color Correction Handbook

» Jeffrey A. Okun: Visual Effects Society Handbook (podl'a dostupnosti)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy digitalnej postprodukcie a tvorby vizudlnych efektov.

2. Zvladnut techniky farebnej korekcie, klucovania, rotoskopie a motion trackingu na pokrocilej
urovni.

3. Vyuzit’ Al néstroje pri generovani pohybu, automatickej interpolacii a inteligentnej retusi na
zvySenie kvality obrazu.

4. Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami v tvorbe animovanych sekvencii a
VEX.

Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocilé techniky digitalnej postprodukcie: farebna korekcia, kI"ai€ovanie, rotoskopia, motion
tracking.

* Integracia umelej inteligencie pri tvorbe animécii (generovanie pohybu, automaticka
interpolacia snimok, inteligentna retus).

» Praktické cvicenia v postprodukénom stidiu, prepojené s teoretickymi prednaskami a
diskusiami o realnych projektoch.

* Doraz na komplexnu tvorbu vizudlnych efektov a animovanych sekvencii s cielom dosiahnut’
realistickejSie vysledky.

Metody vyucby

* Praktické cvicenia v postprodukénom stidiu

* Interaktivne prednasky s ukézkami realnych pripadov

» Timova aj individuélna praca na tvorbe videoprojektov

» Diskusie, konzultacie a analyza profesionalnych projektov

* Vyuzitie modernych softvérovych néstrojov a Al technoldgii pri tvorbe VFX

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Pokrocilé osvetlenie a kamerova technika
AKU/UUI104/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a cvicenia: 30 %

Praktické ulohy a experimenty: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy optiky a fungovanie osvetl'ovacich systémov.

* Popisat’ pokrocilé kamerové techniky a ich vplyv na kvalitu obrazu.

Aplikacia (Application)

 Optimalizovat’ nastavenia expozicie a farebné schémy pri praci s kamerou.

* Vyuzit’ Al technolédgie na zlepSenie dynamiky obrazu a analyzu kvality osvetlenia.

Integrovanie (Integration)

» Kombinovat’ teoretické poznatky s praktickymi experimentmi v realnych podmienkach (ateliér/
exteriér).

* Uplatnit’ synergiu tradi¢nych a modernych digitalnych trendov v ramci spolo¢nych projektov.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si esteticky a emocionalny dopad pokrocilych svetelnych rieSeni na divaka.

* Vnimat’ spolupracu s ostatnymi ¢lenmi stabu (osvetlovac, colorista) ako nevyhnutnil sucast
profesionalnej filmovej prace.

Starostlivost’ (Caring)

* Rozvijat’ cit pre detailné svietenie a jeho vplyv na naladu a atmosféru zaberu.

* Prejavit’ zodpovedny pristup pri vybere vhodnej kamerovej techniky (dostupny rozpocet,
technické limity, bezpe¢nostné zasady).

Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit' vlastné projekty z pohladu technickej a estetickej kvality (farebnost’, expozicia,
dynamika obrazu).

 Skumat’ a testovat’ nové softvérové a hardvérové nastroje (vratane Al) pre neustaly rast v oblasti
filmového svietenia a snimania.
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Struéna osnova predmetu:

. Optika a tedria svetla: zdkladné zakonitosti, lom, odraz, farebné spektrum

. Osvetl'ovacie systémy a typy svetiel: reflektory, LED, HMI, vyhody/nevyhody

. Pokrocilé expozi¢né hodnoty: clona, ¢as, ISO, ND filtre, farebna teplota

. Al v analyze obrazu: automaticka detekcia preexponovanych a podexponovanych ploch

. Praktické cvi€enia v ateliéri: testovanie roznych druhov svetelnych schém, farebnych efektov
. Exteriér vs. interiér: rieSenie prirodnych a umelych zdrojov svetla, golden hour, no¢né scény

. Farebné schémy a color grading: zékladné Gpravy, koordinacia s postprodukénym timom

. Optimalizacia dynamického rozsahu: vyuzitie log/RAW formatov, expozicia na strednu Sedu,
highlighty

9. Kamerové techniky: steadicam, jib, dron, kombindcia so svetelnymi efektmi

10. Timova préca na experimentoch: malé projekty prepajajice tradicné a Al-asistované postupy
11. Konzultacie a analyza experimentov: zhodnotenie estetickej a technickej kvality

12. Zaverecna prezentécia a kriticka diskusia: hodnotenie projektov, diskusia nad vysledkami

0 3O LD KW —

Odporucana literatura:

* David Stump: Digital Cinematography & Directing

* Blain Brown: Cinematography: Theory and Practice

* Bruce Block: The Visual Story: Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital Media

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy pokrocilej optiky a fungovania osvetl'ovacich systémov.

2. Rozvijat’ schopnost’ optimalizovat’ expoziciu a farebné schémy pri préaci s kamerou.

3. Vyuzit’ Al technoldgie na zlepSenie dynamiky obrazu a analyzu kvality osvetlenia.

4. Navrhovat’ a realizovat’ projekty, kde sa tradi¢né techniky osvetlenia a kamerovej prace
prepdjaji s modernymi digitalnymi trendmi.

Charakter ateliérovej vyucby

« Hibkové $tudium optiky, svetla a pokro¢ilych kamerovych technik: expozicia, farebné schémy,
dynamicky rozsah, vyuzitie umelej inteligencie pri analyze obrazu.

» Experimentovanie s optimalizaciou expozicie a farebnych schém na dosiahnutie vizualne
posobivych vystupov.

* Praktické cvicenia v ateliéri a exteriéri, kde sa testuja tradi¢né aj moderné postupy (Al nastroje),
s cielom prepojit’ technické a estetické hl'adisko kamerovej prace.

Metody vyucby

* Teoretické prednasky s praktickymi ukazkami

* Interaktivne semindre a diskusie nad prikladmi z praxe

» Praktické cvicenia v ateliéri a exteriéri (svetlo, kamera, experimentovanie s expoziciou)

* Individudlna a timova praca na projektoch

* Experimentovanie s Al nastrojmi pri optimalizacii obrazu

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Projektovy managment v praxi
AKU/UUI26/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 3

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza modelu financovania — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — navrh financ¢nej stratégie umeleckého projektu: 40 %
Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' rozne modely financovania umeleckych projektov a ich Specifika.

* Identifikovat’ hlavné finan¢né zdroje dostupné pre umelcov a kreativny sektor.

* Opisat’ legislativne a administrativne poziadavky pri ziadostiach o financovanie.
2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat potencialne zdroje financovania pre konkrétny umelecky projekt.

* Aplikovat’ stratégie pisania grantovych ziadosti a tvorby rozpoctov.

* Experimentovat’ s crowdfundingom, partnerstvami a alternativnymi modelmi financovania.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ financovanie s dlhodobou udrzatel'nostou umeleckej ¢innosti.

* Zhodnotit’ vyhody a riziké4 r6znych finanénych modelov v umeni.

* Aplikovat’ principy projektového manazmentu v umeleckom financovani.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o etickych otazkach a vyzvach financovania v kultirnom sektore.

* Reflektovat’ osobné finan¢né stratégie a planovanie umeleckej kariéry.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobé udrzatel'né financovanie umeleckych projektov.

* Rozvijat’ schopnost’ efektivne planovat’ a riadit’ financné zdroje v umeleckom sektore.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ uspesnost’ réznych modelov financovania na zéklade konkrétnych pripadovych stadii.
* Experimentovat’ s inovativnymi finanénymi modelmi v umeleckom priemysle.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do projektového riadenia

2 Zivotny cyklus projektu

3 Zdroje a identifikacia

4 Tvorba projektu pouzitim CANVAS modelu

5 Vyber grantovej schémy — grantovej vyzvy pre konkrétny projekt
6 Prakticka Cast’ predmetu: pisanie grantovej ziadosti

7 Rozpoctovanie projektu

8 Vedenie a konzultacie k individualnym a timovym projektom
9 Vedenie a konzultacie k individualnym a timovym projektom
10 Vedenie a konzultacie k individuadlnym a timovym projektom
11 Prezentacia a obhajoba kreativnych projektov

12 Prezentacia a obhajoba kreativnych projektov

Odporiacana literatira:

BYRNES, William J. 2009. Management and the Arts. Taylor & Francis. ISBN
978-0-240-81004-1.

DIONISIO, C.S. 2018. A Project Manager’s Book of Tools and Techniques. NY : Wiley
Publishing, 2018. ISBN 978-1-119-42396-6.

DOLEZAL, Jan a KRATKY, Jifi. 2016. Projektovy management v praxi. Praha: Grada
Publishing. ISBN 9788024756936

DOLEZAL, Jan., KRATKY Jifi. a CINGL, Ondiej. 2013. 5 krokt k usp&$nému projektu. Praha:
Grada Publishing. ISBN 978-80-247-4631-9.

BUZAN, Tony. 2011. Myslenkové mapy. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-2910-4.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom poznat’ zakladnu terminoldgiu projektového manazmentu,
definovat’ ciele projektu a potrebu zdrojov SWOT analyzu projektu, zmapovat zainteresované
strany, ktoré vstupuju do projektu. Tvorba projektu s vyuzitim CANVAS modelu. Prakticky
implementovat’ vedomosti.

Modely financovania umeleckych projektov poskytuje studentom prehl’ad o réznych spdsoboch
financovania kreativnych a umeleckych projektov vratane grantov, dotacii, sponzoringu,
crowdfundingovych kampani a hybridnych modelov.

Studenti sa naucia analyzovat’ rozne finanéné mechanizmy, vypracovat’ efektivne finanéné
plany pre svoje projekty, pisat’ grantové ziadosti a rozvijat’ stratégie udrzateI'ného financovania
umeleckej ¢innosti.

Kurz sa zameriava na praktické aspekty fundraisingu v umeni, vytvaranie finan¢ne
zivotaschopnych modelov a nadvézovanie spoluprac so sikromnym aj verejnym sektorom.
Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty financovania umeleckych projektov)

» Praktické workshopy (pisanie grantovych ziadosti, tvorba crowdfundingovych kampani)

* Individualne a timové projekty (vypracovanie finanéného planu pre umelecky projekt)

* Analyza pripadovych §tadii (ispesné modely financovania v umeleckom priemysle)

» Kritické diskusie a reflexie (hodnotenie roznych stratégii a ich uplatnenia v praxi)
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
Ing. Janka Surové, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Python pre kreativne aplikacie
AKU/UUI141/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Riesenie Al uloh — individudlne zadania: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — Al generované umelecké dielo: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdklady generativneho dizajnu a pocitacového videnia.

* Identifikovat’ kI'a€¢ové kniznice Pythonu pre Al-driven vizudlnu tvorbu (OpenCV, P5.py).
* Opisat’ workflow generativnych umeleckych procesov vyuzivajicich Al

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ OpenCV na spracovanie obrazu v redlnom case.

» Experimentovat’ s P5.py na generovanie dynamickych vizudlnych efektov.

* Vytvorit’ interaktivne multimedialne diela s vyuzitim Al asistovanej programatorskej tvorby.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ pocitacové videnie a generativny dizajn v interaktivnych projektoch.

* Zhodnotit’ vyuzitie Al v sucasnych umeleckych projektoch.

* Aplikovat’ Al modely v generovani textur, typografie a pohyblivej grafiky.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach Al v umeni.

* Reflektovat’ dopad automatizovanej tvorby na umelecku originalitu a kreativitu.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o vyvoj Al umeleckych nastrojov a ich aplikaciu.

* Rozvijat’ schopnost’ prepdjat’ technologiu s kreativnym umenim.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu svojich Al modelov pri generovani umeleckého obsahu.
» Experimentovat’ s rtéznymi pristupmi k umelej inteligencii v umeni a dizajne.

Stru¢na osnova predmetu:

* OpenCV a pocitacové videnie — spracovanie obrazu v redlnom case
* P5.py a generativna grafika — zdkladné koncepty a techniky

* Al generované obrazy — DeepAl, Artbreeder, StyleGAN

* Parametrické a proceduralne umenie v Python-e

* Real-time vizualy a multimedialne instalacie

* Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

* Prezentacia a obhajoba finalnych umeleckych Al projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Python pre kreativne aplikacie sa zameriava na praktické vyuzitie umelej inteligencie
a programovania v generativnom umeni, po¢itaovom videni a interaktivnych instalaciach.
Studenti sa nauéia vyuzivat kniZnicu OpenCV na spracovanie obrazu v redlnom ¢ase a
interaktivne vizualne efekty.

Doraz sa kladie na kombindaciu kreativity, programovania a umelej inteligencie v redlnych
aplikaciach.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Reklamna grafika
AKU/UUI105/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza profesionalneho TV/reklamného dizajnu s Al — pisomna praca: 20 %

Individualny alebo timovy projekt — vytvorenie televiznej alebo reklamnej animécie s Al prvkami:
40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy TV a reklamnej grafiky a moznosti vyuzitia Al v tomto odvetvi.

* Identifikovat’ kI'i¢ové nastroje Al pouzivané v motion dizajne a televiznej grafike.

* Opisat’ pracovné postupy pre tvorbu pohyblivej grafiky v kombinéacii s Al generovanym obsahom.
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ Al nastroje pri tvorbe televiznych a reklamnych vizuélov.

» Experimentovat’ s generovanim grafickych prvkov, typografie a animécii pomocou Al.

* Vytvorit’ kratku televiznu alebo reklamnu animaciu s kombinovanym vyuzitim tradicnych a Al
nastrojov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ principy pohybového dizajnu s novymi technoldégiami umelej inteligencie.

* Zhodnotit’ efektivitu Al v automatizacii animacii, vizualnych efektov a adaptivneho dizajnu.

* Aplikovat’ generativne vizualne prvky do televiznej a reklamnej produkcie.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o etickych a estetickych aspektoch vyuzitia Al v televiznej a reklamnej grafike.

* Reflektovat’ vlastné dizajnérske rozhodnutia v kontexte pohybovej grafiky vytvorenej Al

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o Al néstroje v motion dizajne a ich dopad na kreativny proces.
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* Rozvijat’ schopnost’ efektivne kombinovat’ Al generovany obsah s tradicnym dizajnom.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

» Hodnotit’ kvalitu pohyblivej grafiky vytvorenej Al a iterovat’ dizajn na zaklade spétnej vézby.

» Experimentovat’ s roznymi animacnymi technikami a Al néstrojmi na tvorbu televiznej a
reklamnej grafiky.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do TV a reklamnej grafiky — histéria, principy a trendy v Al

2 Branding v televiznej a reklamnej grafike — vizudlna identita a Al dizajn
3 Al v tvorbe titulkov, animovanych log a pohybového dizajnu

4 Automatizacia vizudlnych efektov v reklamnych animéciach

5 Al generovana typografia, farebné schémy a layouty

6 Dynamické reklama — personalizovany obsah generovany Al

7 Al softvérové nastroje pre televiznu a reklamnu grafiku — RunwayML, Stable Diffusion, Adobe
Sensei

8 Vytvaranie adaptivnych vizualnych efektov pre TV a online reklamu

9 Etika a autorské pravo v Al generovanom dizajne

10 Finalizacia televizneho alebo reklamného projektu s vyuzitim Al

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba findlnych projektov

Odporiacana literatira:

* Chris Ferris: Al in Motion Graphics: The Future of Animated Design

» Jon Krasner: Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics

* Bill Byrne: The Art of Motion Graphics

* Chris Meyer & Trish Meyer: Creating Motion Graphics with After Effects

* Online zdroje: Motionographer, Al Art Tools, Adobe Firefly, RunwayML Tutorials

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom praktické a teoretické poznatky o tvorbe vizualnej identity pre
televizne a reklamné projekty s vyuzitim umelej inteligencie.

Studenti sa naucia pracovat’ s Al nastrojmi na generovanie grafiky, dizajn titulkov, vizualnu
identitu TV programov, dynamicka reklamnu grafiku a pohybovy dizajn.

Kurz sa zameriava na praktické vyuzitie umelej inteligencie na urychlenie produkéného procesu,
automatizaciu vizualnych efektov a adaptivny dizajn pre rozne platformy.

Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty Al v motion dizajne a televiznej grafike)

* Praktické workshopy (praca s Al generovanou grafikou a pohybovymi efektmi)

* Individualne a timové projekty (tvorba televiznych a reklamnych animécii s Al prvkami)

* Analyza pripadovych $tadii (vyuzitie Al v redlnej televiznej a reklamnej produkcii)

» Kritické diskusie a spdtna vizba (hodnotenie navrhov, iteracia dizajnu)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Filip Jurkovi¢, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Strana: 264




Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Remixovanie zvuku
AKU/UUI106/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza remixovaného diela: 30 %

Individualny remixovy projekt: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt koncepéne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy remixovania a jeho historicky vyvoj.

» Identifikovat’ rzne pristupy k tiprave zvuku a ich estetické dosledky.

* Opisat rozdiely medzi remixom, mashupom a zvukovou kolazou.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ rozne techniky upravy a transformacie zvuku v digitdlnom prostredi.
 Experimentovat’ s dekonstrukciou a rekontextualizaciou zvukovych prvkov.

* Vytvorit’ vlastny remix zvukovej nahravky s dérazom na estetické a technické aspekty.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ poznatky z digitdlneho spracovania zvuku s umeleckymi stratégiami remixovania.
* Zhodnotit’ vplyv remixu na vyvoj hudobnych a multimedialnych foriem.

* Aplikovat’ teoretické poznatky na analyzu remixovanych kompozicii.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o kultirnom a socidlnom vyzname remixovej kultary.

* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k remixovaniu a interpretacii zvukového materialu.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie so zvukovymi materialmi a digitdlnymi technikami Gpravy.
* Rozvijat’ citlivost’ na zvukovu kolaz a digitalne umenie.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu remixov a analyzovat ich kompozi¢né rieSenia.
» Objavovat’ nové techniky spracovania zvuku a ich moznosti v multimedialnej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do remixovej kultiry — historické a teoretické zéklady
2 Principy rozkladu a rekonstrukcie zvukového materialu

3 Sampling a jeho vyuzitie v hudobnej a zvukovej tvorbe

4 Digitalne nastroje na remixovanie a upravu zvuku

5 Analyza slavnych remixov a ich estetické principy

6 Pravne aspekty remixovania — autorské prava a licencia

7 Remix ako nastroj reinterpretacie hudby a zvuku

8 Experimentalne techniky remixovania v sound art a filmovom zvuku
9 Vytvorenie vlastného remixu s pouzitim digitalnych nastrojov
10 Interaktivne remixovanie — adaptivny a generativny remix
11 Prezentacia a analyza individualnych projektov

12 Kriticka reflexia a hodnotenie vystupov

Odporiacana literatira:

* Paul Hegarty: Noise Music and the Collapse of Everything

* Eduardo Navas: Remix Theory: The Aesthetics of Sampling

» Mark Katz: Capturing Sound: How Technology Has Changed Music

 Michael Veal & Steve Goodman: Sound System: The Political Power of Music
* Online zdroje: Sound on Sound, Resident Advisor, MusicTheory.net

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Remixovanie zvuku poskytuje Studentom prehl'ad o technikéach upravy, reinterpretacie
a transformacie zvukovych nahravok. Kurz sa zameriava na analyzu remixiv v historickom aj
sucasnom kontexte, skimanie estetickych principov a technickych stratégii v oblasti zvukového
remixu.

Studenti sa oboznamia s:

» Histériou remixovania v hudobnej a zvukovej tvorbe.

* Technikami rozkladu, reorganizacie a vrstvenia zvuku.

* Pracou s digitdlnymi nastrojmi na Gpravu, dekonstrukciu a manipuléciu zvuku.

« Zakladnymi pravnymi aspektmi suvisiacimi s remixovanim a autorskymi pravami.

Metody vyucby

* Prednasky — historické a estetické aspekty remixu.

* Praktické cvicenia — praca s digitdlnymi néstrojmi na Gpravu zvuku.

* Analyza hudobnych diel — interpretacia roznych pristupov k remixovaniu.

* Diskusie — pravne a etické aspekty remixovej kultiry.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Simula¢né centrum
AKU/UUIS5/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 30

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Dochadzka a aktivna i¢ast’ na praxi: 40 %

Dennik praxe a sebareflexia: 20 %

Zavere¢na sprava o praxi: 20 %

Prezentécia a obhajoba skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praxe v organizacii.

* Zavere¢né vystupy musia byt kompletne odovzdané a prezentované.

» Hodnotenie pozostava z hodnotenia mentora, akademického supervizora a vlastnej sebareflexie.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ $pecifika fungovania kultirnych a kreativnych institacii na Slovensku.
* Identifikovat’ hlavné vyzvy a prilezitosti v kreativnom priemysle na Slovensku.
* Opisat’ legislativne, ekonomické a manazérske aspekty umeleckej produkcie.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ svoje odborné vedomosti v praxi pri realnych projektoch.

* Rozvijat’ pracovné a manazérske zru¢nosti v umeleckej a kultarnej sfére.
 Experimentovat’ s roznymi metodami tvorby, produkcie a marketingu v kreativnom sektore.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky z roznych disciplin s pracovnym prostredim.

* Zhodnotit’ vlastné schopnosti v praxi a identifikovat’ profesijné smerovanie.

* Aplikovat’ projektové a timové zru¢nosti v profesionadlnom prostredi.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o tlohe kultarnych a kreativnych sektorov v slovenskej spolo¢nosti.
* Reflektovat’ svoje skusenosti z praxe a ich vplyv na budticu kariéru.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobt profesijna spolupracu v kreativnom sektore.

* Rozvijat’ schopnost’ timovej prace a adaptéacie v profesionalnom prostredi.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ vlastné profesijné smerovanie na zaklade praxe.
 Experimentovat’ s rtéznymi pristupmi k tvorbe, manazmentu a organizacii prace.

Stru¢na osnova predmetu:

Tematické oblasti praxe

« Uvod do pracovného prostredia, nastavenie cielov praxe
 Samostatnd praca na zadaniach v rdmci organizacie

* Interakcia s timom, porozumenie firemnym procesom

* Zapojenie do projektov, rieSenie vyziev a problémov

» Finalizécia projektov, vyhodnotenie skiisenosti

* Priprava vystupov (dennik, sprava, prezentacia) a obhajoba

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Studijn4 prax v Simulaénom centre AU BB predstavuje praktické zapojenie $tudentov do
realnych projektov, ktoré su zadavané externymi klientmi z verejného a sikromného sektora,
predovsetkym z Banskobystrického regionu.

Simula¢né centrum funguje ako modelové profesionalne pracovisko, kde Studenti posobia v
multidisciplinarnych timoch a riesia komplexné umelecké, technologické a vyskumné ulohy.
Ich préca je plne integrovana do redlnych produkénych procesov, pricom si osvoja Standardy
pracovného trhu v oblasti multimedialneho umenia, interaktivnych technolégii a umele;j
inteligencie.

Organizacia praxe

« Dizka trvania: 12 tyzdiiov (cely semester)

* Forma praxe: Plnohodnotné pracovna skusenost’ (30 hodin/tyzden)

* Miesto vykonu praxe:

o Kulturne a umelecké instittcie (divadla, galérie, muzea, festivaly)

o Kreativne agentlry, produkéné spolo¢nosti

0 Medialne organizicie, herné studia, dizajnérske stadia

o Nezavislé umelecké projekty a startupy

* Dohl'ad: Kazdy Student méa prideleného mentora v organizacii a akademického supervizora.
« Vystup: Student vedie dennik praxe, vypracuje zavereénti spravu, vytvori portfolio alebo
projekt a absolvuje obhajobu skusenosti z praxe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Soft Skills
AKU/UUI142/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 14s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Simulécie a praktické cvicenia: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — aplikécia soft skills v praxi: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ vyznam soft skills v profesiondlnom aj osobnom Zzivote.

» Identifikovat’ kI'aCové aspekty efektivnej komunikacie a timovej spoluprace.

* Opisat’ stratégie zvladania stresu a riadenia Casu.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat vlastny komunikac¢ny $tyl a efektivne ho prispdsobit’ roznym situdciam.

* Aplikovat’ techniky aktivneho pocuvania a konstruktivnej spétnej vézby.

» Experimentovat’ s roznymi metodami kreativneho rieSenia problémov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ osobné hodnoty a profesiondlne ciele s efektivnymi mikkymi zru¢nostami.

* Zhodnotit’ dynamiku timovej spoluprace a uplatnit’ efektivne stratégie vedenia a delegovania uloh.
* Aplikovat’ principy emocnej inteligencie pri budovani medzil'udskych vzt'ahov.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o dolezitosti sebapoznania a osobného rozvoja.

* Reflektovat’ vlastné silné stranky a oblasti na zlepSenie v oblasti mikkych zru¢nosti.
5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj interpersondlnych zrucnosti a budovanie dovery v profesiondlnom
prostredi.

* Rozvijat’ schopnost’ empatie, asertivity a spoluprace v roznych socidlnych kontextoch.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
* Hodnotit’ efektivitu svojich mikkych zrucnosti v roznych situdcidch.
* Experimentovat’ s novymi stratégiami zlepSenia komunikécie a timovej prace.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do soft skills — vyznam a praktické vyuZitie v Zivote a kariére

2 Efektivna komunikacia — verbalna, neverbalna a pisomna komunikacia
3 Aktivne poclvanie a davanie spitnej vizby

4 Prezentacné a rétorické zru¢nosti — sebavedomy prejav pred publikom
5 Timova spolupraca — dynamika timu, rieSenie konfliktov a delegovanie tloh
6 Kritické myslenie a rozhodovanie — analytické a kreativne pristupy

7 Emocna inteligencia — zvladanie emocii a medzil'udskych vztahov

8 Time management — efektivne planovanie a zvladanie pracovnej zataze
9 Zvladanie stresu a work-life balance

10 Networking a budovanie profesionalnych vztahov

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

» Dan White: The Soft Skills Book

« Stefan Miihleisen Stefan-Nadine Oberhuber: Komunikac¢ni a jiné mékké dovednosti
» Eva Mohauptova: Tymovy koucink

* Daniel Goleman: Emotional Intelligence: Why It Can Matter More Than IQ

* Stephen R. Covey: The 7 Habits of Highly Effective People

* Dale Carnegie: How to Win Friends and Influence People

* Chris Anderson: TED Talks: The Official TED Guide to Public Speaking

» Edward de Bono: Six Thinking Hats

* Online zdroje: Harvard Business Review, MindTools, Coursera Soft Skills Courses

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Soft Skills sa zameriava na rozvoj klI'a¢ovych mékkych zru¢nosti potrebnych pre
efektivnu komunikaciu, timovl spolupracu, rieSenie problémov a kreativne myslenie.
Studenti sa naucia praktické techniky sebaprezentécie, aktivneho po¢uvania, argumentacie,
riadenia Casu, zvladania stresu a budovania profesionalnych vzt'ahov.

Déraz sa kladie na interaktivne ucenie, sebapoznanie, experimentovanie s roznymi
komunika¢nymi §tylmi a simuléciu realnych situécii.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS NEABS

0.0 0.0

Vyuéujuci:
PhDr. Barbora Kristofova, MLitt, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Softvérové néstroje pre zvukovu/hudobnu tvorbu
AKU/UUI107/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza softvérového riesenia: 30 %

Individualny projekt — hudobna alebo zvukova kompozicia: 40 %

Prezentécia a reflexia procesu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvieni a seminarov.

* Zavere¢ny projekt musi byt komplexne spracovany a prezentovany s analytickym komentarom.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy digitdlneho spracovania zvuku a prace so softvérovymi néstrojmi.
» Identifikovat’ hlavné digitalne audio pracoviska (DAW) a ich rozdiely.

* Opisat’ zakladné techniky syntézy, samplovania a efektovej upravy zvuku.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ vybrané softvérové nastroje pre tvorbu a spracovanie zvuku.

» Experimentovat’ s roznymi syntetizatormi a zvukovymi efektmi.

* Vytvorit’ jednoduchu hudobnu alebo zvukovi kompoziciu v DAW.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ r6zne zvukové softvéry v ramei multimedialnych a interaktivnych projektov.
* Zhodnotit’ vyuzitie digitdlnych néstrojov v profesionalnom zvukovom dizajne.

* Aplikovat’ softvérové rieSenia na zvukovu produkciu a experimentalne zvukové prostredia.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o dopade digitalizacie na hudobnu a zvukova produkciu.

* Reflektovat’ estetické a tvorivé pristupy k praci so zvukom v digitdlnom prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s novymi zvukovymi technologiami.

* Rozvijat’ schopnost’ kreativneho vyuzitia softvérovych nastrojov v hudobnej a zvukovej tvorbe.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu softvérovych rieSeni v procese tvorby zvuku.
* Objavovat’ nové moznosti interaktivnej a generativnej zvukovej tvorby.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do digitélnej zvukovej produkcie — prehl'ad DAW softvérov

2 Praca so samplami a syntetizatormi — zékladné rozdiely a moZznosti

3 Digitalna syntéza zvuku — aditivna, subtraktivna, FM a wavetable syntéza

4 Experimentalne a generativne hudobné softvéry (Max/MSP, SuperCollider, Pure Data)
5 Zaklady zvukovej postprodukcie a mixaze — EQ, kompresia, reverby, delaye
6 Mastering a priprava zvuku pre profesionalnu distribticiu

7 Zvukovy dizajn pre multimedialne a interaktivne projekty

8 Algoritmicka a Al-asistovana hudobna tvorba

9 MIDI a kontrolné protokoly — prepojenie softvéru a hardvéru

10 Live performance a real-time zvukova manipulacia

11 Vytvorenie individualneho alebo timového projektu v DAW

12 Finalna prezentacia a analyza vystupov

Odporiacana literatira:

* Curtis Roads: The Computer Music Tutorial

* David Miles Huber: Modern Recording Techniques

» Kim Bjern: Patch & Tweak: Exploring Modular Synthesis

* Richard James Burgess: The Art of Music Production

* Online zdroje: Ableton Blog, Sound on Sound, MusicTheory.net

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Softvérové nastroje pre zvukovii’hudobnt tvorbu poskytuje Studentom prehl'ad o
najdolezitejSich softvérovych rieSeniach pre digitalnu produkciu hudby, zvukovy dizajn, syntézu
a postprodukciu. Kurz sa zameriava na praktické ovladanie digitalnych audio pracovisk (DAW),
syntetizatorov, samplovacich nastrojov a softvérovych efektov.

Studenti ziskaju znalosti o:

« Hlavnych digitalnych audio pracoviskéach (Ableton Live, Logic Pro, Reaper, Pro Tools).

* Softvérovych syntetizatoroch a sampleroch (Kontakt, Serum, Omnisphere, Reaktor).

« Zvukovej editacii a masteringovych nastrojoch (Izotope Ozone, FabFilter, Waves).
 Experimentalnych a algoritmickych zvukovych softvéroch (Max/MSP, SuperCollider, Pure
Data).

* Interaktivnych a multimedidlnych softvérovych rieSeniach pre zvukové aplikacie.

Metody vyucby

* Prednésky — teoretické zaklady digitalneho spracovania zvuku.

* Praktické cvic¢enia — praca s DAW a softvérovymi syntetizatormi.

* Analyza hudobnych ukézok — interpretacia roznych produkénych technik.

* Diskusie — porovnanie softvérovych rieseni a ich vyuzitia v umeleckej praxi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Spolupraca, vodcovstvo a rieSenie konfliktov v
AKU/UUI27/26 umeleckych timoch

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 3

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 30 %

Timova simulacia a reflexia roli: 30 %

Pisomna praca — sebareflexia a analyza konfliktu alebo vedenia: 40 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’ na vyucbe

« Aktivna ucast’ na tréningovych aktivitach

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

» Pomenovat’ zakladné pojmy ako timova dynamika, leadership, asertivita, vyjednavanie, medidcia
* Rozpoznat’ fazy vyvoja timu a typy konfliktov v umeleckej spolupraci

2. Aplikacia

* Aplikovat’ stratégie vedenia a motivacie ¢lenov timu

* Riesit’ konfliktové situacie pomocou zékladnych technik vyjednavania a mediacie

3. Integrovanie

* Prepojit’ osobné tvorivé preferencie s kolektivnymi ciel'mi

* Chapat’ rozdiely v komunikacii medzi vytvarnymi, hudobnymi a performativnymi timami
4. Humanitna dimenzia

* Vnimat’ rozmanitost’ $tylov prace, temperamentu a kultirneho zazemia ako obohatenie

* Reflektovat’ vlastny vplyv na timovu atmosféru a spolupracu

5. Starostlivost’

* Prejavit’ zdujem o zdravé a reSpektujuce pracovné prostredie

» Uvedomit’ si vyznam empatie, dovery a psychickej bezpecnosti v tvorivych kolektivoch
6. Metakognicia

* Rozvijat’ schopnost’ sebareflexie a hodnotenia vlastnej timovej roly

» UCit sa zo sktisenosti v kolektivnej praci a prispésobovat’ sa roznym situdciam

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do timovej prace v umeleckom prostredi
2 Typy timovych roli a ich charakteristiky
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3 Skupinova dynamika — vyvoj, fazy, stagnacia

4 Vodcovstvo a faciliticia — $tyly vedenia a zodpovednosti
5 Komunikacné stratégie v kreativnom time

6 Konflikt: pri¢iny, typy a dynamika v umeleckom kontexte
7 Riesenie konfliktov — stratégie a techniky

8 Vyjednavanie: zéklady, pozi¢ny vs. zaujmovy pristup

9 Empatia, dovera a psychologicka bezpe¢nost’ v time

10 Simulécie a pripadové studie

11 Timova reflexia a hodnotenie roli v praxi

12 Syntéza a sebareflexia — ako d’alej v timovej spolupraci

Odporiacana literatira:

* Kolajova, L. (2006). Tymova spoluprace. 1. vyd., Praha: Grada Publishing, a.s. ISBN
80-247-1764-6.

* Forsyth, P. (2009). Jak motivovat sviij tym. Praha: Grada Publishing, a.s. ISBN
978-80-247-2128-6.

» Maxwell, J. C. (2009). 17 zadkonov timovej prace. Slovo zivota international, s. 268. ISBN
9788089165216

» Maxwell, J. C. (2015). Tymova spoluprace 101; Co potiebuje kazdy znat. Praha: Pragma. ISBN
978-80-7349-388-2

« Szarkova, M. (2018). Komunikacia v manazmente. Bratislava: Wolters Kluwer, s.r.o. ISBN
9788075981844

« Rosenberg, M. B. (2023). Nenésilna komunikacia. Praha: PORTAL, s.r.0. ISBN
978-80-89873-55-5

» Hennelova, K., Lisa, E. & Greskovic¢ova, K. (2014). Ako na konflikty. Paneurdpska akadémia
pre efektivnu a dobrt spolupracu. Bratislava: Paneurdpska vysoka skola.

» Muhlfeit, J. & Costi, M. (2017). Pozitivni leader. BizBooks. Albatros Media a. s. ISBN
978-80-265-0591-4

« Halik, J. (2008). Vedeni a fizeni lidskych zdrojt. Praha: Grada Publishing. ISBN
978-80-247-2475-1

* Prochézka, J., Vaculik, M. & Smutny, P. (2013). Psychologie efektifniho leadershipu. Praha:
Grada Publishing. ISBN 978-80-247-4646-3

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet pripravuje Studentov na efektivnu spolupracu v multidisciplinarnych umeleckych
timoch, rozvija ich schopnosti v oblasti komunikacie, vedenia, facilitacie timovych procesov a
rieSenia konfliktov.

Vyucba je orientovana na prakticky nacvik situdcii, reflexiu timovej dynamiky a osvojovanie si
stratégii, ktoré zohl'adnuju Specifikd umeleckého a kreativneho prostredia, kde sa Casto stretavaju
odli$né osobnostné typy, tvorivé pristupy a hodnotové systémy.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. PhDr. PaedDr. Maria Strenacikova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Svetelné insStalacie a virtudlne CGI prostredia
AKU/UUI108/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Studia: 42
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30 %

Realizécia praktickych uloh a projektov: 50 %

Zaverecny projekt: 20 %

Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy ovladania svetelnych systémov (DMX, ArcNet) a ich vyuzitie pri instalaciach.
* Opisat’ zaklady tvorby virtualnych prostredi a integracie CGI prvkov do redlneho obrazu.
Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ poznatky pri programovani a tvorbe svetelnych instalécii.

* Vyuzit’ Al nastroje na generovanie vizualnych efektov a synchronizaciu svetla s obrazom alebo
audiovizualnou zlozkou.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické znalosti s praktickymi cviCeniami pri tvorbe interaktivnych svetelnych
inStalécii.

» Navrhnut' a realizovat’ projekt, kde sa virtualne prostredie kombinuje s redlnym obrazom pre
multimedialnu prezentéciu.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si esteticky a divacky dopad svetelnych a CGI rieSeni (tvorba atmosféry, interaktivita).
* Rozvijat’ schopnost’ timovej spoluprace (spojenie svetelného, zvukového a obrazového timu) a
komunikacie pri vacsich projektoch.

Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovedny pristup k priprave a bezpecnosti pri realizacii svetelnych inStalacii (vykon,
napéajanie, instalacné protokoly).

* Vnimat’ environmentalne a etické hl'adiské pri praci s velkym mnozstvom techniky a digitalnych
efektov.

Metakognicia (Learning How to Learn)

* Neustale vyhodnocovat’ efektivitu zvolenych svetelnych a CGI postupov pre dany projekt.
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* Experimentovat’ s novymi softvérovymi a hardvérovymi rieSeniami (vratane Al) v oblasti
svetelnych instalécii a virtualnej reality.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do svetelnych protokolov: DMX, ArcNet, zékladné nastavenia a sietova komunikacia
2. Typy svietidiel a pohyblivych hlav: moznosti, parametre, ovladanie

3. Zéaklady tvorby virtualnych prostredi (CGI): softvérové nastroje, 3D modelovanie, integracia do
videa

4. Al pri generovani vizualnych efektov: adaptivne svetelné scény, real-time reakcie

5. Praktické cvicenia: mala svetelnd inStalacia s interaktivnymi prvkami

6. Synchronizacia s obrazom: spojenie svetla a videa, mapping

7. Rozsirena realita (AR) a VR: prepojenie fyzického a virtudlneho priestoru

8. Timova praca na mensom projekte: navrh a implementacia CGI prvkov do reédlnej scény

9. Konzultacie a testovanie: vyhodnocovanie vizualnej a svetelnej kvality

10. Bezpecnost’ a logistika: instalacia v réznych priestoroch, elektrické poziadavky

11. Finalizacia projektov, priprava na verejnl prezentaciu

12. Finalna prezentécia a kriticka diskusia: hodnotenie vysledkov, spitna vizba

Odporiacana literatira:

* Richard Cadena: Automated Lighting: The Art and Science of Moving Light

« Patrick Woodroffe: Concert Lighting: The Art and Business of Entertainment Lighting
* Celine Tricart: Virtual Reality Filmmaking: Techniques & Best Practices

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si principy ovladania svetelnych systémov pomocou DMX a ArcNet protokolov.
2. Naucit’ sa zakladom tvorby virtudlnych prostredi a CGI v kontexte readlneho obrazu.

3. Vyuzit’ Al néstroje na generovanie vizualnych efektov a synchronizéciu svetla s obrazom.
4. Navrhnut a realizovat’ projekt, kde sa virtudlne prostredie prepaja s redlnym, a vytvara
interaktivnu svetelnl inStalaciu.

Charakter predmetu

* Tvorba a programovanie svetelnych instalacii pomocou DMX a ArcNet protokolov.

* Vytvaranie virtudlnych prostredi a integracia CGI prvkov do realneho obrazu, s podporou
umelej inteligencie (generovanie vizualnych efektov, synchronizicia svetla s obrazom).

* Ciel'om je pripravit’ Studentov na tvorbu interaktivnych svetelnych instalacii vhodnych pre film,
multimédia a d’al§ie umelecké aplikacie.

Metody vyucby

* Praktické cvic¢enia a workshopy v §tudiu aj v externych priestoroch

* Interaktivne prednésky s praktickymi ukdzkami a pripadovymi $tadiami

* Individudlna a timova praca na tvorbe projektov

* Konzultacie a diskusie o realnych prikladoch a vysledkoch

* Vyuzitie Al nastrojov a modernych softvérovych rieseni pre svetelné scény a CGI

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Tradicna kresba a kresba pre storyboarding
AKU/UUI143/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 14s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a cviceniach: 20 %

Praktické zadania — kresba a storyboardové cvicenia: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — vizualne rozpravanie a storyboard: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy kompozicie a vizudlnej hierarchie v kresbe.

* Identifikovat’ r6zne kresliarske techniky a materialy.

* Opisat’ pravidla perspektivy, anatomie a gestickej kresby.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit kresliarske techniky na vytvorenie postav, objektov a prostredi.

* Aplikovat’ principy dynamiky pohybu a vyrazov v storyboardovych skiciach.
» Experimentovat’ s roznymi pristupmi k sekvencnej kresbe.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ kresbu s vizualnym storytellingom.

* Zhodnotit’ dolezitost’ gestickej kresby pri vytvarani storyboardov a animacie.
* Aplikovat tradi¢né kresliarske postupy v multimedidlnom dizajne.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname kresby v umeleckej a komercnej praxi.

* Reflektovat’ vlastné kresliarske schopnosti a vyvoj vizualneho jazyka.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o experimentovanie s tradiénymi a modernymi pristupmi ku kresbe.
* Rozvijat’ schopnost’ efektivnej vizualnej komunikécie.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ rozne storyboardové pristupy a ich efektivitu v praxi.
» Experimentovat’ s technikami kresby na rychle zaznamenanie myslienok a pribehov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do kresby — zakladné materiély, techniky a nastroje

2 Perspektiva a priestor — jednobodova, dvojbodova a trojbodova perspektiva
3 Stadium postav — proporcie, gesticka kresba a pohyb

4 Dynamicka kompozicia — ako vytvorit’ vizudlne silny obraz

5 Praca so svetlom a tiefiom v kresbe

6 Sekvencna kresba — priprava na storyboardové techniky

7 Emocia a vyraz — ako pracovat’ s mimikou a recou tela

8 Storyboard ako néstroj vizualneho rozpravania

9 Stylizacia a osobny kresliarsky rukopis

10 Praca s kamerovymi uhlami a ich vyznam v storyboarde

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba storyboardov a kresliarskych cvic¢eni

Odporiacana literatira:

» Mark Simon: Storyboards: Motion in Art

* Scott McCloud: Understanding Comics: The Invisible Art
* Richard Williams: The Animator’s Survival Kit

* José Alejandro Garcia Munoz: Storyboarding Essentials

» Andrew Loomis: Figure Drawing for All It’s Worth

* Online zdroje: Pixar in a Box, The Art of Storyboarding (Gnomon), Adobe Storyboarding
Resources

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom zakladné zru¢nosti v kresbe, pricom sa ststred’'uje na jej aplikaciu v
pripravnej vizualnej faze (storyboardy, skicovanie, dynamické kompozicie).

Studenti ziskaju praktické sktisenosti s kresbou postav, objektov, prostredi a sekvenénych
kompozicii, ktoré mézu aplikovat’ v storyboardingu, animacii, dizajne a multimedialnej tvorbe.
Kurz sa zameriava na klasické kresliarske techniky a ich vyuzitie pri rychlom vizudlnom
zazname, pricom kladie doraz na gesticka kresbu, perspektivu a vizualnu komunikaciu pribehu.
Metody vyucby

* Prednésky a seminare (teoretické koncepty kresby a storyboardingu)

» Praktické cvicenia (skicovanie, dynamicka kresba, praca s perspektivou)

* Individualne a timové projekty (tvorba storyboardov a sekvencnej kresby)
 Experimentovanie s tradicnymi a digitdlnymi kresliarskymi technikami

* Analyza profesionalnych storyboardov a ich vizualneho rozpravania

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Bc., Mgr. art. Mati§ Mat’atko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026
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Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Timovy projekt I
AKU/UUI28/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 5 Za obdobie Studia: 70
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna praca v ramci timového projektu: 40 %

Prezentécia konceptu a stratégie rieSenia: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualna ucast’ na timovom projekte musi byt’ preukdzatel'na a zdokumentovana.

» Koncept musi byt pripraveny na realizaciu v druhom semestri v rdmci Timového projektu I1.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy timovej dynamiky, vodcovstva a time managementu v umeleckej tvorbe.

» Identifikovat’ fazy kreativneho procesu pri vyvoji komplexnych umeleckych projektov.

* Opisat’ metodiky riadenia umeleckych timov a projektového manazmentu.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ projektové néstroje na planovanie a realizéciu kolektivneho diela.

 Experimentovat’ s timovou $truktirou a distribiiciou tloh na zaklade individualnych zru¢nosti.

* Vytvorit’ komplexny koncept umeleckého diela s vyuzitim digitalnych technologii a multimédii.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ video, zvuk, interaktivne a grafické prvky do jednotného umeleckého vystupu.

* Zhodnotit’ efektivnost’ réznych pristupov k tvorbe timového diela.

» Aplikovat’ metodoldgie kreativneho projektového riadenia na realizaciu umeleckého konceptu.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzvach interdisciplinarnej spoluprace v umeleckych timoch.

» Reflektovat’ vlastnu rolu v timovom projekte a prisposobovat’ svoj pristup v kolektivhom
prostredi.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zaujem o profesiondlny rozvoj v oblasti projektového manazmentu pre umelecké
projekty.

* Rozvijat’ schopnost’ riesit’ problémy a efektivne komunikovat’ v time.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)
» Hodnotit’ efektivitu svojich pracovnych postupov v time a optimalizovat’ workflow.
» Objavovat’ nové stratégie riadenia tvorivého procesu v umeleckych kolektivoch.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do interdisciplinarnej timovej spoluprace

2 Metody kreativneho projektového manazmentu

3 Planovanie timového umeleckého diela — vyber konceptu

4 Distribucia uloh a vyvoj dizajnovej stratégie

5 Riadenie ¢asu a iterativny vyvoj v umeleckom procese

6 Praca s vizualnymi, zvukovymi a interaktivnymi prvkami projektu
7 Riesenie konfliktov a vyjedndvanie v umeleckych timoch

8 Prototypovanie a testovanie ¢iastkovych vystupov

9 Adaptacia konceptu na zaklade spitnej vazby

10 Finalny dizajn a harmonogram realizacie v d’alSom semestri
11 Konzultacie a implementacia zlepSeni

12 Prezentacia vysledkov konceptudlneho vyvoja projektu

Odporiacana literatira:

» Edward de Bono: Serious Creativity

* Richard Florida: The Rise of the Creative Class

« Julie Burstein: Spark: How Creativity Works

* John Maeda: The Laws of Simplicity

* Online zdroje: IDEO Design Thinking, Agile Methodology for Creatives

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Rozvijat’ schopnost’ timovej spoluprace v interdisciplinarnych umeleckych projektoch.

* Ovladnut’ metodolédgie projektového manazmentu, pldnovania a riadenia ¢asu v umelecke;j
tvorbe.

* Vytvorit’ komplexny koncept umeleckého diela s presahom do digitalnych a interaktivnych
foriem.

 Skumat’ efektivne modely organizacie prace v kolektivnych umeleckych procesoch.

* Naucit’ sa pracovat’ so spatnou vézbou a iterativnym vyvojom umeleckych konceptov.
Charakter ateliérovej vyucby

* Interdisciplinarna spolupraca medzi vsetkymi ateliérmi programu (Video Art Lab, Graphic Art
Lab, Music Art Lab, Digital Interactive Art Lab).

* Timovy projekt ako vrchol studia, kde sa Studenti ucia pracovat’ v redlnych podmienkach
umeleckého produkéného procesu.

* Podpora zo strany predmetov Riesenie konfliktov a vyjednavanie v umeleckych timoch, Timova
dynamika a vodcovstvo, Kreativny priemysel a Modely financovania umeleckych projektov.

* Prva faza dvojsemestralneho projektu — navrh konceptu, vyvoj dizajnu, tvorba assetov a celkova
stratégia rieSenia.

» Zavadzanie metodoldgii projektového riadenia do umeleckej praxe — planovanie
harmonogramoyv, iterativny vyvoj, agilné riadenie a efektivna timovéa komunikacia.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

o0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej a timovej prace na vyvoji umeleckého projektu.
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Timovy projekt II
AKU/UUI29/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 5 Za obdobie Studia: 70
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 5

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na ateliérovych hodinach: 30 %

Individualna praca v ramci timového projektu: 40 %

Prezentacia umeleckého diela na verejnosti: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % kontaktnej vyucby v ateliéri.

* Individualna uloha v time musi byt preukazateI'na a zdokumentovana.

» Umelecké dielo musi byt’ verejne prezentované v akademickom alebo kultirnom priestore.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ produkény workflow umeleckych projektov v interdisciplindirnom prostredi.
» Identifikovat’ vyzvy a rieSenia spojené s findlnou fazou multimedialnych diel.

* Opisat’ principy efektivnej spoluprace v umeleckych timoch.

2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ metddy iterativneho vyvoja na finalizaciu umeleckého diela.

* Experimentovat’ s novymi sposobmi prezentacie digitalneho umenia.

* Vytvorit’ profesiondlny vystup vhodny na verejnu prezentaciu.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ vystupy z jednotlivych ateliérov do uceleného umeleckého diela.

* Zhodnotit’ efektivnost’ roznych timovych a produkénych stratégii.

* Aplikovat’ best practices z oblasti kreativneho manazmentu a brandingovej stratégie.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o vyzvach timovej spoluprace pri realizacii velkych umeleckych projektov.
* Reflektovat’ svoje zapojenie do timového procesu a jeho vplyv na vysledny vystup.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o finalizaciu projektu v profesionalnej kvalite.

* Rozvijat’ schopnost’ prisposobovat’ sa timovym potrebam a riesit’ konflikty konstruktivne.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivnost’ vlastnych metdd prace v time a upravit’ workflow na zaklade spétnej vizby.
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* Objavovat’ nové pristupy k produkénym stratégiam v interdisciplinarnych umeleckych timoch.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Revizia konceptu a nastavenie finalizacného harmonogramu

2 Préca na individudlnych ¢astiach projektu (video, grafika, zvuk, interaktivita)
3 Priebezné testovanie a integracia vsetkych diel¢ich vystupov

4 Tteracia a spitna vizba — rieSenie problémov v produkénej faze

5 Dokumentacia umeleckého procesu — tvorba sprievodného materialu
6 Marketing a PR — priprava projektu na verejnu prezentaciu

7 Technické testovanie a finalizacia detailov

8 Priprava vystavného priestoru alebo XR prezentacie

9 Interna skuSobna prezentacia a odborna kritika

10 Posledné upravy a priprava na findlnu verziu

11 Realizacia a verejna prezentacia projektu

12 Reflexia, hodnotenie procesu a individudlna spétna vizba

Odporiacana literatira:

» Edward de Bono: Serious Creativity

* Richard Florida: The Rise of the Creative Class

« Julie Burstein: Spark: How Creativity Works

* John Maeda: The Laws of Simplicity

* Online zdroje: IDEO Design Thinking, Agile Methodology for Creatives

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

» Finalizovat’ timovy umelecky projekt na profesiondlnej trovni.

* Aplikovat’ metodiky riadenia ¢asu, iterativneho vyvoja a kreativneho projektového
manazmentu.

* Pripravit’ projekt na verejnt prezentaciu a hodnotenie.

« Efektivne riesit’ vyzvy spojené s produkénou fazou velkych interdisciplinarnych projektov.
Charakter ateliérovej vyucby

* Pokracovanie timového interdisciplinarneho projektu zo zimného semestra, tentoraz s dorazom
na jeho realizaciu, testovanie a prezentaciu.

» Zameranie na produkciu, interativnu upravu a adaptaciu vysledkov na zaklade spatnej vazby.
* Prepojenie s podpornymi predmetmi ako RieSenie konfliktov a vyjednavanie v umeleckych
timoch, Timova dynamika a vodcovstvo, Marketing a branding pre umelcov.

* Dokoncenie multimedidlneho diela, ktoré integruje pracu vsetkych ateliérov (Video Art Lab,
Graphic Art Lab, Music Art Lab, Digital Interactive Art Lab).

* Prezentacia finalnych vystupov v akademickych a verejnych priestoroch, digitalnych galériach
alebo XR platformach.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: 240 hodin na semester.

0 80 hodin kontaktnej vyucby s pedagégom v ateliéri.

0 160 hodin individualnej a timovej prace na finalizacii umeleckého projektu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
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doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Umenie v spolo¢enskych stvislostiach
AKU/UUI30/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Ucast’ a aktivna uéast’ na seminaroch: 60 %

Pisomna esej (analyza umeleckého javu v spolo¢enskom kontexte): 40 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’.

« Kvalitne a v¢as odovzdana esej.

* Schopnost’ prepojit’ umelecké myslenie so spolocenskou analyzou.

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Pomenovat' zdkladné pojmy ako spoloCenska Struktira, kulturny kapital, identita, moc,
symbolicka reprezentécia.

* Vysvetlit modely vzt'ahu medzi umenim a spolo¢nost’ou.

2. Aplikacia

* Analyzovat umelecky jav v jeho spolo¢enskom a kultirnom kontexte.

* Rozpoznat’ vzt'ah medzi vytvarnym, hudobnym ¢i medidlnym dielom a jeho spoloc¢enskou
funkciou.

3. Integrovanie

* Prepojit’ poznatky zo spolocenskych vied s vlastnou umeleckou orientaciou.

* Reflektovat’, ako spolocenské zmeny ovplyvituji umelecku produkciu a recepciu.
4. Humanitna dimenzia

* Uvedomit’ si vyznam umenia pre formovanie hodndt, identit a kolektivnej pamati.
» Diskutovat’ o postaveni umelca v sucasnej kultire.

5. Starostlivost’

* Prejavit’ citlivost’ vo¢i marginalizovanym skupinam a kultiirnej rozmanitosti.

* Vnimat' umenie ako nastroj komunikacie, kritiky a spoloCenskej intervencie.

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastny postoj k tlohe umelca a umenia v spolo¢nosti.

* Rozvijat’ schopnost’ ucit’ sa z kulturnej skiisenosti a spolo¢enskych stvislosti.

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Spolo¢nost’, kultira a umenie — tivod do interdisciplinarneho ramca.
2 Socialne Struktary a ich vzt'ah k umeleckej produkcii.

3 Umenie ako forma komunikécie a symbolickej vymeny.

4 Identita, trieda, rod, rasa — umenie a reprezentacia.

5 Kulttrne institacie a ich mocenské Struktury.

6 Umenie a verejny priestor.

7 Umenie a politicka angazovanost’.

8 Umenie v Case kriz a spolocenskej transformacie.

9 Marginalizované hlasy a komunitné umenie.

10 Kultarna politika a ekonomika umenia.

11 Pripadova stadia: analyza konkrétneho umeleckého prejavu.
12 Zaver, syntéza a reflexia.

Odporiacana literatira:

» Shawn Simpson: Arts As Communication.

* Florian Malzacher Herbst: Truth Is Concrete: A Handbook for Artistic Strategies in Real
Politics.

 Anthony Giddens: Sociologia

» Manuel Castells: TheRise of theNetwork Society

* GeertHofstede: Cultures and Organizations: Software of theMind

* Milton J. Bennett: Basic Concepts of Intercultural Communication

» StellaTing-Toomey: Communicating Across Cultures

* Richard D. Lewis: WhenCulturesCollide: Leading Across Cultures

» Monika Mitasova: Rodové stadia v umeni a kulture.

» Katarina Rusndkova: Rodové apekty v sti¢asnom vizuadlnom umeni na Slovensku.

* Nicolas Bourriaud: Relational Aesthetic.

* Claire Bishop: ArtificialHells: Participatory Art and the Politics of Spectatorship

* Grant Kester: ConversationPieces: Community and Communication in Modern Art

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet skiima vztah medzi umenim a spolo¢nostou v historickej aj sti¢asnej perspektive,
pricom zohl'adiuje zékladné poznatky socioldgie, kultirnej antropologie a kritickej tedrie.
Zameriava sa na ulohu umenia v spolocenskej Struktire, komunikécii, identite, politike a
kultirnej zmene. Studenti ziskaju zédkladny prehl’ad o spolo¢enskych funkciach umenia,
postaveni umelca, dynamike kultarnych institticii a formach umeleckej angazovanosti.

Doraz sa kladie na schopnost’ Studenta porozumiet’ umeniu ako stcasti spolo¢enskych procesov a
vediet reflektovat’ jeho premeny v kontexte sucasnych vyziev.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PhDr. Barbora Kristofova, MLitt, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Verbalne zrucnosti a prejav
AKU/UUI32/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 14s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Analyza prejavu — pisomna praca: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — priprava a realizacia verejného prejavu: 40 %
Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy efektivnej verbalnej komunikacie.

» Identifikovat’ faktory, ktoré ovplyvituju presved¢ivost’ prejavu a re¢nicke schopnosti.
* Opisat’ techniky spravnej artikulacie, prace s hlasom a intonacie.

2. Aplikacia (Application)

* Analyzovat’ r6zne komunikacné situdcie a prispdsobit’ im svoj prejav.

* Aplikovat’ techniky verbalnej sebaprezentacie a rétoriky v praxi.

» Experimentovat’ s tempom, rytmom a dynamikou reci pre efektivny prejav.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ verbalne a neverbalne komunikaéné techniky pre zvysenie presvedc¢ivosti.
* Zhodnotit’ vplyv hlasovej modulacie na emocionalny dopad prejavu.

* Aplikovat’ osvojené zru¢nosti v akademickych, profesionalnych a umeleckych kontextoch.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o lohe re¢nictva v umeni, politike, vzdelavani a spolo¢nosti.

* Reflektovat’ vlastné komunikac¢né silné stranky a oblasti na zlepSenie.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rozvoj svojich verbalnych schopnosti a sebaprezentacie.

* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia pri analyze prejavu inych.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu vlastného prejavu a postupne ho zdokonal'ovat’.
» Experimentovat s roznymi technikami a stratégiami na zlepSenie re¢nickeho prejavu.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do verbalnych zruénosti — vyznam a aplikacia v roznych oblastiach

2 Préaca s hlasom — intondcia, artikulécia, tempo a rytmus reci

3 Neverbalna komunikacia — gestikulacia, mimika a rec tela v spojeni s verbalnym prejavom
4 Priprava na verejné vystipenie — Struktira prejavu a elimindcia trémy

5 Techniky presvedc¢ivej komunikéacie — argumentdacia, storytelling a emocionalna angazovanost’
6 Analyza Gspesnych re¢nikov — priklady z politiky, umenia a podnikania

7 Dialog a diskusia — efektivna komunikacia v interakciach

8 Improvizacia a flexibilita v komunikacii — zvladanie necakanych situacii

9 Prezenta¢né zrucnosti — praca s textom, vizualnou podporou a publikom

10 Prakticky nacvik re¢nickeho prejavu — individuédlne a skupinové cvicenia

11 Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

12 Prezentacia a obhajoba projektov

Odporiacana literatira:

* Dale Carnegie: How to Win Friends and Influence People

» Andrew Bradbury: Jak uspesné prezentovat a presvédcit

« Peter Clayton: re¢ tela. Citajte gesta, hovorte svojimi pohybmi

* Emil Hierhold: Rétorika a prezentace

» Joe Navarro: Tajna rec tela

* Peter Flume: Rétorika v praxi

* Eva JaroSova: Vyvazeny leadership — dynamika manazérskych dovednosti
* Chris Anderson: TED Talks: The Official TED Guide to Public Speaking
* Stephen R. Covey: The 7 Habits of Highly Effective People

 Nancy Duarte: Resonate: Present Visual Stories that Transform Audiences
« Julian Treasure: How to Be Heard

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Verbalne zru¢nosti a prejav poskytuje Studentom praktické néstroje na efektivnu
verbalnu komunikéciu, sebaprezentaciu a verejny prejav.

Studenti sa nauéia techniky re¢ového prejavu, artikulacie, prace s hlasom a rytmom reéi, rozvoj
argumentac¢nych schopnosti a zvladanie stresu pri vystupovani pred publikom.

Kurz kladie doraz na osobnostny rozvoj, schopnost’ jasne a presved¢ivo komunikovat a
prisposobit’ verbalny prejav roznym situaciam — od akademickych prezentacii po profesiondlny a
umelecky prejav.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PhDr. Barbora Kristofova, MLitt, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: VideoArt Lab I
AKU/UUI48/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 8

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (prednasky, ateliér): 30 %

Individualna tvorba kratkeho filmu (3 — 5 min.): 50 %

Verejna prezentacia/obhajoba diela: 20 %

Podmienky hodnotenia:

» Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe (prednasky/ateliér).

* Kratky film (3 — 5 min.) bez dialdgov, ktory kombinuje realne zébery a vyuzitie Al (napr. farebna
korekcia, drobny efekt).

* Film musi mat’ vizualne i zvukové spracovanie (ambient/ruchy/hudba) — dialogy st zakazané,
narativ vychadza z obrazu.

* Na uspesné absolvovanie je potrebné ziskat’ min. 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

> Definovat’ klI'u€ové pojmy filmového jazyka a experimentalneho videa.

o Opisat’ zakladné postupy prace s digitdlnou kamerou, svetlom a zvukom.

2. Aplikacia (Application)

> Aplikovat’ principy vizualnej kompozicie, rytmu a strihu v kratkom filme.

> Vyuzit’ Al techniky (farebnd Giprava, generovanie grafickych ¢i zvukovych prvkov).

3. Integrovanie (Integration)

o Prepojit’ teoretické principy s praktickym natd¢anim a postprodukciou.

o Kombinovat’ redlne nato¢eny material s digitalnymi/Al tipravami podl'a individuadlneho zameru.
4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

o Diskutovat’ o estetickych a etickych otdzkach pri pouziti Al v umeleckej tvorbe.

o Reflektovat’ vlastny umelecky progres a rozvoj audiovizualneho myslenia.

5. Starostlivost’ (Caring)

° Prejavit’ zdujem o experimentalne formy filmového vyjadrenia.

> Rozvijat’ cit pre obraz a zvuk pri tvorbe kratkeho diela, ktoré nevyuziva dialog.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

o Kriticky vyhodnotit' vlastné vysledky a nacrtnit’ oblasti zlepSenia v praci s kamerou a
postprodukciou.
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> Objavovat’ nové moznosti vyuzitia Al a klasickych nastrojov pri audiovizualnej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do experimentalneho videa a filmového jazyka (bez dialogov).

2 Principy kompozicie, svetla a farebnosti v kratkom zéabere.

3 Strih a rytmus: zéklady pre ,,tichy* film.

4 Ambientny zvuk, ruchy a hudobné podkreslenie (bez reci).

5 Zoznamenie sa so zdkladnymi Al nastrojmi (farebna korekcia, generovanie grafickych vsuviek).
6 Konzultacie ndmetu: kratky film (3 — 5 min.), priprava storyboardu.

7 Praktické skusky snimania (kamera, svetlo), zdznam ruchov.

8 Nakrucanie a prvotny strih: aplikacia Al v procese (dobrovol'ny rozsah).

9 Postprodukcia, testovanie efektov, farebna korekcia.

10 Tvorba findlnej verzie: implementacia zvuku, uprava detailov.

11 Konzultacie, dolad’ovanie, priprava na prezentaciu.

12 Finalna projekcia a kriticka diskusia (bez dialogov, ¢isto obraz + ruchy/hudba).

Odporiacana literatira:

1. Bordwell, D. — Thompson, K.: Film Art: An Introduction (k dispozicii aj vo viacerych e-
shopoch a ako e-kniha)

2. Manovich, L.: The Language of New Media (dostupné online v PDF forme)

3. Online platformy: motionographer.com (inSpiracie k experimentdlnemu videu a motion
designu)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si zéklady audiovizudlnej tvorby a experimentalneho videa.

2. Naucit’ sa pracovat’ s vizudlnou dramaturgiou bez dialégov (kompozicia, svetlo, farebnost,
rytmus).

3. Vyuzit’ aspon jeden Al nastroj v tvorbe (napr. farebna korekcia, generovanie obrazu alebo
ruchov).

4. Vytvorit kratky film (3 — 5 min.) s dorazom na obrazové a zvukové rozpravanie. Dielo by malo
byt koherentné, s jednotnym vizualnym §tylom a kratkym, no zrozumitelnym pribehom alebo
atmosférou.

Charakter ateliérovej vyucby

« Uvod do experimentalneho videa a filmového jazyka, s dorazom na pracu s obrazom
(kompozicia, svetlo, farebné ladenie) a zvukom (ruchy, ambient).

+ Zakladna manipulécia so strihom, pohybom kamery a jednoduchymi digitalnymi efektmi.

« Integrovanie Al: Student je motivovany vyuzit minimalne jeden Al nastroj (farebné korekcia,
generovanie textar ¢i drobnych efektov) — moze ist’ o samostatne generované pasaze alebo len
doplnkové spracovanie redlneho zaberu.

» ZavereCny prakticky vystup: kratky film (3 — 5 min.) bez dialégov, ktory rozprava primarne
obrazom (mozné su ambientné ruchy ¢i hudba). Postavy mozu byt pritomné, ale nehovoria.
Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 200 hodin na semester

o Kontaktne: priblizne 36 hodin (napr. 3 hodiny kombinovanej vyucby / prednasky + ateliérove;j
formy tyzdenne pocas 12 tyzdiov)

o Individudlna praca: cca 164 hodin (priprava projektovej dokumentacie, testovacie nakricanie,
konzultacie, samostadium)
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Ing. Peter Nestepny

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: VideoArt Lab II
AKU/UUI49/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (prednésky/ateliér/konzultacie): 30 %

Projektovd dokumentéicia (ndmet, scenar, storyboard, produkény plan) + ukazky testovacich
zaberov: 50 %

Obhajoba projektu pred komisiou: 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe.

* Projektova dokumentacia (vratane dialogov, ak to vyzaduje autorsky zamer) a testovacie materialy
musia byt riadne odovzdané.

* Obhajoba pred komisiou v skiskovom obdobi: Student predstavi cely plan realizacie filmu, vratane
zamyslaného vyuzitia Al

* Na uspesné absolvovanie treba ziskat’ min. 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Poznat’ pokrocilé principy filmovej kompozicie, svetla a pohybovej kamery.

* Vediet’ zakladné moznosti vyuzitia Al pri postprodukcii (farebna korekcia, drobné efekty).
Aplikacia (Application)

* Vypracovat' projektovi dokumentidciu (namet, scendr, storyboard, produkény plan) k
pripravovanému filmu (5 — 8 min.).

» Realizovat’ testovacie nakriicanie (kratke cvicenia) s rozliénymi svetelnymi schémami a
kamerovymi technikami.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky a vlastné pokusy so svetlom, kamerou a digitdlnymi nastrojmi (Al).
« Urc¢it najvhodnejSie postupy pre pripravovany film z hladiska estetiky aj technickej
realizovatel'nosti.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o etickych a filozofickych aspektoch vyuzivania Al vo filmovej tvorbe.

* Reflektovat’ svoj osobny tvorivy posun a prezentovat ho voci odbornej komisii.

Starostlivost’ (Caring)

« Prehibit’ vzt'ah k filmovej a experimentalnej tvorbe prostrednictvom dokladnej pre-produkcie.
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* Rozvijat’ zodpovedny pristup k vlastnému autorskému projektu vratane jeho technickej a
umeleckej stranky.

Metakognicia (Learning How to Learn)

» Uvedomit’ si vlastny proces ucenia sa pri skusani roznych svetelnych, kamerovych a Al pristupov.
* Planovat’ a vyhodnocovat spdsoby, akymi sa da neustale zdokonal'ovat’ v audiovizualnej tvorbe.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Pokrocilé principy svetla a expozicie, tvodné konzultacie k ndmetom.

2 Pohybova kamera — jazda, ru¢né kamera, vyuZitie stabilizatorov.

3 Farebna korekcia a Al nastroje v postprodukeii.

4 Konzultacie scenara, rozpracovanie dialogov.

5 Testovacie nakricanie: rozne svetelné schémy, pohybliva kamera.

6 Vyhodnotenie testov a Gprava scenara, storyboardu.

7 Tvorba produkéného planu (lokécie, tim, rozpocet).

8 Doplnkové testy digitalnych uprav a Al efektov.

9 Priprava finalnej dokumentécie, dolad’'ovanie detailov.

10 Konzultacie, dokoncovanie scenara, storyboardu a technickych Specifikacii.
11 Priprava na obhajobu.

12 Zéaverecna prezentacia dokumentécie a testovacich zaberov pred komisiou.
(Rozdelené priblizne na 12 tyzdiov, s naslednym skusSkovym obdobim.)
Skuskové obdobie: Obhajoba pred skuSobnou komisiou (ndmet, scenar, storyboard, testovacie
zabery, plan vyuzitia Al atd’.)

Odporiacana literatira:

1. Brown, B.: Cinematography: Theory and Practice (elektronickd verzia dostupna vo viacerych
e-shopoch)

2. Manovich, L.: The Language of New Media (dostupné v PDF forme)

3. Online zdroj: nofilmschool.com (praktické tipy k filmovej technike, Al a VFX)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Prehibit’ znalosti v oblasti pokro¢ilej kompozicie, svetelného dizajnu a pohybovej kamery.

2. Pripravit’ podrobnu dokumentéciu k planovanému filmu (5 — 8 min.): ndmet, scenar,
storyboard, produkény plan (vratane dialégov, pokial je to v stlade s autorskym zdmerom).

3. Integrovat’ zakladné Al néstroje (farebna korekcia, jednoduché VFX) do testovacich cviceni a
planov filmu.

4. Ziskat’ spatni vizbu a schvalenie projektu (namet, scenar, technicky postup) od komisie pred
samotnym nakricanim v letnom semestri.

Charakter ateliérovej vyucby

* Predmet sa zameriava na pokrocilé metody filmovej tvorby, s dorazom na svetlo, expoziciu,
pracu s pohybovou kamerou a vyuzitie Al v digitalnej postprodukcii.

« Podas semestra $tudent pripravuje projekt vlastného filmu (5 — 8 min.), ktory uz spina vietky
podstatné atributy audiovizudlneho diela — mdze obsahovat’ dialogy a komplexnejsiu dejova
Struktaru.

Hlavna népln:

1. Vypracovanie nametu, scenara a storyboardu pre film.

2. Definicia technického postupu (svetlo, kamera, AI/VFX).

3. Testovacie nakrucanie — skuSanie r6znych svetelnych a kamerovych pristupov, drobnych
digitalnych tprav.
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4. Zaverecna prezentacia projektu pred komisiou v skiiSkovom obdobi.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 200 hodin na semester

o Kontaktne: priblizne 36 hodin (napr. 3 hodiny kombinovanej vyucby / prednasky + ateliérove;j
formy tyzdenne pocas 12 tyzdiov)

o Individudlna praca: cca 164 hodin (priprava projektovej dokumentacie, testovacie nakricanie,
konzultacie, samostadium)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
Mgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: VideoArt Lab III
AKU/UUI50/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 11

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Podmienky hodnotenia:

> Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe.

> Dokoncenie a verejné premietnutie filmu (5 — 8 min.) s vyuzitim pokroc€ilych postprodukénych
technik.

o Zapojenie Al (napr. retuse, generované efekty, color grading) je odporacané.

° Film musi byt komplexne spracovany (umelecka aj technicka stranka) a obhajeny pred komisiou.
> Na uspesné ukoncenie je potrebné ziskat’ min. 60 % z hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ principy kl'i€ovania, digitadlnej kompozicie a farebnej korekcie vo filmovej tvorbe.

* Poznat’ zakladné moznosti vyuzitia Al (generativne efekty, retuSe, upscaling).

Aplikacia (Application)

* Nakrutit’ a postprodukéne spracovat’ film (5 — 8 min.) s dérazom na pokrocilé VFX a color grading.
* Aplikovat’ kl'aCovanie (greenscreen) a viacvrstvova kompoziciu (CGI, digitalne pozadia).
Integrovanie (Integration)

» Kombinovat’ redlne natoceny material (herecké scény) s digitadlnymi efektmi a generativnymi
nastrojmi (AI).

* Vyhodnotit’ efektivitu Al pri tvorbe Specidlnych efektov a rieSeni postprodukecie.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Kriticky reflektovat’ estetické, etické a filozofické dosledky manipulacie filmového obrazu.

* Diskutovat’ o vlastnom umeleckom progrese a zvladani novych technologickych vyziev.
Starostlivost’ (Caring)

» Rozvijat’ kreativitu pre filmovi postprodukciu a hladanie inovativnych pristupov k vizuélnej
stranke diela.

* Prejavit’ doslednost’ pri tvorbe (svetlo, kamera, VFX, color grading), aby vysledny film dosiahol
profesionalnu troven.

Metakognicia (Learning How to Learn)

 U¢it' sa vyhodnocovat’, ktoré nastroje (klasické alebo Al) su pre konkrétny umelecky zdmer
najvhodnejsie.
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* Analyzovat vzniknuty film z hladiska estetickych, technickych a koncepénych prinosov i
nedostatkov.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Rekapitulacia scendra a storyboardu z Lab II, finaliz4cia nakriicacieho planu.

2 Nakruacanie redlnych scén: praca so svetlom, pohybovou kamerou, pripadne dialogmi.
3 Greenscreen a digitalna kompozicia: kI"i€ovanie, tracking, prvé pokusy s Al vo VFX.
4 Priebezné konzultacie: Gpravy scendra, definicia CGI a digitalnych efektov.

5 Pokrocilé farebné korekcie (color grading), prelinanie CGI s redlnymi zdbermi.

6 Hruby zostrih filmu + diskusia s pedagogmi.

7 Implementécia VFX, retuSe, generativne efekty Al.

8 Zvukova postprodukcia: ruchy, dialégy, hudobné podkreslenie.

9 Priebezna projekcia rozpracovanej verzie, ziskavanie spitnej vizby.

10 Finalne Gipravy: mastering obrazu, zvuku, titulky.

11 Priprava na verejnu prezentaciu, interna kontrola kvality.

12 Verejna projekcia hotového filmu (5 — 8 min.) a diskusia pred odbornou komisiou.
(Rozdelené na cca 12 tyzdnov; moze sa prispdsobit’ redlnemu trvaniu LS a skiskového obdobia.)

Odporiacana literatira:

1. Wright, S.: Digital Compositing for Film and Video (dostupné aj v elektronickej forme)
2. Manovich, L.: The Language of New Media (dostupné v PDF)

3. Online zdroj: fxguide.com (postprodukéné techniky, VFX, color grading, AI)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Aplikovat techniky kI"i€ovania, pokroc€ilych vizudlnych efektov a farebnej korekcie do
findlnej podoby filmu.

2. Rozvinut’ schopnost’ prace s digitadlnymi nastrojmi (greenscreen, compositing, Al) a spojit’ ich
s readlnymi zabermi nakratenymi Studentom.

3. Dokon¢it’ film (5 — 8 min.) s dérazom na profesionalnu technicku aj umeleckt troven
(dramaturgia, farebna estetika, zvuk).

4. Prezentovat’ hotovy film pred komisiou a obhdjit’ vyuzité postupy (VFX, Al color grading) z
hladiska umeleckého prinosu.

Charakter ateliérovej vyucby

* Predmet sa zameriava na pokrocilé metody filmovej postprodukcie, vratane kI'i¢ovania
(greenscreen), farebnych tprav, VFX a digitalnej kompozicie.

* Nadvézuje na pre-produkciu z Video Art Lab II, kde Student pripravil ndmet, scenar a
storyboard filmu (5 — 8 min.).

* Hlavné ulohy v semestri:

1. Nakrutit’ a dokoncit’ film (5 — 8 min.),

2. Vyuzit kli¢ovanie, tracking a viacvrstvové kompozicie (CGI, generované efekty) a pripadné
Al nastroje (retuse, color grading, upscaling),

3. Preukdzat’ schopnost’ zjednotit’ umelecku viziu s naro¢nymi postprodukénymi technikami,

4. Na konci semestra verejne odprezentovat’ hotové dielo pred odbornou komisiou.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 200 hodin na semester

o Kontaktne: cca 36 hodin (napr. 3 hodiny ateliérovej alebo kombinovanej vyucby tyzdenne pocas
12 tyzdnov)

o Individudlna praca: cca 164 hodin (nakracanie, postprodukcia, konzultacie, samostidium)
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
Mgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: VideoArt Lab IV
AKU/UUIS51/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (diskusie, konzultacie, ateliér): 30 %

Testovacie cvicenia (kratke scény, AI/VFX skusky): 40 %

Zavere¢na prezentacia ndmetu a testov (synopsa + ukazky): 30 %

Podmienky hodnotenia:

» Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe (prednasky, ateliér).

« Student vypracuje synopsu (zékladny namet) budiceho bakalarskeho filmu a predloZi testovacie
cvicenia (video ukazky).

* Na uspesné absolvovanie treba ziskat’ min. 60 % z celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

o Poznat’ a rozumiet’ rozSirenym moznostiam filmového jazyka (kamera, svetlo, VFX, Al).

° Vediet’ vysvetlit' hlavné dramaturgické postupy pri tvorbe filmového ndmetu.

2. Aplikacia (Application)

* Vytvorit' zakladny namet (synopsu) pre buduici bakalarsky film.

* Realizovat’ testovacie cvicenia (kratke scény, pokusy s AI/VFX/svetlom) na overenie technicke;j
1 umeleckej uskutocnitelnosti zdmeru.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické stidium (dramaturgia, Al, pokrocilé VFX) s praktickymi mini-projektmi.

* Vyhodnotit,, ktoré rieSenia budu najefektivnejsie pre zamer buduceho bakalarskeho filmu.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si umelecky potencial a zaroven etické ¢i filozofické hranice pouzivania Al a inych
technolégii v autorskom filme.

* Rozvijat’ schopnost’ prezentovat’ a obhajit’ vlastny tvorivy koncept pred odbornou komunitou.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zaujem o prekonavanie beznych postupov a posuvat’ hranice filmovej tvorby do nove;j,
inovativnej roviny.

* Vnimat’ zodpovednost’ pri vybere technologickych prostriedkov (finan¢nd, ¢asova, produkéna
naroc¢nost’) v kontexte bakalarskeho filmu.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Planovat’ vlastny proces ucenia: identifikovat’ a osvojit’ si technoldgie postupy, ktoré je potrebné
prehlbit’ a otestovat’.
* Sebareflexivne hodnotit’ vysledky testov a upravovat’ koncept v reakcii na ziskané poznatky:.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod do naroénejsich filmovych konceptov, brainstorming tém a nametov pre bakalarsky film.
2 Diskusia o dramaturgickych vychodiskach: ako zhrnut’ tému do synopsy, definicia jadra pribehu.
3 Moznosti pokrocilej kamery a svietenia (no¢né scény, pohybova kamera, netradi¢né objektivy).
4 Al a VFX: teoretické ukotvenie, priklady z praxe.

5 Testovacie cvicenia (kratke scény so Specifickym svetlom, pokusy s Al generovanim).

6 Konzulticie synopsy a testovacich vystupov: zhodnotenie realizovatelnosti a umeleckého
prinosu.

7 Dalsie experimenty (napr. farebné korekcie, malé VFX scény).

8 Uprava nametu na zéklade zisteni z testov: vyladenie zakladnych prvkov pribehu.

9 Diskusia o potencialnom obsadeni, lokaciach, potrebnej technike (predbezna vizia produkcie).
10 Zhrnutie skisenosti z testovacich cviceni do kratkej dokumentacie.

11 Zostavenie findlnej synopsy (nametu) a predbeznej technickej koncepcie (bez detailného
scenara).

12 Prezentacia / obhajoba pred komisiou: predlozenie nametu, ukazky testovacich cviceni.
(Rozdelené na cca 12 tyzdnov + skuskové obdobie.)

Skuskové obdobie: Student mdéze dopracovat’ pripomienky a finalizovat’ svoju synopsu.

Odporiacana literatira:

1. Bordwell, D. — Thompson, K.: Film Art: An Introduction (kapitoly o dramaturgii a filmovych
Styloch)

2. Brown, B.: Cinematography: Theory and Practice (tipy k pokroc¢ilému svieteniu, noénému
nakricaniu)

3. Online zdroj: nofilmschool.com (Al a VFX experimenty, priklady inovativnych filmovych
pristupov)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Formulovat’ poc¢iato¢ny namet (synopsu) k buducemu bakalarskemu filmu.

2. Experimentovat’ s moznymi technologickymi rieSeniami (Al, pokrocila kamera, VFX,
komplexné svetelné scény), aby Student zistil ich realizovatel'nost’.

3. Prehibit’ teoretické a praktické poznatky z dramaturgie, produkcie a digitalnych nastrojov (Al
pokrocilé VFX) na vyssej urovni.

4. Ziskat’ predbezn spatni vizbu od pedagdégov/komisie na zamyslany koncept, aby Student v
d’alSom obdobi mohol prejst’ na detailnt pre-produkciu a samotnu realizaciu vo 4. ro¢niku.
Charakter ateliérovej vyucby

* Pokrocila priprava a koncepéné uvazovanie o bakalarskom filme, ktory Student zrealizuje vo 4.
ro¢niku.

* Doraz na rozvinutie filmového ndmetu (prva, hruba verzia pribehu alebo konceptu), vratane
testovania naro¢nejsich technologickych prvkov (VFX, Al, netradi¢né kamerové alebo svetelné
rieSenia), ktoré by chcel Student v bakalarskom projekte vyuzit.

* Vystupom na konci semestra nie je kompletny scendr, ale zdkladny filmovy ndmet (napr. kratka
synopsa) a testovacie cvi¢enia overujice zvolené technologické a umelecké postupy.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 200 hodin na semester
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o Kontaktne: priblizne 36 hodin (napr. 3 hodiny ateliérovej alebo kombinovanej vyucby tyzdenne
pocas 12 tyzdiov)

o Individudlna praca: cca 164 hodin (praca na namete, pripravnych testoch, konzultaciach a
samostudiu)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: VideoArt Lab V
AKU/UUIS2/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Ateliér
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 12 Za obdobie Studia: 168
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 12

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe (ateliér, konzultacie): 30 %

Kompletna produk¢énd dokumentécia (scenar, storyboard, rozpocet, AI/VFX plan): 50 %
Zavere¢na prezentacia/obhajoba projektu (v skiskovom obdobi): 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Min. 80 % ucast’ na kontaktnej vyucbe.

» Odovzdat’ a obh4jit’ kompletni produkéntt dokumentéciu (vratane testovacich materialov, ak je
to potrebné).

* Dosiahnut’ aspoit 60 % z celkového hodnotenia, aby bol projekt schvaleny na realizaciu v 4.
ro¢niku.

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

o Poznat’ vSetky klicové aspekty produkcie filmového projektu (ziskavanie lokacii, obsadenie,
rozpocet, licencie na hudbu/Al).

> Rozumiet’, ako zaclenit’ Al a VFX do produkéného planu (hardvérové a softvérové poziadavky,
¢as a naklady).

2. Aplikacia (Application)

o Vypracovat’ finalny scendr a storyboard bakalarskeho filmu (8 — 15 min., podl'a poziadaviek).

o Zostavit’ produkény plan (lokacie, herci, rozpocet, harmonogram, potrebna technika, AI/VFX
nastroje).

o Pripravit’ kratke testovacie scény (ak je potrebné overit' niektoré technické ¢i dramaturgické
Specifikd).

3. Integrovanie (Integration)

° Prepojit’ dramaturgiu, technické riesenia a produkéné prace do jedného konzistentného planu.

o Odhalit’ slabé stranky projektu (¢i uz technické, scendristické alebo produkéné) a vcas ich
odstranit’.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

o Diskutovat’ o etickych a umeleckych aspektoch navrhovanych technik (napr. Al generovanych
prvkov, rozsiahlych VFX).

o Reflektovat’ vlastny autorsky pristup a pripravovat’ sa na naroky realnej produkcie v 4. ro¢niku.
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5. Starostlivost’ (Caring)

o Prejavit’ zodpovednost’ za celkovu kvalitu projektu (vizudlnu, dramaturgickq, technicku).

o Byt’ pripraveny prisposobit’ koncept finanénym, ¢asovym a personalnym limitom.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

> Uvedomit’ si vlastny proces ucenia sa pri tvorbe komplexného filmového projektu (kde hladat
zdroje, ako planovat’, atd’.).

o Zdokonal'ovat’ schopnost’ samostatnej organizacie a zvladania tvorivych aj logistickych vyziev.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Rekapitulacia nametu/synopsy z predchadzajiiceho semestra, stanovenie ciel'ov (detailny scendr).
2 Dramaturgické konzultacie: finalizacia scendra, dialdgov, postav.

3 Podrobny storyboard, rozpis scén.

4 Produkény plan: lokécie, obsadenie, praca s timom, povolenia, rozpocet.

5 Konzultacie AI/VFX planov: aké softvéry, aké efekty, Casové a financné naroky.

6 Testovacie scény alebo miniprojekty (napr. kratka VFX ukézka, Al generované zabery).
7 Vyhodnotenie testov, pravy scenara ¢i produkéného planu.

8 Finalna verzia scenara a storyboardu, doladenie rozpoc¢tu a harmonogramu.

9 Zostavenie kompletného produkcéného balika (technické Specifikacie, AI/VFX pipeline).
10 Pripadné doplnujuce testy (svetlo, zvuk, VR/360°, atd’.), konzultacie.

11 Priprava na obhajobu: kompletizacia dokumentécie, interna kontrola kvality.

12 Prezentécia/obhajoba pred komisiou: findlny plan bakalarskeho filmu.

(Rozdelené na cca 12 tyzdnov, skuskové obdobie na zaver.)

Odporiacana literatira:
1. Brown, B.: Cinematography: Theory and Practice (kapitoly o pokroc¢ilom planovani vyroby,
hardware, pipeline)

.....

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Dokoncit a zjednotit’ vSetky materidly pre bakalarsky film (scenar, storyboard, lokacie,
rozpocet, harmonogram).

2. Prehibit’ zruénosti v priprave naroénych alebo experimentalnych asti projektu (Al efekty,
VFX, naro¢na svetelna scéna), formou kratkych testovacich ukazok.

3. Ziskat’ schvalenie komisie (odborna spétna vézba), aby mohol Student v 4. ro¢niku realizovat’ a
finalizovat film.

4. Rozvinut’ organizacné, rezijné a technické schopnosti, aby Student vedel viest’ cely tim a
obh4jit’ svoj autorsky zamer.

Charakter ateliérovej vyucby

* Zavere€na priprava bakalarskeho filmu: Student v tomto semestri skompletizuje celt
dokumentéciu a produkcny plan (scendr, storyboard, lokacie, rozpocet, harmonogram, AI/VFX
rieSenia), aby bol v 4. ro¢niku pripraveny na realizaciu a postprodukciu.

* Priestor na pokrocilé testy (napr. kamerové skusky, Al generovanie, VFX miniprvky) —
Student moze vytvorit’ kratke pilotné scény ¢i ,,proof of concept™, aby overil, ze jeho projekt je
technologicky aj dramaturgicky realizovatel'ny.

* Vystupom semestra je kompletna produkéna dokumentécia a kone¢na obhajoba projektu pred
komisiou, ktora odsuhlasi realizaciu v 4. ro¢niku.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: cca 200 hodin na semester
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o Kontaktne: priblizne 36 hodin (napr. 3 hodiny ateliérovej alebo kombinovanej vyucby tyzdenne

pocas 12 tyzdiov)
° Individudlna praca: cca 164 hodin (vypracovanie scendra, storyboardu, produkéného planu,

testovacie miniprojekty, konzultacie, samostidium)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Cubomir Viluda, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Videomapping I
AKU/UUI109/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a workshopy: 20 %

Samostatné praktické ulohy: 30 %

Zavere¢ny videomappingovy projekt: 40 %

Reflexia a obhajoba projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

- Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

- ZavereCny projekt musi byt realizovany a zdokumentovany.

- Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

- Vysvetlit' zakladné principy videomappingu a jeho historicky vyvo;j.

- Identifikovat’ kIi¢ové softvérové a hardvérové nastroje na realizaciu videomappingovych
projektov.

2. Aplikacia (Application)

- Pouzit’ softvér (Resolume) na vytvorenie vlastnej videomappingovej projekcie.

- Experimentovat’ s réznymi technikami projekéného mapovania na réznych povrchoch a
architektarach.

3. Integrovanie (Integration)

- Prepojit’ poznatky z vizudlneho umenia, technolégie a dramaturgie pri navrhu vlastného
videomappingového projektu.

- Analyzovat vplyv svetla a priestoru na percepciu projekcie.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

- Reflektovat’ socialny a kultirny kontext vyuzitia videomappingu v umeleckej praxi a verejnom
priestore.

- Kriticky hodnotit’ etické aspekty vyuzivania projekcie vo verejnom priestore.

5. Starostlivost’ (Caring)

- Prejavit’ angazovanost’ v experimentovani s novymi vizualnymi technologiami.

- Rozvijat’ vlastny umelecky pristup k tvorbe videomappingovych instalacii.
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6. Metakognicia (Learning How to Learn)

- Ziskat’ nastroje na d’alSie samostatné vzdelavanie a zdokonal'ovanie technik videomappingu.

- Vytvorit stratégiu pre rozvoj technickych a konceptualnych schopnosti v oblasti projekéného
umenia.

Stru¢na osnova predmetu:

- Uvod do videomappingu — histéria, zakladné pojmy

- Technolégie videomappingu — projektory, softvér, formaty

- Zaklady digitalnej kompozicie a priprava vizudlneho obsahu
- Praca s, Resolume — zakladné funkcie a nastavenia

- Experimentovanie s mappingom na réznych povrchoch

- Architektonicky videomapping — perspektiva a deformacia obrazu
- Sound design a interaktivita vo videomappingu

- Etické a pravne aspekty projekcie vo verejnom priestore

- Tvorba koncepcie a storyboardu vlastného projektu

- SktisSobné projekcie a technické nastavenie

- Kriticka reflexia a analyza vysledkov experimentov

- Prezentécia finalnych videomappingovych projektov

Odporiacana literatira:

- R. Kluszczynski: Digital Art — Video Mapping and Interactive Environments

- F. Bianchini & D. Balducci: Projection Mapping: Theory and Practice

- J. Noll: Immersive Media and Audiovisual Narratives

- D. Maniello: Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping

- D. Maniello: Advanced video mapping techniques - Spatial Augmented Reality applied to
cultural heritage

- Online zdroje: MadMapper Academy, Resolume Tutorials

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciel’ predmetu

Ciel'om predmetu je obozndmit’ Studentov s teoretickymi, technickymi a umeleckymi aspektmi
videomappingu ako formy audiovizualneho umenia. Kurz sa zameriava na pochopenie
projekénych technologii, aplikaciu softvérovych nastrojov, kreativne experimentovanie s
projekciou a analyzu socialneho a estetického kontextu projekéného mapovania v sucasne;j
vizualnej kulttre.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Videomapping 11
AKU/UUI110/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 30s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na vyucbe a experimentalne cvicenia: 20 %

Tvorba samostatného interaktivneho projektu: 40 %

Technické rieSenie a kreativna originalita: 20 %

Reflexia a obhajoba projektu: 20 %

Podmienky hodnotenia:

- Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

- ZaverecCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a verejne prezentovany.

- Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

- Vysvetlit’ pokrocilé principy videomappingu vratane 3D mapovania a interaktivnych prvkov.
- Analyzovat rozdiel medzi statickym a dynamickym videomappingom.

2. Aplikacia (Application)

- Aplikovat techniky priestorového mapovania na architektonické a netradi¢né povrchy.

- Programovat’ zakladné interaktivne prvky videomappingu.

- Integrovat’ zvukovy dizajn do projek¢ného mappingu a vytvorit’ synchronizovany audiovizualny
zazitok.

3. Integrovanie (Integration)

- Kombinovat’ videomapping s inymi médiami (napr. performancia, rozSirena realita, generativne
umenie).

- Prepojit’ principy vizualneho storytellingu s technickymi moznost'ami videomappingu.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

- Reflektovat’ rolu projekéného mappingu v digitalnej kulture a sui¢asnom umeni.

- Diskutovat’ o ekologickych a energetickych aspektoch pouzivania velkoplosnych projekcii.
5. Starostlivost’ (Caring)

- Rozvijat’ osobny umelecky pristup k videomappingu prostrednictvom experimentalnej prace.
- Prejavovat’ angazovanost’ v oblasti inovativnych foriem audiovizudlneho umenia.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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- Hodnotit’ vlastny progres v oblasti videomappingu a formulovat’ d’alSie vzdelavacie ciele.
- Vyhladavat a testovat’ nové technologické moznosti pre rozvoj multimedidlnej tvorby.

Stru¢na osnova predmetu:

- Uvod do pokrogilého videomappingu — koncepty a nové trendy

- Priestorové a architektonické mapovanie — deformécia a perspektiva
- 3D videomapping — préaca s hibkou obrazu a iliziou priestoru

- Synchronizacia obrazu a zvuku — pokrocily sound design

- Interaktivita vo videomappingu — senzory, real-time rendering

- Aplikovanie a programovanie vizualnych efektov v Resolume

- Kombinacia videomappingu s performanciou a zivym umenim

- Experimentalne techniky — generativne umenie a AI v mappingu

- Testovanie projekcii v roznych podmienkach (interiér/exteriér)

- Kriticka reflexia a analyza uspesnych videomappingovych projektov
- Praca na zaverec¢nych projektoch — individualne konzultacie

- Verejna prezentacia zaverecnych projektov a diskusia

Odporiacana literatira:

- F. Bianchini & D. Balducci: Advanced Projection Mapping Techniques

- M. Mignonneau, C. Sommerer: Interactive Art and Technology

- M. Faure: Immersive Environments and Visual Narratives

- D. Maniello: Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping

- D. Maniello: Advanced video mapping techniques - Spatial Augmented Reality applied to
cultural heritage

- Online zdroje: TouchDesigner Community, MadMapper Academy

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Videomapping II nadvédzuje na zakladny kurz Videomapping I a zameriava sa na
pokrocilé techniky projekéného mapovania, interaktivitu, pracu s 3D priestorom a komplexnu
dramaturgiu vizualno-zvukovych instalacii. Studenti budu rozvijat’ experimentalny pristup k
videomappingu s dérazom na umelecku originalitu a technologickl preciznost’.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Cubomir Slovinsky, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 312




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Virtudlna a rozSirena realita I
AKU/UUIL11/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Priebezna aktivna ucast’ a diskusia: 30 %

Analyza vybrané¢ho XR projektu (esej alebo prezentacia): 40 %

Zaverecna reflexia a argumentovana ustna prezentacia: 30 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalna ucast’ 80 %

» Samostatne vybrany XR projekt musi byt analyzovany a interpretovany
* Schopnost’ verbalne obhajit’ vlastny pohl'ad na XR dielo pred kolektivom

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Pozna rozdiely a prepojenia medzi VR, AR, MR a XR

* Rozumie zakladom fungovania XR hardvéru a softvéru

* Orientuje sa v pojmoch ako imerzia, interaktivita, priestorové rozhranie
2. Aplikacia

* Vie kriticky popisat’ a analyzovat’ existujuce XR diela a aplikécie
 Dokaze pomenovat’ vytvarné a dramaturgické prvky XR scény

3. Integrovanie

* Prepdja svoje poznatky z vytvarného a vizualneho myslenia s vnimanim XR priestoru

* Chépe vzt'ah medzi médiom, technoldgiou a zmyslovou skisenost’ou
4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje XR ako vyrazovy jazyk v sti¢asnej kulture a umeni

* Chape tlohu divéka a tela ako stcasti XR kompozicie

5. Starostlivost’

» Kultivuje schopnost’ vnimat’ detail, rytmus a vystavbu XR scény

* V§ima si kvalitu umeleckej vypovede v digitdlnom priestore

6. Metakognicia

* Kriticky reflektuje vlastné vnimanie XR média

* Vie pomenovat’, ¢o ho v XR zaujima a aké ma otazky do budicna

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do XR — zakladné pojmy, typoldgia technoldgii

2 Historia a vyvoj VR, AR a MR v umeni a kultare

3 Prehl’ad hardvérovych rieseni — headsety, mobily, senzory

4 Zéakladné softvérové platformy a XR néstroje

5 Imerzivne rozhranie — pohyb, pohl'ad, ¢as

6 Umeleckd kompozicia vo virtudlnom priestore — svetlo, tvar, orientacia
7 Divék ako sucast’ XR — telo, priestor, pozicia

8 Formy interakcie — dotyk, blizkost’, gesta

9 Umelecké stratégie v XR — vytvarné, performativne, architektonické
10 Analyza vybraného XR projektu (samostatna praca)

11 Kolektivna diskusia a porovnanie XR diel

12 Reflexia a prezentacia interpretacii

Odporiacana literatira:

» Jerald, J.: The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality

* Geroimenko, V.: Augmented Reality Art

* XR Must — platforma pre kriticku reflexiu XR diel

* Venice Immersive Catalogue

* Spark AR, Adobe Aero — oficidlne zdroje

* YouTube: The Art of XR, XR Bootcamp, VRChat Performance Archive

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom systematicky tvod do sveta imerzivnych technologii (VR, AR,
XR) s dorazom na ich umelecké, vystavné a kultirne vyuzitie. V centre pozornosti je skimanie
sucasnych nastrojov, platforiem a spésobov vnimania v XR prostredi. Vyucba sa zameriava na
rozvoj kritickej vizualnej a priestorovej gramotnosti v suvislosti s XR.

Studenti nebudu vytvérat vlastny vystup, ale budu sa ugit’ pozorovat, hodnotit’ a interpretovat’
formalne, vytvarné a dramaturgické aspekty XR projektov v sucasnej umeleckej a kultirnej praxi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Marek Galbavy, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Virtualna a rozsirena realita 11
AKU/UUI112/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Priebezné analyzy a seminarne diskusie: 40 %
Interpretacia XR diela (esej alebo prezentacia): 40 %
ZavereCna ustna prezentacia a reflexia: 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalna tucast: 80 %

* Odovzdanie individualneho vystupu (esej / interpretacia)
» Aktivna cast’ na diskusii a prezentaciach

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Pozna hlavné typy umeleckého vyuzitia VR a AR

* Vie pomenovat’ kl'ucové stratégie XR dizajnu: pozicia, pohyb, interakcia, zvuk

2. Aplikacia

* Dokéze analyzovat’ existujuce XR dielo z hl'adiska vytvarného konceptu a technického rieSenia
* Orientuje sa v roznych platformach a formatoch XR (mobilné aplikacie, headsety, webXR)

3. Integrovanie

* Prepaja poznatky z vytvarného umenia, architektury, videa a interakcie pri interpretacii XR diel
* Chépe stvis medzi médiom, formou a zmyslovym tu¢inkom

4. Humanitna dimenzia

* Vnima XR ako kultirny a spolo¢ensky jav s vyrazovym a filozofickym potencialom

* Reflektuje ulohu divaka a telesnosti v imerzivnych médiach

5. Starostlivost’

» Kultivuje schopnost’ vnimat’ detaily, priestorovu logiku a rytmus XR scén

* Vnima rozdiel medzi narativnym, vytvarnym a exploraénym principom XR

6. Metakognicia

* Reflektuje vlastné vnimanie XR médii a ich vplyv na pozornost’, eméciu a ¢as

* RozliSuje medzi kvalitnymi a povrchnymi aplikdciami XR technolégii

Struc¢na osnova predmetu:
1 Typologia XR projektov — umelecké, vystavné, performativne, dokumentarne
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2 Analyza umeleckych VR diel (IDFA DocLab, Venice Immersive, Biela noc)
3 AR v mestskom prostredi — interaktivne architektiry, augmentované sochy
4 XR v galériach a mizeach — pripadové stadie (MoMA, Ars Electronica)

5 Performativne XR — telo, priestor, reakcia (XR performancia)

6 Sound v XR — binauralne a priestorové kompozicie

7 Interakcia — dramaturgia dotyku, pohybu, ¢asu

8 XR a rozsireny film — interaktivne VR pribehy

9 XR a environment — priklady ekologickej a angazovanej XR tvorby

10 Etika, kritika a digitalna inava v XR

11 Kolektivna analyza vybranych diel — diskusia, porovnanie

12 Zaverecna prezentacia zvoleného diela a jeho interpretacna esej

Odporiacana literatira:

* Davies, C.: The Virtual Dimension: Architecture, Representation, and Crash Culture
» Jerald, J.: The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality

* Ars Electronica Archives — immersive art and XR

* IDFA DocLab Collections

* Venice Immersive Festival XR Catalogue

* XR Must (platforma pre hodnotenie XR diel)

* YouTube: The Art of XR, New Media Art Review, Realities of XR

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet je zamerany na skiimanie a analyzu sucasnych umeleckych projektov v oblasti virtudlnej
a rozgirenej reality. Studenti sa obozndmia s hlavnymi typmi aplikacii XR technolégii v umeni,
architektare, dizajne, performancii a multimédiach.

Déraz sa kladie na vizuélnu, priestorova a senzoricku analyzu XR diel, rozpoznanie
dramaturgickych a vytvarnych stratégii a pochopenie zékladov interakcie, ktoré tvoria sucast’ XR
médii.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Marek Galbavy, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vizudlna komunikacia
AKU/UUI113/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie
Konzultacie, priebezna praca, reflexia: 30 %

Samostatny alebo timovy projekt (vizualny vystup): 50 %
Prezentécia a obhajoba rieSenia: 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

» Samostatné alebo timové vypracovanie zadania

* Verbalne a vizualne zdovodnenie navrhu a procesu

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

» Uvedomit’ si fazy vizuélnej tvorby (brief, vyskum, navrh, realizacia, spétna vizba)
* Rozumiet rozdielom medzi vizualnou kompoziciou a vizualnou stratégiou

2. Aplikacia

* Vypracovat’ vizualny vystup na zadant tému s funkénym a estetickym ciel'om

* Pracovat iterativne: skica — prototyp — spitna vézba — iprava

3. Integrovanie

» Kombinovat’ obraz, text, typografiu a struktiru do ucelené¢ho vystupu

* Uplatnit’ znalost’ farby, symbolu, hierarchie a médii v redlnom kontexte

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ funkciu a dosledky vizualneho obsahu vo verejnom a digitdlnom priestore
* Zohladnit’ kultirne kédy a zodpovednost’ vizualnej vypovede

5. Starostlivost’

* Pestovat’ preciznost, konzistenciu a zrozumitel'nost’ vizudlnej formy

* Prejavit’ zdujem o funkciu dizajnu ako sprostredkovatel’a vyznamu

6. Metakognicia

* Reflektovat’ svoje rozhodnutia v procese navrhu a prezentacie

* Zddovodnit’ pouzité stratégie a schopnost’ reagovat’ na spatni vizbu

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod: zadanie projektu, analyza ciel’a a cielovej skupiny
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3 Koncepcia a navrh: verbalne a vizudlne formulovanie zimeru

4 Tvorba vizualnych prvkov — paleta, typografia, mriezka

5 Skicovanie a prototypovanie

6 Prezentacia prvych navrhov — spétna vizba a korekcia

7 Praca s rytmom, hierarchiou a kontinuitou vo vystupe

8 Digitalne rozpracovanie navrhu — priprava vystupov

9 Vizualny test — aplikacia vystupu v kontexte prostredia alebo média
10 Priprava finalneho vystupu a konzultacie

11 Finalne upravy, dokumentacia, technicka priprava

12 Prezentacia projektov — vystava, feedback, sebareflexia

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet nadvézuje na teoreticko-praktické kurzy Zaklady vizudlnej komunikacie I. a II. a/
alebo Vytvarné minimum pre digitalnych autorov, pricom kladie déraz na praktické uplatnenie
nadobudnutych poznatkov v podmienkach zadania.

Zameriava sa na overenie a rozsirenie vizualnych zru¢nosti prostrednictvom samostatnych a
timovych projektov — od navrhu konceptu, cez prototypovanie, testovanie az po prezentaciu.
Studenti pracuju na vystupe, ktory méa funkény, esteticky a komunikaény ciel’: vizudlna identita,
miniséria plagatov, sada rozhrani, informacny systém alebo vizuédlna inStalacia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin filmu I
AKU/UUI65/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Pisomna analyza vybraného filmového principu (v texte alebo vizualnej eseji): 40 %
Skupinova prezentacia: prenos filmového principu do digitdlneho média: 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’ na vyucbe

* Odovzdanie vsetkych vystupov

» Aktivna participacia a schopnost’ prepajat’ film s digitalnym umenim

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

Student bude ziskané vedomosti schopny samostatne aplikovat’ pri vyu¢be na inych predmetoch &i
priprave vlastnych skolskych cvi¢eni, ako aj pri pisani zaverecnej prace.

2. Aplikacia

Po absolvovani predmetu bude Student schopny rozliSovat’ jednotlivé etapy, smery a skoly v rdmci
dejin svetového filmu, interpretovat’ a usivztazitovat medzi sebou vybrané tvorivé pristupy a
dobové realiza¢né postupy.

3. Integrovanie

Analyza, interpretacia a komparacia vybranych filmovych diel s ohl'adom na ich historicky vyvoj
a zanrové zaradenie v rdmci dejin svetovej kinematografie s prihliadnutim na dobovy kontext ich
vzniku a vyvinové premeny tvorby.

4. Humanitna dimenzia

* Chépat’ film ako médium historickej paméti a kultirneho jazyka

* Diskutovat’ o filme ako néstroji reprezentacie, Struktary a kritiky

5. Starostlivost’

Student sa oboznami s historicko-spoloenskym kontextom, v ktorom vybrané filmové diela
vznikali v obdobi od r. 1830-1950, a nadobudne prehlad o tematickych, tvorivych a
technologickych Specifikdch daného historického obdobia

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastny sposob vnimania filmového obrazu
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* Rozlisit’ medzi technologickou inovaciou a estetickou stratégiou

Stru¢na osnova predmetu:

1. O. Welles a jeho vyznam pre rozvoj filmovej rézie,
2. Franctzsky poeticky realizmus,

3. Film a propaganda,

4. Free Cinema v Anglicku,

5. Taliansky filmovy neorealizmus

Odporiacana literatira:

Bordwell, D. — Thompsonova, K., D&jiny filmu. Praha: AMU 2008, 828 s.

Misikova, K. — Filova, E. — Mikusova, M. Kapitoly z dejin svetového filmu. (elektronické
skripta) Bratislava: FTF VSMU 2015, 179 s.

Sadoul, G. Dejiny filmu. Praha: Orbis 1958, 479 s.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Student porozumie zakladnym vyvojovym historickym etapam a umeleckym, estetickym a
formalnym zmendm v oblasti dejin filmového umenia. Ziska prehl’ad o tvorivych, vyrazovych a
vyvojovych premenach uplatiovanych pri tvorbe filmovych diel.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Martin Palach, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kod predmetu: Nazov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin filmu II
AKU/UUI66/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Pisomna analyza vybraného filmového principu (v texte alebo vizualnej eseji): 40 %
Skupinova prezentacia: prenos filmového principu do digitdlneho média: 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’ na vyucbe

* Odovzdanie vsetkych vystupov

» Aktivna participacia a schopnost’ prepajat’ film s digitalnym umenim

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

Student bude ziskané vedomosti schopny samostatne aplikovat’ pri vyu¢be na inych predmetoch &i
priprave vlastnych skolskych cvi¢eni, ako aj pri pisani zaverecnej prace.

2. Aplikacia

Po absolvovani predmetu bude Student schopny rozliSovat’ jednotlivé etapy, smery a skoly v rdmci
dejin svetového filmu, interpretovat’ a usivztazitovat medzi sebou vybrané tvorivé pristupy a
dobové realiza¢né postupy.

3. Integrovanie

Analyza, interpretacia a komparacia vybranych filmovych diel s ohl'adom na ich historicky vyvoj
a zanrové zaradenie v rdmci dejin svetovej kinematografie s prihliadnutim na dobovy kontext ich
vzniku a vyvinové premeny tvorby.

4. Humanitna dimenzia

* Chépat’ film ako médium historickej paméti a kultirneho jazyka

* Diskutovat’ o filme ako néstroji reprezentacie, Struktary a kritiky

5. Starostlivost’

Student sa oboznami s historicko-spoloenskym kontextom, v ktorom vybrané filmové diela
vznikali v obdobi od r. 1850-1980, a nadobudne prehlad o tematickych, tvorivych a
technologickych Specifikdch daného historického obdobia

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastny sposob vnimania filmového obrazu
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* Rozlisit’ medzi technologickou inovaciou a estetickou stratégiou

Stru¢na osnova predmetu:

1. Franctzska nova vlna,

2. PolI'ska filmova $kola,

3. Ceska nova vlna,

4. Taliansky film 60. rokov 20. storocia,

5. Eurdpske kinematografie na prelome 50. a 60. rokov 20. storocia,
6. Svédsky film v ére 1. Bergmana

Odporiacana literatira:

Bordwell, D. — Thompsonova, K., D&jiny filmu. Praha: AMU 2008, 828 s.

Misikova, K. — Filova, E. — Mikusova, M. Kapitoly z dejin svetového filmu. (elektronické
skripta) Bratislava: FTF VSMU 2015, 179 s.

Sadoul, G. Dejiny filmu. Praha: Orbis 1958, 479 s.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Student porozumie zakladnym vyvojovym historickym etapam a#umeleckym, estetickym a
formalnym zmendm v#oblasti dejin filmového umenia. Ziska prehl'ad o#tvorivych, vyrazovych a
vyvojovych premenach uplatiovanych pri tvorbe filmovych diel.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Martin Palach, PhD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin hudby I
AKU/UUI67/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Seminérna praca na vybranu tému: 40 %

Prezentacia a argumentécia k vybranému dielu alebo smeru: 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 60 % ucast’

* Odovzdanie semindrnej prace

* Schopnost’ samostatne prezentovat’ vybranu tému v kontexte predmetu

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Poznat’ hlavné tendencie raného a stredného 20. storocia (futurizmus, experiment, serializmus,
elektroakustika)

* Identifikovat’ vybranych skladatel'ov, Skoly a technologické centra (Kolin, Pariz, Darmstadt,
Bratislava)

2. Aplikacia

» Analyzovat pocivané dielo a identifikovat’ pouzité stratégie (mikrotonalita, preparacia, kolaz,
novatorské nastroje)

* Vnimat vyvoj zvuku ako vyvoj médii, telesnosti, priestoru a konceptu

3. Integrovanie

* Prepajat’ historické postupy s aktualnymi formami experimentalnej tvorby

* Vnimat' vyvoj zvukovej tvorby v suvislosti s vizualnym a performativnym umenim

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ spoloc¢enské, ideologické a technologické vplyvy na hudobnu estetiku

* Chépat’ hudbu ako néstroj poznania, expresie a experimentu

5. Starostlivost’

* Rozvijat’ otvorenost’ voc¢i nestandardnym formam zvuku a Struktiry

* Prejavit’ zdujem o stvislosti medzi historickou a sucasnou zvukovou kultirou

6. Metakognicia

» Uvedomit’ si vlastné pocuvacie vzorce a preferencie
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* Reflektovat’ limity a moznosti percepcie experimentalneho zvuku

Stru¢na osnova predmetu:

» Taliansky a rusky futurizmus — hluk a stroje ako zdroj hudby

» Americkd experimentalna hudba — Ives, Cowell, Cage, Nancarrow

* Nové tonové systémy a nastroje — Partch, Scelsi

 Edgard Varése a idea organizovaného zvuku

* Elektroakusticka a konkrétna hudba — média, $tadia, centra

» Messiaen a systém modov; Darmstadtska Skola a serializmus

* Xenakis a stochastické modely

* Sonorizmus a pol’'ské avantgarda

» Ligeti, Kagel, Schnebel — pluralita pristupov a formalnych experimentov

Odporiacana literatira:

* Cox, C. (ed.): Audiokultira. Texty o modernej hudbe
* Nyman, M.: Experimentalna hudba. Cage a ini

* Hrckova, N. (ed.): Dejiny hudby VI (1)

» Martinakova, Z.: Kapitoly z hudby 20. storoc¢ia

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje ivod do vybranej problematiky hudby 20. storocia, ktord bude prezentovana
najmé pohl'adom na tvorbu umeleckych osobnosti zasadnym spdsobom formujtcich stic¢asnu
zvukovu kulturu. Pozornost’ sa venuje najma obdobiu prvych piatich dekad 20. storo¢ia — od
futurizmu cez zrod americkej experimentalnej hudby az po etablovanie zékladov elektronickej a
konkrétnej hudby.

Studenti ziskaju orientaciu v kPa¢ovych pojmoch a tvorivych stratégiach avantgardy a moderny,
pri¢om vyucba kladie doraz na kontextualizaciu a analytické poctivanie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin hudby II
AKU/UUI68/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a diskusia: 30 %

Seminarna praca (vybrana téma z okruhov): 40 %

Prezentécia s interpretaciou a diskusiou: 30 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 60 % ucast’

* Odovzdanie seminarnej prace v stanovenom rozsahu

* Schopnost’ kritickej argumentécie a relevantného prepojenia s umeleckou praxou

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Identifikovat” zdkladné estetické principy konceptudlneho, minimalistického a ambientného
myslenia

* Poznat’ predstavitel'ov a hnutia ako Fluxus, indeterminizmus, New York School, minimalizmus,
ambient, plunderphonics

2. Aplikacia

* Vyuzit poznatky o historickych dielach pri koncipovani vlastnych kompozi¢nych alebo
vyskumnych pristupov

* Uplatnit’ porozumenie voci alternativnym ¢asovym, Strukturalnym a dramaturgickym modelom
3. Integrovanie

* Prepojit’ formalne stratégie s multimedidlnymi, performativnymi alebo intermedidlnymi aspektmi
tvorby

» Uvazovat o hudbe ako o otvorenom systéme so socidlnym, environmentalnym alebo
technologickym presahom

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat hodnotové a etické ramce experimentalnej tvorby

* Chépat’ hudbu ako néstroj poznania a intervencie

5. Starostlivost’

* Prejavit’ zdujem o sucasné formy experimentu a prechodovych zanrov

» Uvedomit’ si vyznam historickych stratégii pre vlastni umelecku identitu

6. Metakognicia
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* Rozvijat’ schopnost’ formulovat’ vlastné hodnotenie zvukovej skusenosti
* Kriticky vnimat’ vzt'ah medzi tvorbou, poctivanim a kultirnym kontextom

Stru¢na osnova predmetu:

* Aleatorika a indeterminizmus: newyorska Skola, Brown, Cage, Feldman, Wolff

* Concept art, happening, event, Fluxus — zvuk ako udalost’ a myslienka

« Ceska a slovenska hudba 50.— 60. rokov v kontexte vychodoeurdpskej avantgardy

» Minimalizmus: Young, Riley, Reich, Glass — repeticia, faza, proces

* Britskd experimentalna skola — Bryars, Cardew, Skempton

» Ambientna hudba — Brian Eno a stratégid zvukového prostredia

* Postmoderna: recyklacia, pluralita, hybridita — Berio, Goebbels, Marclay, Schnittke, Zorn a ini.
* Alternativne zanre a intermedialne pristupy: hudba ,,na pomedzi*

» Slovenska a ¢eska hudba od 60. rokov po sucasnost’

Odporiacana literatira:

* Cox, C. (ed.): Audiokultara

* Nyman, M.: Experimentalna hudba. Cage a ini
* Hrckova, N.: Dejiny hudby VI (2)

* Dortizka, P.: Hudba na pomezi

» Martinakova, Z.: Kapitoly z hudby 20. storoc¢ia
* Gasset, J.O.Y.: Eseje o umeni

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Druhy diel predmetu nadvizuje na tematické okruhy zo zimného semestra a rozvija ich smerom
k pradom, ktoré formovali experimentalnu, intermedialnu a konceptualnu hudobnu tvorbu od 60.
rokov 20. storoc¢ia po sucasnost’.

Pozornost’ sa venuje postseridlnym pristupom, aleatorike, konceptudlnym stratégiam, Fluxusu,
minimalizmu, ambientnej hudbe, ako aj aktudlnym prejavom hudobnej postmoderny a
hybridnych zanrov na pomedzi umenia a experimentu.

Cielom je nielen porozumiet’ historii idei a foriem, ale aj ich aktivne prepajat’ s digitalnym a Al-
podporovanym umeleckym myslenim.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin vytvarného umenia I
AKU/UUI69/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Utast’ a seminarna diskusia: 30 %

Kratka analyza historického diela v suvislosti so su¢asnym médiom: 40 %
Vizualna prezentacia ,,Stylovej reinterpretacie® (samostatne alebo v time): 30 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Odovzdanie pisomného/vizualneho zadania

* Preukéazanie schopnosti tvorivo aplikovat’ poznatky v umeleckom uvazovani

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Vymenovat a charakterizovat’ vytvarné smery ako barok, klasicizmus, romantizmus, realizmus,
symbolizmus, japonizmus, secesia, impresionizmus, pointilizmus, fauvizmus, kubizmus,
futurizmus, kons$truktivizmus

* Poznat ich zékladné principy, vizualny jazyk a historicky kontext

2. Aplikacia

* Aplikovat’ poznatky o $tyle na vizudlnu analyzu diela

» Identifikovat’ Stylové znaky vo vlastnej tvorbe a vedome ich variovat’ ¢i dekonstruovat’

3. Integrovanie

* Prepojit’ vytvarné stratégie s postupmi v sucasnych digitalnych vizualizacidch, v dizajne, v 3D
prostrediach alebo v generativnom umeni

* Chépat’ vytvarny $tyl ako nastroj organizacie priestoru, tvaru, farby a vyznamu

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ vizudlne dedicstvo ako zivy jazyk, ktory mozno rozvijat, recyklovat’ alebo kriticky
interpretovat’

* Vnimat historické §tyly v kontexte hodndt, ideologii a estetickych vizii

5. Starostlivost’

* Rozvijat’ schopnost’ vnimat’ kontinuitu a preruSovanie vo vytvarnej tradicii

* Uvedomit’ si, ze kazdy $tyl je zaroven konvenciou aj prilezitostou na tvorivy prepis

6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastny vizualny jazyk v kontexte historickych predloh
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* Vnimat’ $tyl ako umelecku stratégiu, nie len ako dekorativny prvok

Stru¢na osnova predmetu:

1 Uvod: Pre¢o dnes znova uvaZovat’ o vytvarnom §tyle?

2 Barok: svetlo, kontrast, dramatickost’ — dynamika v priestore

3 Klasicizmus: forma, proporcia, rovnovaha — geometria obrazu

4 Romantizmus a symbolizmus: emocia, nalada, mytoldgia

5 Realizmus a naturalizmus: vizualna presnost’ a kazdodennost’

6 Japonizmus, plocha perspektiva a modularny ornament

7 Secesia: linia, ornament, syntéza umeni — vektorové myslenie

8 Impresionizmus, pointilizmus, kolorizmus — pixely a fragmentacia

9 Fauvizmus a expresionizmus: gestus, farba, Struktira plochy

10 Kubizmus: dekompozicia, viacndsobna perspektiva, textura

11 Futurizmus, konstruktivizmus: pohyb, smerovanie, sietova kompozicia
12 Zaver: historické Styly ako zdsobaren vizualnych stratégii pre nové médium

Odporiacana literatira:

GOMBRICH, E.: Piibéh uméni. 1. vyd. Praha : Argo, 2006. ISBN 80-7203-143-0

HUYGHE, R.: et al. Encyklopedie Uméni renesance a baroku: Ed. Uméni a Lidstvo Larousse. 1.
vyd. Praha : Odeon, 1970.

HUYGHE, R. et al.: Encyklopedie Uméni nové doby: Ed. Uméni a Lidstvo Larousse. 1. vyd.
Praha : Odeon, 1974.

Foster, H. — Kraussova, R. — Bois, Y.-A. — Buchloh, B.H.D.: Uméni po roce 1900. Modernismus.
Antimodernismus. Postmodernismus. Praha : Slovart, 2007, nové doplnené vydanie 2015.
Walther, F. I. (ed.): Umeéni 20. stoleti. Praha: Slovart, 2004.

Lucie-Smith, E. Art Today. Praha : Slovart, 1996.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Predmet sa zameriava na vyber vytvarnych stylov a smerov od novoveku po zac¢iatok 20.
storocia, ktoré sit dodnes relevantné pre sti€asnu tvorbu v oblasti digitalneho, intermedidlneho
a hybridného umenia. Namiesto chronologie kladie doraz na kI'icové estetické, vizualne a
priestorové principy, ktoré mozno reflektovat’, apropriovat’ alebo algoritmizovat’ v sti¢asnej
umeleckej praxi.

Vyucba kombinuje historicky vyklad s analytickym ¢itanim obrazov a diskusiou o tom, ako sa
urc¢ité vytvarné rieSenia, stratégie alebo vizualne archetypy prenasaju do novych médii, VR, Al
vizualit ¢i vizudlneho dizajnu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. Lucia Gregorova Stach, PhD.Mgr. Gabriela Garlatyova, Ph.D.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vybrané kapitoly z dejin vytvarného umenia II
AKU/UUI70/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast a diskusia: 30 %

Pisomna alebo vizualna esej o vybranom smere a jeho transformacii: 40 %

Kratka prezentacia: ,,Ako by dany smer vyzeral v digitadlnom prostredi dnes*: 30 %
Podmienky hodnotenia:

« Ugast’ na vyuc¢be min. 80 %

* Schopnost’ prepéjat’ teoriu s vlastnou tvorivou alebo analytickou pracou

* Odovzdanie vsetkych vystupov a aktivna ucast’ v seminarnej diskusii

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

» Charakterizovat’ smery ako kubizmus, konstruktivizmus, suprematizmus, surrealizmus,
abstraktny expresionizmus, minimalizmus, konceptudlne umenie, feministické umenie,
postmodernizmus, nové médid, generativne vizualno

2. Aplikacia

* Prelozit’ vytvarné stratégie do sucasné¢ho vytvarného alebo digitalneho média

* Pouzit’ formalne principy tychto smerov ako stcast’ vlastného vizualneho vyskumu

3. Integrovanie

* Prepajat’ vytvarné smery s vyvojom v oblasti technoldgie, filozofie a vizualnej kultiry

* Vnimat digitalne prostredia ako pokracovanie historického vytvarného myslenia

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ spolocenské, politické a identitné vrstvy jednotlivych smerov

* Chépat’ vytvarnu prax ako nastroj kritiky, paméte, analyzy a alternativnej reprezentacie

5. Starostlivost’

» Uvedomit’ si kultarny a eticky vyznam vytvarnych inovacii

* Prejavit’ zdujem o prepisovanie a aktualizaciu vytvarnych archetypov v novom médiu

6. Metakognicia

* Kriticky vyhodnocovat’ vlastné vzory a vytvarné preferencie

* Rozlisit’ medzi aplikaciou historickej formy a tvorivym nadviazanim na princip

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod: pre¢o su vytvarné smery 20. storo¢ia stale aktudlne?

2 Kubizmus a jeho dediéstvo: fragmentacia, multiperspektiva, VR priestor

3 Konstruktivizmus a moduldrne myslenie: vizualny systém ako generativny algoritmus
4 Suprematizmus a minimalizmus: ¢ista forma, kompozicia, Struktira

5 Surrealizmus a psychicky automatizmus: od snov ku strojom snivania

6 Abstraktny expresionizmus a gesticka vizualita: dotyk, pohyb, senzory

7 Konceptualne umenie: idea ako médium, text, instrukcia, prompt

8 Feministické a politické umenie: telo, identita, zviditeInenie

9 Postmodernizmus: apropriacia, irbnia, remix a archiv

10 Nové média a siet'ova estetika: interaktivita, rozhranie, datovy obraz

11 Generativne a Al umenie ako nova vizualna paradigma

12 Syntéza: styl ako otvorend metodoldgia — diskusia, priklady, vizualne mapovanie

Odporiacana literatira:

GOMBRICH, E.: Piibéh uméni. 1. vyd. Praha : Argo, 2006. ISBN 80-7203-143-0

HUYGHE, R. et al.: Encyklopedie Uméni nové doby: Ed. Uméni a Lidstvo Larousse. 1. vyd.
Praha : Odeon, 1974.

Foster, H. — Kraussova, R. — Bois, Y.-A. — Buchloh, B.H.D.: Uméni po roce 1900. Modernismus.
Antimodernismus. Postmodernismus. Praha : Slovart, 2007, nové doplnené vydanie 2015.
Walther, F. I. (ed.): Umeéni 20. stoleti. Praha: Slovart, 2004.

Lucie-Smith, E. Art Today. Praha : Slovart, 1996.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet sa zameriava na kl'uCové vytvarné smery, ktoré ovplyvnili formovanie vizualneho jazyka
moderného a si¢asného umenia s dérazom na tie principy a stratégie, ktoré mozno aplikovat’ v
digitdlnom, hybridnom a generativnhom umeni.

Studenti analyzuju estetické, konceptudlne a medialne inovécie od zagiatku 20. storodia po
prelom digitalneho veku. Doraz sa kladie na schopnost’ porozumiet’ jednotlivym smerom ako
otvorenym nastrojovym sustavam, ktoré umoziuju aktualizacie v prostredi novych technolégii,
VR/AR, interaktivnych instalacii a Al generovanych vizualit.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. Lucia Gregorova Stach, PhD.Mgr. Gabriela Garlatyova, Ph.D.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:

Strana: 330




INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vytvarné minimum pre digitdlnych autorov
AKU/UUIS8/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Ugast’ a praca na cvieniach: 30 %

Vizualny navrh k vlastnému projektu (plagat, sekvencia, rozhranie): 40 %
Verbalna prezentacia a reflexia vytvarného rieSenia: 30 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

» Samostatne vypracovany vytvarny vystup

» Jasna argumentacia a kontextualizacia vytvarného rieSenia

Vysledky vzdelavania:

1. Zakladné vedomosti

* Poznat’ zakladné vytvarné prvky: tvar, farba, svetlo, kontrast, priestor

* Rozumiet ich vyznamu v obrazovej komunikdacii a multimedidlnej tvorbe
2. Aplikacia

* Navrhnut' zakladny vizualny koncept alebo kompoziciu

* Vyuzit farbu, svetlo a znak vedome a ucelovo

3. Integrovanie

* Prepojit’ vizualne zlozky s hudbou, pohybom alebo narativom

* Premyslat’ o obraze ako o vyznamotvornom prvku v tvorbe

4. Humanitna dimenzia

* Chépat’ obraz ako nositel’a kulturnych, emocionalnych a symbolickych vrstiev
* Vnimat obraz v kontexte konvencii a kddov sti¢asnej vizudlnej kultary

5. Starostlivost’

* Rozvijat’ citlivost’ pre kompozi¢nli rovnovahu a vytvarnu zrozumitel'nost’
* Uvedomit’ si zodpovednost’ vizualneho rozhodnutia vo verejnom priestore
6. Metakognicia

* Reflektovat’ vlastné vizualne vol'by

» Formulovat’ estetické a funk¢né argumenty pri tvorbe vytvarného vystupu

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do vytvarného myslenia — vizualita ako jazyk
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2 Zékladné vytvarné prvky: bod, linia, tvar, plocha

3 Kompozicia — zlaty rez, rovnovaha, rytmus, smer

4 Farba ako nositel’ vyznamu — psychologia a funkcia farby

5 Svetlo ako dramaturgicky prvok — vyraz, atmosféra, ton

6 Symbol, ikona, znak — vizudlny jazyk v digitdlnom prostredi

7 Typografia, layout a vizualna architektira informacie

8 Priestor v obraze — hibka, perspektiva, vrstvenie

9 Obraz v ¢ase — sekvencia, storyboard, rytmizécia

10 Priklady z praxe — analyza vytvarnej vrstvy multimedialnych diel
11 Konzultacie k vizudlnemu névrhu vystupu

12 Prezentacia a reflexia: vlastny navrh vytvarnej vrstvy projektu

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje zakladné vytvarné vedomosti a zru¢nosti Studentom, ktori nemaju
predchadzajtice vytvarné vzdelanie — najma Studentom hudobného a filmového zamerania.
Ciel'om je osvojit’ si vizualny jazyk ako nastroj tvorby, porozumenia a komunikacie v rdmci
multimedialnych, audiovizualnych a interaktivnych diel.

Obsah kurzu je Struktirovany didakticky — od formalnych zakladov cez vyznam farby, svetla a
znaku az po praktické uplatnenie v navrhu vizualnej vrstvy vlastného vystupu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuécujuci:

prof. Dr.hab. Arkadiusz Marcinkowski

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vytvarné stratégie a kompozicia
AKU/UUI114/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Priebezna tvorba, ucast’, konzultacie: 30 %

Autorska séria min. 3 vystupov: 50 %

Dokumentacia a reflexia vystupov (text + vizual): 20 %
Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na minimalne 80 % vyucby

* Vizualita a koncepcnost’ vytvarného vystupu

* Reflektovany proces tvorby a schopnost’ prezentovat’ vysledok

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Pozna zékladné principy a prvky vytvarnej kompozicie

* Chépe historické a sticasné kontexty vytvarného myslenia
2. Aplikacia

* Aplikuje kompozi¢né principy vo vlastnej vytvarnej tvorbe
* Vytvara jednoduché autorské vystupy s réznymi vytvarnymi pristupmi
3. Integrovanie

* Spoji teoretické poznatky s vizudlnou analyzou a tvorbou

* Prep4ja techniky a stratégie do jednotného vyrazu

4. Humanitna dimenzia

* Vnima vytvarné dielo ako kultirny a komunikaény akt

* Reflektuje poziciu autora a jeho vizualne rozhodovanie

5. Starostlivost’

* Rozvija zodpovednost’ za vytvarnu integritu vystupu

« Kultivuje schopnost’ hodnotit’ a korigovat’ vlastné dielo

6. Metakognicia

» Kriticky hodnoti svoj proces tvorby a jeho vyvoj

* Identifikuje oblasti d’alSiecho umeleckého rastu

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do vytvarnej kompozicie, vyznam a dejiny
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2 Linie, tvary, textara — zakladné vytvarné prvky

3 Farba a svetlo ako vyrazové prostriedky

4 Priestor, perspektiva a hibka v obraze

5 Rytmus, dynamika a pohyb v kompozicii

6 Typy kompozicie — symetria, asymetria, centralne rieSenie
7 Kompozi¢né stratégie v historickych dielach

8 Experimentalne vytvarné stratégie a formalne inovacie
9 Praca s kontrastom, vyrazom a atmosférou

10 Tvorba vytvarného konceptu — plan, skica, realizacia
11 Autorska tvorba: priprava findlnej série

12 Prezentacia, spétna védzba, hodnotenie

Odporiacana literatira:

 Arnheim, R.: Vizudlne myslenie. Slovensky spisovatel’, 2000.

* Gombrich, E. H.: Pribeh umenia. Ikar, 2002.

* Harris, J.: Kompozicia v umeni: Principy a techniky. Thames & Hudson, 2010.

 Zangwill, N.: Estetika a tedria umenia. Routledge, 2015.

* Freedberg, D., Gallese, V.: Moc obrazu: Kognitivne zaklady estetiky. Oxford University Press,
2007.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Charakteristika predmetu

Predmet kladie doraz na rozvoj vytvarného a kompozi¢ného myslenia s ciel'om oboznamit’
Studentov so zédkladnymi principmi a stratégiami vytvarnej tvorby. Poskytuje praktické nastroje
na analyzu a realizdciu vizualne koherentnych a konceptudlne premyslenych vytvarnych
vystupov. Pripravuje pddu pre d’alSie umelecké a technologicky orientované predmety.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Vytvarné techniky
AKU/UUI116/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Priebezna tvorba, ucast’, konzultacie: 30 %

Autorska séria min. 3 vystupov v roznych technikach: 50 %
Dokumentacia a reflexia vystupov (textova + vizualna forma): 20 %
Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’ na vyucbe

* Kreativne zvladnutie technik a vizudlna integrita vystupu

« Jasna koncepcia a schopnost’ prepojit’ material, tému a vyraz

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Orientuje sa v zédkladnych vytvarnych technikach kresby a grafiky

* Pozna vyrazové moznosti tradicnych materidlov

2. Aplikacia

* Vytvori vlastné vytvarné prace v technikach ako kresba ceruzkou, uhlom, pastelom, linoryt, sucha
ihla, monotypia, drevoryt

* Vie kombinovat viacero technik v jednom vystupe

3. Integrovanie

* Dokaze prepojit’ technicku zruénost’ s vytvarnou koncepciou

* Reflektuje materialové, vyrazové a obsahové moznosti jednotlivych pristupov
4. Humanitna dimenzia

* Rozvija individualny autorsky pristup a tvoriva vypoved

* Chape vyznam tradi¢nych vytvarnych technik v sucasnej tvorbe

5. Starostlivost’

* Venuje pozornost’ preciznosti, doslednosti a remeselnej kvalite

« Kultivuje vytvarny vyraz a estetické myslenie

6. Metakognicia

* Kriticky reflektuje vlastna tvorbu

» Uvedomuje si potencial technickych obmedzeni a ich tvorivé vyuzitie

Stru¢na osnova predmetu:
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1 Uvod do kresby — materialy, nastroje, forméty

2 Kresba ceruzkou — linia, tieniovanie, perspektiva
3 Kresba uhlom — kontrast, vyraz, techniky

4 Kresba pastelom — farba, vrstvenie, svetlo a tieii
5 Zaklady linorytu — ndvrh, prenos, vyrezavanie

6 Tlac linorytu — ru¢na tla¢, variécie, textura

7 Technika suchej ihly — nastroje, prenos motivu
8 Tlac suchej ihly — vrstvenie, farebné verzie

9 Monotypia — jednorazova tla¢, experiment

10 Drevoryt — klasicka a expresivna verzia

11 Experimentalna grafika — kombindcie, koldz, mieSané¢ média
12 Konzultacie a prezentacia portfolia

Odporiacana literatira:

* Berger, J.: Sposoby videnia

* Pettivy, V.: Grafické techniky: tradi¢né a experimentalne

* Zeppelzauer, J.: Kresba ako zaklad vytvarného myslenia

* Oficidlne tutorialy a ukazky: YouTube, printmaking.org, vystavné katalogy vytvarnikov
* Vystavné prehliadky a diela sucasnych autorov grafiky

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje zakladné zru¢nosti v oblasti kresby a grafickych technik, ktoré su kl'acové pre
rozvoj vytvarného myslenia a multimedidlnej praxe. Doraz sa kladie na osvojenie technického
zakladu a vizualneho vyrazu v tradi¢nych vytvarnych médiach, pricom predmet sluzi aj ako
vychodisko pre d’al$iu digitalnu a hybridna tvorbu v Studijnom programe.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Peter Valiska-Timecko, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Vytvarny koncept a vyskum v umeni
AKU/UUI115/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 3 Za obdobie Stadia: 42 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Priebezné konzultacie a ucast’: 30 %

Vypracovanie vyskumného zdmeru: 40 %

Prezentécia a reflexia vystupu: 30 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na minimalne 80 % vyucby

* Vypracovanie vyskumného zameru vo forme dokumentu a vizualnej schémy
» Aktivna cast’ na diskusii, schopnost’ formulovat’ a obhajovat’ vlastny zamer

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti

* Rozumie pojmu vytvarného vyskumu a konceptu v umeni

* Vie definovat’ vytvarny zamer a ramcové otazky projektu

Aplikacia

* Formuluje individudlny vyskumny zdmer a vytvara Struktirovany plan

* Aplikuje metodoldgie vytvarného vyskumu vo vlastnom tvorivom procese
Integrovanie

* Prepdja teoretické poznatky a vlastna tvorbu

» Identifikuje relevantné kontexty a referencie pre vytvarny projekt
Humanitna dimenzia

* Reflektuje osobné motivacie a hodnotové vychodiska tvorby

* Chape vytvarny vyskum ako spdsob porozumenia spoloc¢enskému prostrediu
Starostlivost’

* Rozvija zodpovedny a udrzatel'ny pristup k vytvarnému vyrazu

* Respektuje komplexitu vizualnej komunikacie a kultarnej citlivosti
Metakognicia

» Kriticky hodnoti vlastné pracovné postupy a rozhodnutia

» Formuluje vlastny umelecky postoj v dialogu s okolitym svetom

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod: Co je vytvarny vyskum a vytvarny koncept
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2 Vizualne myslenie a obraz ako otazka

3 Metody vyskumu v umeni: analyza, porovnavanie, rozvijanie
4 Vyber témy a formulacia vyskumnej otazky

5 Kontexty: historicky, kultirny, osobny

6 Praca so zdrojmi: vytvarné referencie, texty, obrazové archivy
7 Navrh vytvarného vyskumného zameru

8 Metody vizudlneho experimentovania

9 Vizualny dennik, mapa, schéma, storyboard

10 Konzultacie individudlnych vystupov

11 Prezentacia vyskumného konceptu

12 Reflexia, spitna vizba, Gpravy a finalizacia

Odporiacana literatira:

Gombrich, E. H. — Pribeh umenia, Ikar, 2017

Foster, H., Krauss, R., Bois, D., Buchloh, B. H. D. — Art Since 1900

Danto, A. C. — The Philosophical Disenfranchisement of Art

Bishop, C. — Artificial Hells: Participatory Art and the Politics of Spectatorship
Barthes, R. — Smrt’ autora

Bourriaud, N. — Relational Aesthetics

Gombrich, E. H. — Tajemstvi obrazu a jazyk uméni, Books&Pipes, 2021
Robert S. Nelson a Richard Shiff — Kritické pojmy dejin umenia, Slavart, 2004

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet rozvija schopnost’ Studenta formulovat vlastny vytvarny zamer ako vyskumny problém
v umeleckom kontexte. Podporuje individudlnu motivaciu, konceptudlne myslenie a analytické
uvazovanie o vytvarnom diele ako nastroji poznania a intervencie.

Cielom je naucit’ sa vytvarat’ vyskumnu otazku, ramec, zamer a komunikacné stratégie, ktoré
prepajaju umeleckl tvorbu s jej spolocenskymi, vizudlnymi a vypovednymi rovinami.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Zahrani¢na prax
AKU/UUIS53/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 30

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Dochadzka a aktivna i¢ast’ na praxi: 40 %

Dennik praxe a sebareflexia: 20 %

Zaverec¢na sprava o skusenostiach: 20 %

Prezentécia a obhajoba skusenosti: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praxe v zahraniénej organizacii.

* Zavere¢né vystupy musia byt kompletne odovzdané a prezentované.

» Hodnotenie pozostava z hodnotenia mentora, akademického supervizora a vlastnej sebareflexie.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ rozdiely v podnikatel’skych modeloch kreativneho priemyslu v r6znych krajinach.

* Identifikovat’ hlavné vyzvy a prilezitosti pracovného trhu v zahrani¢cnom kreativnom sektore.
* Opisat’ pravne a administrativne aspekty zahrani¢nych umeleckych a kultarnych projektov.
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ odborné znalosti v praxi v zahrani¢nom prostredi.

* Rozvijat’ pracovné a manazérske zrucnosti v medzinarodnom kreativnom time.

» Experimentovat’ s roznymi metodami tvorby, produkcie a marketingu v umeleckom priemysle.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky z rd6znych oblasti s pracovnym prostredim v zahranici.

* Zhodnotit’ vlastné schopnosti v medzinarodnom kontexte a identifikovat’ profesijné smerovanie.
* Aplikovat’ interkultirne kompetencie pri praci v globalnom time.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o globalnych trendoch v kreativnom priemysle a ich lokalnych dopadoch.

* Reflektovat’ svoje skusenosti z pobytu v zahrani¢i a ich vplyv na profesijny rast.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobu medzinarodnu spolupracu v kreativnom sektore.

* Rozvijat’ schopnost’ efektivne komunikovat’ a pracovat’ v multikultirnom prostredi.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)

Strana: 339




» Hodnotit’ vlastné profesijné smerovanie na zaklade zahrani¢nej pracovnej sklisenosti.
» Experimentovat’ s réznymi pristupmi k organizécii prace a timovej spolupraci v zahranici.

Stru¢na osnova predmetu:

Tematické oblasti praxe

« Uvod do pracovného prostredia, nastavenie cielov praxe
 Samostatnd praca na zadaniach v rdmci organizacie

* Interakcia s timom, porozumenie firemnym procesom

* Zapojenie do projektov, rieSenie vyziev a problémov

» Finalizécia projektov, vyhodnotenie skiisenosti

* Priprava vystupov (dennik, sprava, prezentacia) a obhajoba

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet umoziuje Studentom ziskat’ priame pracovné skusenosti v oblasti kreativneho priemyslu,
umenia a kultary prostrednictvom celosemestralneho pobytu v zahrani¢nom podniku, kultirne;j
institacii alebo umeleckom kolektive.

Studenti budi pracovat’ v medzinarodne etablovanych umeleckych centrach, dizajnérskych
studiach, produkénych spolo¢nostiach, hernych stadiach, kultirnych organizaciach alebo
start-upoch, kde budu aplikovat’ svoje odborné znalosti a rozvijat’ profesionalne zrucnosti v
medzinarodnom prostredi.

Doraz sa kladie na samostatnu pracu na realnych projektoch, timovu spolupracu, interkultirne
zrucnosti a porozumenie fungovaniu kreativneho priemyslu na globalnej tirovni.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zvukova a strihova skladba |
AKU/UUI118/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cvi¢eniach, seminaroch: 30%

Priebezné ulohy (zvukové/strihové): 50%

Zaverecny projekt (kratka ukazka): 20%

« Uspesné absolvovanie: min. 60% z celkového hodnotenia.

» Zaverecny projekt: kratka audiovizualna scéna (1 — 3 min.) demonstrujica zakladné principy
nahravania zvuku a strihu.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Definovat’ zakladné pojmy z oblasti filmového strihu, montaze a zvukovej tvorby.

* Opisat rozdiely medzi analdégovymi a digitalnymi pristupmi pri strihu a praci so zvukom.
Aplikacia (Application)

» Aplikovat zakladné¢ mikroféonne techniky v interiéri aj exteriéri; naucit sa spracovat zvuk
pomocou bezného softvéru.

* Vytvorit’ kratke strihové cvi¢enia s doérazom na kontinuitu a jednoduchy rytmus (linearny aj
nelinearny strih).

Integrovanie (Integration)

» Kombinovat' zvukovu a strihovi zlozku do ucelenych kratkych ukazok (napr. jednoduchy
rozhovor, kratka atmosféricka scéna).

* Spajat’ historické a teoretické poznatky (napr. klasické montazne $koly) s modernou digitdlnou
praxou.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si vplyv zvukovej a strihovej skladby na emocie a pochopenie deja.

* Rozvijat’ timovu spolupracu v roliach zvukara, strihaca a reziséra (zakladna komunikacia,
zdiel’'anie materialov).

Starostlivost’ (Caring)

* Respektovat autorské prava a etiku pri pouzivani hudby ¢i inych zvukovych zaznamov.

» Zodpovedne pristupovat’ k strihovej a zvukovej Cistote — t. j. kvalitné klapky, nazvy suborov,
usporiadanie projektu.

Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Analyzovat vlastné cvicenia (zvukové aj strihové) a prijimat’ konstruktivnu spéatnti vizbu.
» Objavovat’ zédklady novych trendov (vratane Al), no sustredit’ sa predovsSetkym na zvladnutie
tradicnych zakladov.

Stru¢na osnova predmetu:

(Kazdy druhy tyzden sa strieda blok zamerany na strih alebo zvuk.)

1 Strih Historia a vyvoj montaze (analdégovy vs. digitalny strih), zakladné pojmy (strih, zaber,
sekvencia).

2 Zvuk Co je zvuk? Zaklady akustiky, typy mikrofonov, zdkladna technika nahravania.

3 Strih Linearny vs. nelinearny strih, softvérové nastroje, zaklady ¢asovej osi.

4 Zvuk Nahravanie dialogu a ruchov v interiéri / exteriéri, zakladny editing.

5 Strih Rytmus a kontinuita, jednoduché¢ prechody, strih na pohyb a strih na emoéciu.

6 Zvuk Zaklady digitalnej postprodukcie: Cistenie zvuku, Al ako doplnok (detekcia Sumu).

7 Strih Praktické cvicenia: kratka montaz (1 — 2 min.) s dérazom na zakladnu stavbu scény.

8 Zvuk Mix a jednoduchy mastering: ekvalizacia, Giprava hlasitosti, zdkladné pluginy.

9 Strih Strih rozhovoru, praca s dvomi kamerami, synchronizacia (klapka, pripadne Al doplnok).
10 Zvuk Zvukové cvicenie: jednoduchy projekt so zvukovou atmosférou (hudba, ruchy).

11 Spolo¢né Konzultacie a dolad’ovanie zvukovo-strihovych cviceni.

12 Spolo¢né Finalna prezentacia a diskusia vystupov.

Odporiacana literatira:

Knihy na strih:

1. Cudovit Labik: Dramaturgia strihovej skladby
2. Walter Murch: In the Blink of an Eye

Knihy na zvuk:

1. Michel Chion: Audio-Vision: Sound on Screen
2. Radim Lapcik: Filmovy zvuk pro nezvukare

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Porozumiet’ zakladom filmového strihu a zvukovej tvorby — teoretické poznatky o historii,
analdgovych vs. digitalnych pristupoch.

2. Osvojit’ si zakladné techniky nahravania, editacie a postprodukcie zvuku s dorazom na tradicné
postupy.

3. Ziskat’ prehl'ad o fundamentéalnych principoch strihovej montaze — linearny a nelinearny strih,
préaca s kontinuitou a rytmom.

4. Vyskusat’ mierne presahy do Al nastrojov — napr. detekcia klapiek, zakladna synchronizacia —
pre ilustraciu modernych trendov, no s dérazom na tradicné metddy.

5. Pripravit’ Studentov na komplexnejsie a pokrocilé discipliny zvukovej a strihovej tvorby, ktoré
ich ¢akaju v 2. ro¢niku.

Charakter ateliérovej vyucby

Predmet Zvukova a strihova skladba I. kladie doraz na zékladné teoretické vychodiska i praktické
zaCiatky v oblasti zvukovej a strihovej tvorby. Napli tvoria predovsetkym tradicné metddy
nahravania, spracovania zvuku a filmového strihu, s miernym presahom do moznosti umele;j
inteligencie (Al) ako doplnkového nastroja.

Rozsah vyucby:

* Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 hodin na semester

* Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny praktickych cviceni/seminarov tyzdenne pocas
12 tyzdnov)
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* Individualna praca: cca 76 hodin (samostatné zadania, cviCenia, priprava na praktické ukazky a

projekty)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Ing. Peter NestepnyMgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Zvukovi a strihova skladba I1
AKU/UUI119/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na cvi¢eniach, seminaroch: 30%

Priebezné ulohy (strihové/zvukové): 40%

Zaverecny projekt (komplexnejsia scéna): 30%

* Na uspesné absolvovanie je potrebné ziskat’ aspont 60% z celkového hodnotenia.

* Zavereénym vystupom je rozsiahlejSia scéna (3 — 5 min.) s viacstopovym zvukom a pokrocilej$im
strihom, ktord preukdze zvladnutie naro¢nejsich technik (pripadne mierne vyuzitie Al).

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

» Identifikovat’ pokrocilé strihové techniky (paralelna montdz, cross-cutting, match cut).

* Opisat’ principy pokroc¢ilého zvukového dizajnu (hudobné vrstvenie, priestorové zvukové
formaty).

Aplikacia (Application)

* Realizovat’ strih s viacerymi kamerami (synchronizacia, vyber klapiek, triedenie).

» Aplikovat’ pokrocilejSie postupy mixaze a masteringu (ekvalizdcia, kompresia, hudobné
aranZzmany).

Integrovanie (Integration)

* Prepdjat’ teoretické znalosti (napr. psychologické posobenie rytmu) s konkrétnymi postupmi pri
tvorbe scény.

» Kombinovat’ obrazové a zvukové vrstvy do komplexnejsej Struktiry (napr. dramatickd scéna so
silnou hudobnou linkou).

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

 V8imat’ si emociondlne a kultirne aspekty zvuku a montaze — ako divaci reaguju na konkrétne
formy strihu ¢i zvukové efekty.

* Rozvijat’ zmysel pre timovu kooperaciu — zapojenie reziséra, kameramana, skladatel'a hudby.
Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovednost’ za technicku a esteticku kvalitu vysledného diela.

» Respektovat’ autorské prava, licencie a etické limity pri pouzivani archivneho zvukového
materialu alebo hudby.

Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Systematicky skimat’ ucinky strihu a zvuku na vysledny dojem, experimentovat’ a vyhodnocovat’
spatna vizbu.

» Aktivne vyhladavat nové softvérové rieSenia (vratane Al pluginov), no vzdy ich hodnotit’ v
kontexte tradi¢nych technik.

Stru¢na osnova predmetu:

(2. rocnik, po tyzdioch sa striedaju bloky zamerané na strih alebo zvuk.)

Tyzdeit Blok Obsah

1 Strih Pokroc¢ild montaz: cross-cutting, match cut, tempo a gradécia scén.

2 Zvuk Hudobné a ruchové vrstvenie, rozsirené formaty (stereo, 5.1), pokrocilejsi mastering.
3 Strih Viackamerovy strih: synchronizécia, triedenie materialu, praktické cvicenia.

4 Zvuk Hlbsia postprodukcia: reverby, delay, layering efektov, zakladné Al odSumovanie.

5 Strih Experiment v strihu: netradi¢né prechody, prelinacky, praca s dynamickym rytmom.
6 Zvuk Dizajn atmosféry a ambientu, hudobné aranzmany, principy hudobnej dramaturgie.

7 Spolo¢né Konzultacie projektov: prepojenie strihovej a zvukovej zlozky, ladenie detailov.
8 Strih Farebna korekcia (pokrocilejsia), findlna Gprava obrazu pred spojenim so zvukom.

9 Zvuk Al nastroje na detailné Cistenie a synchronizaciu + pripadné experimentalne vyuZitie.
10 Spolo¢né Priebezna prezentacia, zhromazd'ovanie spitnej vazby.

11 Spolo¢né Dokoncovanie semestralnych prac, finalizacia strihovej a zvukovej stranky.

12 Spolo¢né Finalna prezentacia a kriticka reflexia vystupov.

Odporiacana literatira:

Na strih:

1. Walter Murch: In the Blink of an Eye

2. Michael Hoggan: Art and Craft of Motion Picture Editing

Na zvuk:

1. Michel Chion: Audio-Vision: Sound on Screen

2. David Lewis Yewdall: The Practical Art of Motion Picture Sound

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Prehibit’ znalosti o tradiénych filmovych montaZnych postupoch (tempo, emotivna gradacia) a
zvukovej postprodukcii (hudba, ruchy, efekty).

2. Rozsirit’ pouzitie digitalnych nastrojov — praca s viacerymi kamerami, detailnejSie prace so
zvukom (hudobné aranzmany, atmosféry).

3. Rozvijat’ schopnost’ kriticky pristupovat’ k vlastnym a cudzim dielam, analyzovat’, ako
zvukova a strihova zlozka ovplyviiuje dramaticku vystavbu.

4. Zapojit modernejsie Al rieSenia (napr. pokrocilejSie odSumovacie alebo synchroniza¢né
systémy), avsak stale s dorazom na tradicné postupy.

5. Pripravit’ Studentov na este pokrocilejsie prace vo vyssich ro¢nikoch (napr. pri tvorbe
absolventskych filmov).

Charakter ateliérovej vyucby

Zvukova a strihova skladba II. nadvdzuje na vedomosti a skuisenosti ziskané v prvom ro¢niku.

V tomto semestri sa Studenti hlbSie oboznamia s pokrocilejSimi principmi strihovej montaze

a zvukovej tvorby, pri¢om tradi¢né postupy doplnia o rozsiahlejSiu integraciu digitalnych
technologii (vratane mierneho pokroku v Al). Striedavy rezim vyucby je zachovany: jeden tyzden
je zamerany na zvuk, druhy tyzdei na strih.

Rozsah vyucby

* Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 — 120 hodin na semester
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» Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny praktickych cviceni/seminarov tyzdenne pocas

12 tyzdiiov)

* Individualna praca: zvysnych cca 76 — 96 hodin (priprava a realizicia zadania, nacvik
pokrocilych technik, stadium softvérov a umeleckych pristupov)

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Ing. Peter NestepnyMgr. art. Ivan KrSiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Zvukova a strihova skladba — Pokrocila prax
AKU/UUI120/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ a praktické cvic¢enia: 30%

Praktické tlohy a tvorba montaznych sekvencii: 50%

Zaverecny projekt: 20%

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 60% z celkového
hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ pokrocilé techniky filmového strihu a zvukovej tvorby.

* Popisat’ vyznam analyzy rytmu a synchronizacie zvuku pre kvalitu filmového diela.

Aplikacia (Application)

* Vyuzit Al nastroje na automatizaciu strihovych procesov a optimalizaciu zvukovej
synchronizacie.

* Tvorbou montdznych sekvencii dosiahnut’ plynuly narativny tok a silny emocionalny ucinok.
Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky s praktickymi skusenostami pri tvorbe kratkych videoprojektov.

* Analyzovat’ a hodnotit’ vplyv strihu a zvukovej upravy na atmosféru a celkova percepciu filmu.
Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si vyznam spolupréce (strih, zvuk, rezisér, kameraman) pri formovani vysledného diela.
* Vnimat kreativnu a etickll zodpovednost’ pri vyuzivani Al na manipulaciu rytmu a zvukovych
prvkov.

Starostlivost’ (Caring)

* Rozvijat’ cit pre plynult montdz a zvukovi harmoéniu, ktoré dodavaji filmu silny emocionalny
podton.

* Respektovat origindlny zamer a autorské prava pri praci s hudobnymi a zvukovymi materialmi.
Metakognicia (Learning How to Learn)

» Kriticky zhodnotit’ vlastné strihové rozhodnutia a zvukové upravy, skimat’ ich efekt na divaka.

* Hl'adat’ nové pristupy a softvérové riesenia (vratane Al) na zvysenie efektivity a umeleckej kvality.

Struc¢na osnova predmetu:
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. Uvod do pokrogilého strihu a zvukovej tvorby: rekapitulacia zakladov

. Pokrocilé softvérové nastroje na editaciu strihu a zvuku

. Al pri analyze rytmu a synchronizécii zvuku

. Praktické cvicenia: kratke montazne sekvencie, testovanie zvukovej kontinuity
. Plynuly narativny tok: strih na eméciu, strih na dialog

. Kreativne vyuzitie ruchov a hudobnych motivov

. Automatizacia strihovych procesov: inteligentné nastroje na triedenie klapiek

. Konzultécie a analyza montaznych sekvencii, zohl'adnenie pripomienok

9. Experimentovanie s hudobou a rytmom, adaptacia Al navrhov

10. Dokoncovanie praktickych uloh, testovanie finalneho zvukového mixu

11. Konsolidacia kratkych videoprojektov, implementécia farebnej korekcie, finishing
12. Verejna prezentacia a diskusia nad projektmi, kriticka spétna vdzba

0N DN AW —

Odporiacana literatira:

Knihy na strih:

Walter Murch: In the Blink of an Eye: A Perspective on Film Editing

Karel Reisz, Gavin Millar: The Technique of Film Editing

Knihy na zvuk:

Tom Holman: Sound for Film and Television

David Sonnenschein: Sound Design: The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects
in Cinema

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

1. Osvojit’ si pokrocilé techniky filmového strihu a zvukovej tvorby.

2. Aplikovat’ Al néstroje na analyzu rytmu, zvukovu synchronizaciu a automatizaciu strihovych
procesov.

3. Zabezpecit' plynuly narativny tok a emocionalnu rezonanciu pomocou montaznych sekvencii.
4. Prepojit teoretické poznatky s praktickymi skusenost’ami v tvorbe kratkych videoprojektov.
Metody vyucby

* Teoretické prednasky s praktickymi ukazkami.

* Interaktivne seminare a diskusie.

* Praktické cviCenia v strihovom a zvukovom §tadiu.

* Individudlna a timova praca na montaznych sekvenciach.

* Vyuzitie Al néstrojov pre analyzu a automatizaciu strihu.

Charakter predmetu

* Rozvijanie pokrocilych technik filmového strihu a zvukovej tvorby.

* Vyuzivanie Al néastrojov na analyzu rytmu, synchronizéciu zvuku a automatizaciu strihovych
procesov.

* Praktické cCast’ zahfna tvorbu kratkych montadznych sekvencii s dérazom na plynuly narativny
tok a emocionalny dopad.

Rozsah vyucby

* Celkovy rozsah prace Studenta: cca 100 hodin na semester

» Kontaktna vyucba: priblizne 24 hodin (2 hodiny tyzdenne pocas 12 tyzdnov)

* Individualna praca: zvysSnych cca 76 hodin (samostatné projekty, cvi¢enia, priprava na praktické
ulohy)
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého Studijného planu.

Vyuéujuci:
doc. Ing. Peter NestepnyMgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Zvukova dramaturgia a narativ
AKU/UUI117/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza zvukovej kompozicie: 30 %

Zaverecny projekt — zvukova dramaturgia pre pribeh: 40 %

Kriticka reflexia a prezentacia zaverov: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % seminarov a prednasok.

* Zavere¢ny projekt musi byt konceptualne spracovany a reflektovat’ dramaturgické principy.
* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné pojmy zvukovej dramaturgie a jej lohu v narativnych médiach.

» Identifikovat’ rézne metddy zvukového rozpravania a ich vplyv na divaka/posluchaca.

* Opisat proces zvukového dizajnu a jeho integraciu do audiovizualnych diel.

2. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické poznatky o zvukovej dramaturgii s ich praktickou aplikaciou v umeni.
* Zhodnotit’ vyznam zvukového rozpravania v roznych médiach.

* Aplikovat’ poznatky z dramaturgie na tvorbu zvukovych pribehov.

3. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vztahu medzi zvukom, emdciami a pribehovou struktirou.

* Reflektovat’ svoj vlastny pristup k zvukovej dramaturgii a narativu.

4. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o analyzu zvukovych prostredi a ich dramaticky uc¢inok.

* Rozvijat’ schopnost’ aktivneho poc¢tvania a kritickej interpretacie zvukovych kompozicii.
5. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ kvalitu zvukovych kompozicii na zdklade dramaturgickych principov.

* Objavovat’ nové pristupy k zvukovému storytellingu v r6znych médiach.

Struc¢na osnova predmetu:

Strana: 350




1 Uvod do zvukovej dramaturgie — zvuk ako narativny prvok

2 Psychoakustika a percepcia zvuku v dramatickych situdciach

3 Hudobné motivy, leitmotivy a ich narativna funkcia

4 Soundscape ako dramaticky prvok v rozpravani

5 Hlas, dialég a zvukové vrstvenie v dramaturgickej vystavbe

6 Principy zvukovej montaze a rytmizacie pribehu

7 Tvorba atmosféry a dramatického napétia cez zvuk

8 Analyza zvukového dizajnu vo filme, divadle a interaktivnych médidch
9 Interaktivne zvukové prostredia a adaptivna zvukova dramaturgia

10 Experimentélne pristupy k zvukovému rozpravaniu

11 Vytvorenie vlastného konceptu zvukovej dramaturgie pre umelecky projekt
12 Zaverecna prezentacia a reflexia procesu tvorby zvukového pribehu

Odporiacana literatira:

* Michel Chion: Audio-Vision: Sound on Screen

» Walter Murch: In the Blink of an Eye: A Perspective on Film Editing

* Trevor Wishart: On Sonic Art

* David Sonnenschein: Sound Design: The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects
in Cinema

* Online zdroje: Sound on Sound, Designing Sound, MusicTheory.net

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Zvukové dramaturgia a narativ sa zameriava na analyzu a tvorbu zvukovych Struktir
v kontexte narativnych médii. Studenti buda skiimat’ sposoby, akymi zvuk ovplyviiuje
dramaturgickt vystavbu, emocie a pribehova dynamiku v r6znych umeleckych formach, vratane
filmu, rozhlasu, interaktivnych médii a performancii.

Kurz sa venuje:

* Zakladnym principom zvukovej dramaturgie a jej psychologickym aspektom.

* Zvukovym narativnym stratégiam vo filme, divadle, rozhlase a interaktivnych médiach.

* Tvorbe zvukovych prostredi a sound designu pre multimedidlne formaty.

* Analyze pripadovych §tadii a vyznamnych zvukovych kompozicii.

Metody vyucby

* Prednésky — teoretické aspekty zvukovej dramaturgie a percepcie.

* Analyza zvukovych ukazok — skiimanie r6znych pristupov k zvukovému rozpravaniu.

* Diskusie — interpretacia zvukovych Struktir v dramatickom kontexte.

* Tvorba kratkych zvukovych sekvencii — testovanie dramaturgickych principov v praxi.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady Pythonu
AKU/UUI145/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 14s
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 1

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Riesenie programovacich tloh — individualne zadania: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — tvorba aplikéacie alebo algoritmu: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladni syntax jazyka Python a principy programovania.

» Identifikovat’ zakladné datové typy a operacie s nimi.

* Opisat’ principy podmienok, cyklov a funkcii v Python-e.

2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ zadkladné principy programovania na jednoduché algoritmy.

» Experimentovat s roznymi sposobmi rieSenia programatorskych uloh.

* Vytvorit’ zakladné programy na spracovanie dat, automatizaciu uloh alebo generativne umenie.
3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ programovanie v Python-e s kreativnymi a analytickymi aplikdciami.

* Zhodnotit’ moznosti vyuzitia Python-u v umeni, dizajne a interaktivnych aplikaciach.
* Aplikovat’ principy algoritmického myslenia pri rieSeni praktickych uloh.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname programovania v digitdlnom a umeleckom prostredi.

* Reflektovat’ svoje zru¢nosti v rieSeni programatorskych problémov.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o ucenie sa zdkladov programovania ako néstroja pre kreativnu prax.
* Rozvijat’ schopnost’ analyzovat’ a riesit’ problémy pomocou programovania.

6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu vlastnych rieSeni a optimalizovat’ algoritmy.
* Experimentovat’ s rtéznymi pristupmi k rieSeniu programovacich uloh.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do Pythonu — instalacia a zdkladné prostredie VS Code
* Premenné, datové typy a operacie

* Podmienky a logické operatory

* Cykly (for, while) a ich vyuzitie

* Funkcie a moduly — zékladna Struktira programov
* Praca so subormi a datami

* Zakladné kniznice

« Uvod do objektovo orientovaného programovania

* Praca s API

* Generativne umenie a kreativne aplikacie Pythonu
* Konzultacie k individudlnym a timovym projektom
* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Zaklady Pythonu poskytuje Studentom ivod do programovacieho jazyka Python, jeho
syntaxe a zdkladnych programovacich konceptov.

Studenti sa nauéia pracovat’ so zakladnymi datovymi typmi, ovladacimi $truktirami, funkciami a
jednoduchymi algoritmami.

Kurz sa zameriava na praktické rieSenie problémov a tvorbu zédkladnych programov, ktoré mézu
byt aplikované v kreativnych a umeleckych oblastiach, ako je generativne umenie, automatizacia
procesov a datova analyza.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:
PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady algoritmického myslenia a programovania
AKU/UUI144/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: blokové vyucovanie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Studia: 14s Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na workshopoch a diskusiach: 20 %

Riesenie algoritmickych tiloh — individualne zadania: 30 %

Individualny alebo timovy projekt — implementacia zakladnych algoritmov: 40 %

Prezentécia a kriticka reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % praktickych cvi¢eni.

* ZavereCny projekt musi byt realizovany, zdokumentovany a prezentovany.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné pojmy algoritmizacie a objektového programovania.

* Identifikovat’ zakladné algoritmické Struktury (sekvencia, vetvenie, cyklus).

* Opisat’ principy objektového programovania (triedy, objekty, metody, dedicnost)).
2. Aplikacia (Application)

* Aplikovat algoritmické principy na rieSenie jednoduchych uloh.

» Experimentovat’ s vizualnymi programovacimi ndstrojmi pre pochopenie algoritmov.
* Vytvorit’ zakladné algoritmy na spracovanie udajov a rieSenie problémov.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ algoritmické myslenie s redlnymi aplikdciami v programovani.

* Zhodnotit’ vyhody objektového programovania oproti procedurdlnemu pristupu.

* Aplikovat’ principy modularity a opakovanej pouziteI'nosti kodu.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o vyzname algoritmického myslenia v kazdodennom zivote a profesijnom prostredi.

* Reflektovat’ vlastné schopnosti logického a algoritmického myslenia.

5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rieSenie logickych a algoritmickych tloh.

* Rozvijat’ schopnost’ analytického myslenia a rieSenia problémov pomocou programovania.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)
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* Hodnotit’ efektivitu roznych algoritmickych pristupov.
» Experimentovat’ s réznymi technikami optimalizéacie kodu a algoritmov.

Stru¢na osnova predmetu:

« Uvod do algoritmizacie —vyznam

* Algoritmické myslenie v umeni

« Zakladné Struktury algoritmov — sekvencia, vetvenie, cykly

* Vyvojové diagramy a pseudokod — vizualizacia algoritmov

* Datové Struktury — premenné, polia, zoznamy, slovniky

* Funkcie a modularita — principy delenia programu na bloky

« Uvod do objektového programovania — koncept tried a objektov
» Metody a vlastnosti objektov — praca s objektmi

* Dedi¢nost” a polymorfizmus — znovupouziteI'nost’ kodu

* Algoritmické rieSenie problémov — zakladné postupy a optimalizacia
* Konzultacie k individudlnym a timovym projektom

* Prezentacia a obhajoba finalnych projektov

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Zaklady algoritmizacie a objektového programovania poskytuje Studentom tvod do
logického myslenia, algoritmického rieSenia problémov a zakladnych principov objektovo
orientovaného programovania (OOP).

Studenti sa nauéia pracovat’ s algoritmami, pouzivat’ zakladné datové truktiry a pochopit’
koncepty objektového programovania ako su triedy, objekty, dedi¢nost’ a polymorfizmus.

Kurz sa zameriava na praktické rieSenie programovacich tloh a tvorbu jednoduchych algoritmov
pomocou pseudokddu alebo vizualnych programovacich nastrojov, aby sa Studenti pripravili na
pokrodilejsie programovanie v jazyku Python.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady kompozicie I
AKU/UUIS9/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza hudobného diela: 30 %

Zaverec¢na esej alebo vyskumny projekt: 40 %

Kriticka reflexia a prezentécia zaverov: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % prednasok a seminarov.

» Zaverecna praca musi byt analyticky spracovana a reflektovat’ spoloc¢enské suvislosti hudobného
vyvoja.

* Pre uspesné ukoncenie predmetu je nutné dosiahnut’ minimalne 60 % celkového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit' zdkladné principy hudobného myslenia a aplikovat’ ich v oblasti teérie hudobne;j
kompozicie.

» Identifikovat’ a charakterizovat’ historické kompozicné stratégie.

* Opisat’ vztah medzi rozmanitymi hudobnymi $tylmi a vyvojom kultarnych a umeleckych smerov.
2. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ poznatky o hudobnych $tyloch s historickym vyvojom umenia a spolo¢nosti.

* Zhodnotit’ vplyv hudobnych $tylov a zanrov na multimedidlne umenie a digitalnu kultiru.

* Aplikovat’ teoretické poznatky na analyzu hudobnych diel v kontexte vizualneho umenia.

3. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Diskutovat’ o estetickych a filozofickych otazkach hudby v kontexte umeleckého myslenia.

* Reflektovat’ vzt'ah hudobnych struktur k ré6znym umeleckym médiam.

4. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o rézne kompozi¢né koncepty a Styly a ich umelecky potencial.

* Rozvijat’ schopnost’ vnimania hudby v SirSom kultirnom kontexte.

5. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vyznam hudobnych diel v historickom a suc¢asnom kontexte.
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* Objavovat nové moznosti interdisciplinarneho prepojenia hudby s vizualnym umenim.

Stru¢na osnova predmetu:

1 - 2 Uvod do hudobnej kompozicie — zakladné pojmy a koncepty

3 - 4 Notacia a iné typy zaznamu v historickom vyvoji

5 - 6 Hudobny ¢as a formy jeho organizacie

7 - 8 Vertikalne vzt'ahy v hudbe — harmonické a tonové systémy

9 — 10 Horizontalne vzt'ahy v hudbe — kontrapunkt a iné formy linearity
11 - 12 Hudobné formy a Styly v historickom a systematickom priereze

Odporiacana literatira:

« BENES, Juraj. O sonatovosti. Niekol'’ko poznamok k Beethovenovym klavirnym sonatam. In:
Slovenska hudba, 2011, ro¢. 37, ¢. 2,s. 113 - 119.

* CAGE, John: Notations. 1969. New York: Something Else Press.

* De la Motte, Diether. Kontrapunkt. 2019. Bratislava: Hudobné centrum. ISBN 97880894273 14.
« FALTIN, Peter. Funkcia zvuku v hudobnej truktire. 1966. Bratislava: Statne hudobné
vydavatel'stvo.

« HRUSOVSKY, Ivan. Uvod do $tidia tedrie harmonie. 2019. Bratislava: Hudobné centrum.
ISBN 9788089427383.

* HUTTER, Josef. Hudebni mysleni. 1943. Praha: Dr. Vaclav Tomsa.

* CHRISTENSEN, Erik: The Musical Timespace. 1996. Aalborg: Aalborg University Press.
ISBN 87-7307-525-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Hudebni kompozice: Stru¢ny komplexni pohled z hlediska skladatele.
1989. Praha: Supraphon. ISBN 80-7058-150-6.

* KOHOUTEK, Ctirad. Novodobé skladebni sméry v hudb¢. 1965. Praha: Statni hudebni
vydavatelstvi.

« KRESANEK, Jozef. 1994. Tektonika. Bratislava: ASCO.

« KRESANEK, Jozef. 1982. Tonalita. Bratislava: OPUS.

« KRESANEK, Jozef. 1977. Zaklady hudobného myslenia. Bratislava: OPUS.

« SCHAFFER, Boguslaw. 1976. Wstep do kompozycji / Introduction to Composition. Krakow:
Polskie Wydawnictwo Muzyczne.

« SCHONBERG, Arnold. Fundamentals of Musical Composition. 1967. London: Faber. ISBN
0-571-09276-4.

* Partitury a nahravky diel zo svetovej hudobnej literatiry daného obdobia.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet Zaklady kompozicie poskytuje studentom vstup do oblasti tedrie hudobnej kompozicie,
tak ako sa vyvinula v kontexte euro-americkej hudobnej kultary, a to v SirSom historickom aj
systematickom priereze. Ciel'om §tiidia je oboznamit’ sa so zékladnymi principmi hudobného
myslenia, organizacie hudobného ¢asu, principmi hudobnej architektiry a jej elementov, so
zakladnymi typmi hudobnych foriem, s rozmanitymi typmi hudobnej matérie a principmi jej
tvarovania. Kurz je zamerany na teoretické aspekty hudobnej kompozicie, priCom jeho ciel'om je
vytvorit’ komplexny kontext pre vnimanie, analyzu a porozumenie hudobne;j Struktary v roznych
umeleckych disciplinach. Kurz poskytuje Studentovi ¢iastocne aj vhl'ad do zédkladov tradi¢nej
hudobne;j tedrie, avsak ich znalost’ (aspoii na elementarnej urovni) uz zaroven aj predpoklada.
Student po absolvovani predmetu teda ziska poznatky o:

« Zakladnych principoch hudobnej kompozicie.
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« Historickom vyvoji hudby v euro-americkom kontexte, s akcentovanim obdobia 20. a 21.
storocia.

* Vyvoji hudobnych zanrov a ich estetickych principoch.

* Teorii hudby v kontexte vizualneho a multimedidlneho umenia.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady kompozicie 11
AKU/UUI60/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percento

Aktivna ucast’ na seminaroch a diskusiach: 20 %

Analyza zvoleného diela / kompozi¢ného konceptu: 30 %
Zaverecna esej alebo reflexivna Studia: 40 %

Ustna prezentacia s diskusiou: 10 %

Podmienky hodnotenia:

« U¢ast’ na min. 80 % vyucby

 Samostatna esej/analyza s hudobnym a kultirnym presahom
* Kriticka a argumentovana prezentacia s diskusiou

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Vymedzi zékladné kategorie suc¢asného kompozi¢ného myslenia

* Popise vyvoj foriem, zanrov a ich transgresiu v 20. a 21. storoci

* Rozpozna funkcie ¢asu, priestoru, tela a procesu v hudobnej kompozicii

2. Integrovanie

* Prepoji poznatky z oblasti hudby s digitalnym umenim, vizudlnou dramaturgiou a multimédiami
* Aplikuje teoretické koncepty na konkrétne hudobné, audiovizualne alebo zvukové diela

* Chéape kompoziciu ako otvoreny ramec — partituru, systém, skript

3. Humanitna dimenzia

* Reflektuje funkciu hudby ako nositel’a vyznamu v spolo¢nosti a kulture

* Uvazuje o hudobnej forme ako o filozofickej, vypovednej a participativnej Struktire

4. Starostlivost’

* Prejavuje zaujem o réznorodé kompozicné pristupy, vratane experimentalnych a neeurdpskych
» U¢i sa pocuvat’ komplexne — vnimat’ Struktiru, suvislosti, kontext

5. Metakognicia

* Kriticky zhodnocuje $truktiru hudobného diela vo vztahu k jeho t¢inku

* Nachadza paralely medzi hudobnou skladbou a narativom, vizualitou ¢i algoritmom

Struc¢na osnova predmetu:
1 Skladatel’ ako architekt — forma, material, ¢as
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2 Otvorena forma a graficka notacia — skladba ako navrh

3 Sekvencia, varidcia, rekurzia — opakovanie ako princip

4 Procesualita, ndhoda a indetermindacia (Cage, Feldman, Brown)

5 Hudobna architektira ako prostredie — postminimalizmus a ambient

6 Cas a priestor v kompozicii — site-specific, soundscape, instalacia

7 Medzi hudbou a pohybom — rytmus, telo, choreografia

8

9 Zvuk ako médium — spektralne a elektroakustické stratégie Pravdepodobnost’ a ndhoda ako
organizacny princip v kompozicii. Ul a d’alSie sti¢asné hudobné pristupy, koncepty budiicnosti
hudby v digitalnej ére.

10 Kompozicia a kod — algoritmicka hudba a Al generovanie.

11 Hybridné partitiry — medzi obrazom, textom a zvukom

12 Umelecky vyskum a analyza kompozi¢ného myslenia

Odporiacana literatira:

* CAGE, John: Notations. 1969. New York: Something Else Press.

« DORUZKA, Petr a kol.: Hudba na pomezi. 1991. Praha: Panton. ISBN 80-7039-125-1.

« FALTIN, Peter. Funkcia zvuku v hudobnej truktire. 1966. Bratislava: Statne hudobné
vydavatel'stvo.

* CHRISTENSEN, Erik: The Musical Timespace. 1996. Aalborg: Aalborg University Press.
ISBN 87-7307-525-6.

« KOHOUTEK, Ctirad. Hudebni kompozice: Stru¢ny komplexni pohled z hlediska skladatele.
1989. Praha: Supraphon. ISBN 80-7058-150-6.

* KOHOUTEK, Ctirad. Novodobé skladebni sméry v hudb¢. 1965. Praha: Statni hudebni
vydavatelstvi.

« MATEJ, Daniel. Uvod do studia MULTIMEDI{ a MULTIMEDIALNIHO UMENT (dg&jiny,
teorie, pojmoslovi, bibliografie).Online: https://adoc.pub/uvod-do-studia-multimedii-a-
multimedialniho-umni.html

* McLUHAN, Marshall. Understanding Media. New York: McGraw-Hill, 1964. ISBN
81-14-67535-7.

* MANOVICH, Lev: The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press,
2001. ISBN 978-0-262-63255-3.

« PINOS, Alois. 2008. Co je ve hie? Otazky uspofadani hudebniho materialu v soudobe skladbg.
Brno: JAMU. ISBN978-80-86928-41-8.

* REICH, Steve. Writings about Music. 1974. Nova Scotia: Press of the Nova Scotia College of
Art and Design.

« SCHAFFER, Boguslaw. 1976. Wstep do kompozycji / Introduction to Composition. Krakow:
Polskie Wydawnictwo Muzyczne.

» SCHAEFFER, John. New Sounds. 1987. New York: Harper & Row, Publishers. ISBN
0-06-097081-2.

 STOCKHAUSEN, Karlheinz. Stockhausen on Music: Lectures and Interviews. 1989. London,
New York: M. Boyars. ISBN 9780714529189

« WILSON, Peter Niklas. Uvahy o improvizovanej hudbe. 2002. Bratislava: Hudobné centrum.
ISBN 80-88884-35-7.

* Partitury a nahravky diel zo svetovej hudobnej literatiry daného obdobia.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:
Ciele predmetu
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Predmet Zaklady kompozicie Il nadvizuje na predchadzajici kurz a zameriava sa na prehibenie
vedomosti o Struktire hudobného myslenia, o kompozi¢nych stratégiach 20. a 21. storocia a na
sucasné pristupy k tvorbe hudby v kontexte digitalnych, interaktivnych a multimediadlnych médii.
Doraz sa kladie na reflexiu hudobnej Struktiry ako vyrazu konceptu, identity, ¢asu a priestoru.
Predmet podporuje kritické myslenie o kompozicii ako umeleckom nastroji v hybridnej kultare a
vedie k praktickému porozumeniu hudobného textu ako otvorené¢ho systému.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

doc. Mgr. Daniel Matej, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady scendristiky a dramaturgie I
AKU/UUI61/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna tcast’ a cvicenia: 30%

Praktické ulohy a analyza prikladov: 50%

Zaverecny projekt (kratky filmovy koncept): 20%

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut' minimalne 60% z celkového
hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy vystavby filmového a televizneho diela.

Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané poznatky pri tvorbe kratkeho filmového konceptu (napr. zdkladny scenar ¢i
storyboard).

* Vyuzit Al technoldgie (generativne nastroje, automatizaciu storyboardingu) v predbeznom
planovani filmu.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické vedomosti s analyzou prikladov a praktickymi ukdzkami z filmovej praxe.

* Diskutovat’ a reflektovat’, ako rézne postupy scendristiky a dramaturgie ovplyviuju vysledny tvar
diela.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si timovu podstatu filmovej tvorby.

* Pochopit’, ako filmové rozpravanie ovplyviiuje divakov emocionalne a myslienkovo.
Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovedny pristup k zachytavaniu redlnych a umeleckych aspektov — reSpekt k etike
a autorskym pravam.

* Rozvijat’ cit pre kvalitu obsahu, aby filmové dielo plnilo estetické aj informacné ciele.
Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastné ucenie v oblasti filmovej scendristiky a dramaturgie.

* Identifikovat’ a vyuzit spéatni védzbu z praktickych cviceni pre zlepsSenie vlastného tvorivého
procesu.
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Struéna osnova predmetu:

1+2./ Vyznam, funkcia a napln dramaturgie; jej Specifikd ako tvorivej €innosti a institicie.
Priebeh a formy spoluprace s autorom, rezisérom a producentom od nametu po

findlny audiovizudlny tvar.

3+4./ Audiovizualne dielo - jeho miesto v Strukture umeni. Pomer medzi slovnym

a fyzickym konanim, obrazom a zvukom, Specifiké scenaristickej profesie.

Dramatické, lyrické, epické prvky a ich kombindcia vo filmovom a televiznom rozprévani.
5+6./ Drama a konflikt - vznik a zdkladné principy dramy, vyznam Aristotelovej Poetiky pre
sucasnost’, mimeticky princip, Stylizcia a typizécia, dej a postavy, vyznam katarzie,

anag- noriza, deus ex machina. Druhy konfliktov a ich nosnost, vonkajsia a vnatorna
dramatickost’, vyznam konfliktu pre tému, stavbu a zdner. Tempo a rytmus, napétie

a gradécia.

7+8./ Zakladné pojmy - charakterizacia témy, fabuly a syzetu, prvého a druhého dejové-ho
planu, situacie a jej komponentov, zapletky, obrazu, sekvencie, motivu a detailu

v scenaristike, praca s ndhodou, otvoreny koniec, pointa.

9+10./ Dramaticka stavba a jej druhy: linedrna-chronologicka, retrospektivna, ramcova,
paralelnd, synchronna, retazova, mozaika, poviedkovy film, asociativna — analédgia, protiklad,
rapidmontaz, leitmotiv.

11+12./ Prakticka dramaturgia — overenie a aplikovanie ziskanych poznatkov formou spoloc¢nej
analyzy televizneho hraného scenéra. Posluchaci si doma nastuduju text, napiSu anotaciu na 8
— 10 riadkov.

Odporucana literatura:

« CARRIERE, Jean-Claude: Vypravét piibéh. 2. vydanie, Praha: Narodni filmovy archiv, 1995,
211 stran, ISBN 8070040815

« DANIEL, Frantisek —- KRATOCHVIL, Milo§ V.: Cesta za filmovym dramatem, Praha, Orbis
1956, 277 stran.

« DUSEK, Dusan — PUSKAS, Jozef: Pisat’ pribeh, Bratislava, VSMU, 2017, 147 stran, ISBN
978-80-8195-003-2

 FIELD, Syd. (2007). Jak napsat’ dobry scénai? 1. vydanie. Praha: Rybka Publishers, 280 stran,
ISBN 8087067657

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Ciel'om predmetu je priblizit’ Studentom vyznam a napln filmovej a televiznej scenaristiky
a#dramaturgie tak, aby sa dokdzali orientovat’ v audiovizudlnom diele z hl'adiska jeho
myslienkového vyznenia, formdalnej Struktary, zdnrového ladenia i adresnosti voci divakovi.
Charakter predmetu

Prostrednictvom prednasok a rozborov scenarov predmet ozrejmuje Specifika filmového a
televizneho diela z hl'adiska jeho literarnej pripravy a nasledne;j realizécie. Studenti sa oboznamia
s odbornou terminoldgiou, s podstatnymi postupmi a pojmami, aby vedeli zaujat’ profesionalne
fundovany postoj k posudzovanému textu. Zosumarizovanie a zovSeobecnenie dramaturgicko-
scenaristickych sktisenosti ma zaroven pomoct’ aj pri vlastnej autorskej tvorbe.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: priblizne 100 hodin na semester

* Kontaktna vyucba: cca 24 hodin (2 hodiny tyzdenne pocas 12 tyzdiiov)

* Individudlna praca: zvysnych cca 76 hodin (analyza scenérov, praktické cvicenia, priprava na
zaverecny projekt)

(Rozsah a presnd organizacia sa mézu mierne menit’ v zavislosti od potrieb vyucby.)
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Metody vyucby

* Teoretické prednasky s praktickymi ukédzkami

* Interaktivne seminare a diskusie

* Analyza filmovych prikladov

+ Konzultécie a praktické cvicenia s ukdzkovym materialom

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Ivan KrSiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nézov predmetu: Zaklady scendristiky a dramaturgie 11
AKU/UUI62/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna tcast’ a cvicenia: 30%

Praktické ulohy a analyza prikladov: 50%

Zaverecny projekt (kratky filmovy koncept): 20%

* Na uspesné absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut' minimalne 60% z celkového
hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ zdkladné principy vystavby filmového a televizneho diela.

Aplikacia (Application)

* Aplikovat’ ziskané poznatky pri tvorbe kratkeho filmového konceptu (napr. zdkladny scenar ¢i
storyboard).

* Vyuzit Al technoldgie (generativne nastroje, automatizaciu storyboardingu) v predbeznom
planovani filmu.

Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ teoretické vedomosti s analyzou prikladov a praktickymi ukdzkami z filmovej praxe.

* Diskutovat’ a reflektovat’, ako rézne postupy scendristiky a dramaturgie ovplyviuju vysledny tvar
diela.

Humanitna dimenzia (Human Dimension)

» Uvedomit’ si timovu podstatu filmovej tvorby.

* Pochopit’, ako filmové rozpravanie ovplyviiuje divakov emocionalne a myslienkovo.
Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zodpovedny pristup k zachytavaniu redlnych a umeleckych aspektov — reSpekt k etike
a autorskym pravam.

* Rozvijat’ cit pre kvalitu obsahu, aby filmové dielo plnilo estetické aj informacné ciele.
Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ vlastné ucenie v oblasti filmovej scendristiky a dramaturgie.

* Identifikovat’ a vyuzit spéatni védzbu z praktickych cviceni pre zlepsSenie vlastného tvorivého
procesu.
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Struéna osnova predmetu:

1+2./ Péat'stupiiova dramatickd schéma- tradicné drdma aristotelovského typu — expozicia,

kolizia, kriza, peripetia, katastrofa. Katarzia.

3+4./ Americka trojaktova Struktura - set up, confrontation, resolution, 2 body zvratu, climax,
premisa, foregroundstory, backgroundstory, vntitornéa dilema postavy, happy-end.

5+6./ Schéma ako rozpravacska Struktura: cesta — utek, nahdnacka, unos, road-movie, pomsta,
ohrozenie, epicky pribeh, film na principe diskusie, milostny trojuholnik. Vyuzivanie
rozpravacskych a zanrovych konvencii.

7+8./ Dramaticka postava . - vyznam a tvorba postavy, vlastnosti, motivacia a vnatorny vy-voj,
literarna podoba a jej audiovizudlna realizcia— herecky vklad, prostredie, maska, kostym,
rekvizita, hudba.

9+10./ Dramaticka postava Il. - charakter a typ, delenie postav podla vel'kosti, moralneho
hl'adiska, inklinacie k Zanrovému ladeniu, dynamicka polarita postav.

11.+12./ Praktickd dramaturgia I. — spolo¢né hl'adanie vyznamovych, fabula¢nych, charakterovych
a ¢asopriestorovych moznosti v pribehoch inSpirovanych novinovymi spravami na

zaklade Studentského vyberu.

13./ Prakticka dramaturgia II. - diskusia o predloZenych nametoch

Odporucana literatura:

« CARRIERE, Jean-Claude: Vypravét piibéh. 2. vydanie, Praha: Narodni filmovy archiv, 1995,
211 stran, ISBN 8070040815

« DANIEL, Frantisek —- KRATOCHVIL, Milo§ V.: Cesta za filmovym dramatem, Praha, Orbis
1956, 277 stran.

« DUSEK, Dusan — PUSKAS, Jozef: Pisat’ pribeh, Bratislava, VSMU, 2017, 147 stran, ISBN
978-80-8195-003-2

 FIELD, Syd. (2007). Jak napsat’ dobry scénai? 1. vydanie. Praha: Rybka Publishers, 280 stran,
ISBN 8087067657

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Ciel'om predmetu je priblizit’ Studentom vyznam a napln filmovej a televiznej scenaristiky
a#dramaturgie tak, aby sa dokdzali orientovat’ v#audiovizudlnom diele z#hl'adiska jeho
myslienkového vyznenia, formalnej Struktary, zdnrového ladenia i#adresnosti voci divakovi.
Charakter predmetu

Prostrednictvom prednasok a rozborov scenarov predmet ozrejmuje Specifika filmového

a televizneho diela z hl'adiska jeho literdrnej pripravy aj naslednej realizacie. Studenti sa
obozndmia s odbornou terminolégiou, podstatnymi postupmi a pojmami, aby vedeli zaujat’
profesiondlne fundovany postoj k posudzovanému textu. Zosumarizovanie a zovSeobecnenie
dramaturgicko-scendristickych skusenosti ma pomdct’ Studentom aj pri ich vlastnej autorske;j
tvorbe.

Rozsah vyucby:

Celkovy rozsah prace Studenta: priblizne 100 hodin na semester

* Kontaktna vyucba: cca 24 hodin (2 hodiny tyzdenne pocas 12 tyzdiiov)

* Individudlna préaca: zostavajucich cca 76 hodin (S§tidium scenarov, analyza filmovych prikladov,
priprava cviceni a zavere¢ného projektu)

(Rozsah a presnd organizacia sa mézu mierne menit’ v zavislosti od potrieb vyucby.)
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

Mgr. art. Ivan Krsiak, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady vizualnej komunikécie I
AKU/UUI63/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast a diskusia: 20 %

Analyza existujuceho vizualneho vystupu (esej alebo prezentacia): 30 %
Vlastny navrh zékladného vizualneho sdelenia: 50 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

* Odovzdanie oboch zadani v pozadovanom rozsahu

» Jasné zdovodnenie vizualnych rozhodnuti a schopnost’ ich prezentovat’

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Porozumiet’ pojmom: znak, symbol, vizualny jazyk, kompozicia, kontrast, hierarchia

» Identifikovat’ zakladné nastroje vizudlnej Struktiry (mriezka, linia, rovnovaha)

2. Aplikacia

 Navrhnut jednoduchy vizuéalny vystup s ohl'adom na ¢itatel'nost’, ucel a cielova skupinu
» Kombinovat’ zékladné vizualne prvky: bod, linia, plocha, typografia, farba

3. Integrovanie

* Vnimat vizudlnu komunikaciu v kontexte priestoru, média a spolocenskej funkcie

* Prepojit’ vizualnu formu so Struktirou a obsahom

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ spolocenské dosledky vizudlnej komunikacie (napr. vo verejnom priestore)
* Chépat’ vizualne normy ako kulturne a historicky podmienené

5. Starostlivost’

* Prejavit’ zdujem o Citatelnost’, zrozumitel'nost a kultirnu senzitivitu vizualneho vyrazu
* Pestovat’ schopnost’ vizudlne uvazovat’ o etike komunikécie

6. Metakognicia

* Rozpoznat’ vlastné vizualne stereotypy

« Kultivovat’ schopnost’ kriticky premysl'at’ o vybere vizualnych stratégii

Struc¢na osnova predmetu:
1 Uvod do vizuélnej komunikacie — ¢o znamena “vidiet’ vyznam”
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2 Zakladné prvky vizualneho jazyka: bod, linia, tvar, textura

3 Farba ako informac¢ny a emocionalny nastroj

4 Kompozicia: rovnovaha, napitie, hierarchia

5 Mriezky, formaty, Struktara vizualneho pol'a

6 Symboly, piktogramy, ikony — zaklad semiotiky

7 Typografia ako jazyk — pismo ako forma a vyznam

8 Vizualne metddy organizécie informadcii (infografika, layout)
9 Kontext, médium a cielova skupina

10 Kédovanie vizualneho jazyka — analyza existujucich vystupov
11 Vlastny névrh vizudlneho sdelenia — konzultacie

12 Prezentacia, spétna vézba, reflexia, hodnotenie

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:
Ciele predmetu

Predmet vytvara zakladny ramec vizualneho myslenia pre Studentov grafickej Specializacie.
Zameriava sa na principy vizualnej komunikacie ako nastroja na sprostredkovanie vyznamu,
orientaciu v priestore, Struktirovanie informacii a tvorbu vizualnej identity.
Vyucba prepéja teoretické poznanie jazyka vizuality so zdkladnymi praktickymi zru¢nost’ami

— kompoziciou, typografiou, pracou s farbou, symbolom, formou a rytmom — a umoziuje
Studentom kriticky premyslat’ o vyzname vizudlnej informacie a jej spolocenskych dosledkoch.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuécujuci:

doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaklady vizualnej komunikécie 11
AKU/UUI64/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Priebezna ucast), reflexie, aktivna praca: 20 %

Navrh vizualnej série (min. 3 vystupy v jednotnej koncepcii): 60 %

Verbalna a graficka prezentacia vizualnej stratégie: 20 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % ucast’

 Zodpovedne vypracovany vystup, ktory preukaze pochopenie vizudlneho systému

* Prezentacia s jasnym zdévodnenim koncepcie, komunikaéného ciel’a a vytvarnej logiky

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Rozpoznat’ rozdiel medzi grafickym prvkom, komunika¢nym formatom a vizualnou stratégiou
* Porozumiet principom $tylu, konzistencie, vizualneho rytmu a série

2. Aplikacia

* Vytvorit’ subor vizualnych vystupov pre konkrétny komunikacny ucel

* Pracovat’ s mierkou, proporciou, variaciou a jednotou v ramci vizualneho systému
3. Integrovanie

* Zohladnit’ médium (tla¢/digital), adresata a prostredie pri tvorbe dizajnu

* Prepajat’ obsah a formu do funkéného a esteticky koherentného vystupu

4. Humanitna dimenzia

* Reflektovat’ zodpovednost’ tvorcu vo verejnom vizualnom priestore

* Chépat’ dizajn ako sucast’ kultirneho a spolo¢enského prostredia

5. Starostlivost’

* Prejavit’ doslednost’ pri budovani vizualneho systému

* Udrzat’ Citatel'nost’ a funkénost’ aj pri autorskej expresii

6. Metakognicia

* Reflektovat’ silné a slabé miesta vlastnej prace

» Formulovat’ vizualnu stratégiu a zdévodnit’ vytvarné rozhodnutia

Struc¢na osnova predmetu:
1 Revizia zakladov a analyza vizualnych stratégii v praxi
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2 Vizuélne série a jednotny §tyl — od variacie k systému

3 Rytmus a kontinuita — ¢o drzi sériu pokope

4 Typografia ako nositel’ identity — jednotnost’ vs. kontrast

5 Modularne mriezky a systémové Struktiry

6 Obraz a text — ich rovnovaha a dominancia

7 Vizualny koncept a zadanie: zameranie, cielova skupina, médium
8 Digitalny vs. printovy format — uprava dizajnu pre prostredie
9 Proces vyvoja dizajnu — skica, prototyp, testovanie

10 Konzultacie a finalizacia navrhu vizualnej série

11 Prezentacia projektov a peer feedback

12 Zaverecna reflexia a hodnotenie procesu aj vystupu

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Druha ¢ast’ predmetu Zaklady vizudlnej komunikacie nadvézuje na ivodny kurz a rozsiruje
vedomosti o praktické a kontextualne aspekty vizuélnej tvorby.

Zameriava sa na pokrocilejSie komunikacné stratégie, pracu so Stylom, vizualnym rytmom,
systémovym dizajnom a tvorbu uceleného vizualneho konceptu. Studenti budu vedeni k
vytvoreniu funkéného vizudlneho systému, ktory ma konkrétneho adresata a ticel — napriklad
informacny plagat, miniséria alebo digitalne rozhranie.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuécujuci:

doc. Mgr. art. Patrik Sevéik, ArtD.

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Koéd predmetu: Nazov predmetu: Zaverecny projekt
AKU/UUI123/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby:
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stadia:
Metoda Stadia:

Pocet kreditov: 20

Odporuacany semester/trimester Studia:

Stupen Studia:

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna ucast’ na konzultaciach a proces tvorby: 30 %

Kvalita a originalita zavere¢ného projektu: 50 %

Obhajoba projektu pred odbornou komisiou: 20 %

Podmienky hodnotenia:

« Student musi absolvovat’ minimalne 80 % konzultacii s vedicim projektu.

* Projekt musi byt interdisciplinarny a musi reflektovat’ spolocensky alebo technologicky presah.
* Obhajoba projektu pred odbornou komisiou je povinnou st¢ast'ou statnej skusky.

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student schopny:

1. Zakladné vedomosti (Foundational Knowledge)

* Vysvetlit’ teoretické a praktické aspekty prepojenia umenia a umelej inteligencie.

» Identifikovat’ hlavné koncepty, techniky a metodologie relevantné pre interdisciplinarne projekty.
* Opisat’ spolocenské, filozofické a etické suvislosti aplikacie Al v umeni a digitadlnych médiach.
2. Aplikacia (Application)

* Pouzit’ nadobudnuté technické, koncepcné a programovacie zruc¢nosti na realizaciu umeleckého
alebo vyskumného projektu.

» Experimentovat s novymi pristupmi v oblasti Al-generativneho umenia, XR médii a
interaktivnych systémov.

* Vytvorit’ kvalitny vystup s interdisciplinarnym presahom vhodny na prezentaciu v profesionalnom
umeleckom prostredi alebo vyskumnom kontexte.

3. Integrovanie (Integration)

* Prepojit’ vizudlne, zvukové, interaktivne a vypoctové aspekty do koherentného umeleckého diela.
* Zhodnotit’ vyznam interdisciplindrneho pristupu pri rieSeni spolo¢enskych a technologickych
vyziev.

* Aplikovat’ vyskumné metodologie na tvorivy a umelecky proces.

4. Humanitna dimenzia (Human Dimension)

* Diskutovat’ o filozofickych, socialnych a technologickych otdzkach v kontexte umelej inteligencie
v ument.

* Reflektovat’ vlastny umelecky a profesijny rast v interdisciplinarnom kontexte.
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5. Starostlivost’ (Caring)

* Prejavit’ zdujem o dlhodobé skiimanie a rozvijanie umeleckého vyskumu v digitdlnych médiach.
* Rozvijat’ schopnost’ kritického myslenia, etickej reflexie a experimentalneho pristupu v tvorbe.
6. Metakognicia (Learning How to Learn)

* Hodnotit’ efektivnost’ svojho pracovného procesu a optimalizovat’ workflow v interdisciplinarne;j
tvorbe.

* Objavovat nové formy umeleckej tvorby a vyskumu v digitdlnych médiach.

Stru¢na osnova predmetu:

1 Definovanie témy a konceptu zadvere¢ného projektu

2 Vyskum, analyza a spracovanie teoretického kontextu

3 Navrh metodologie a vyber technologii

4 Prototypovanie a experimentovanie s vybranymi médiami
5 Implementécia kI"iovych ¢Casti projektu

6 Konzultacie a testovanie

7 Dokumentacia umeleckého procesu

8 Priprava projektu na verejnil prezentaciu

9 Testovanie vystavnej alebo XR prezentacie

10 Finalizacia umeleckého diela a vystavnej prezentacie

11 SkuSobna obhajoba pred internou komisiou

12 Finalna prezentacia a obhajoba projektu v rdmci Statnej skusky

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

* Vypracovat’ a realizovat’ samostatny interdisciplinarny umelecky alebo vyskumny projekt s
dorazom na spolocensky dosah.

* Preukézat’ schopnost’ koncepéne;j, technickej a produkénej realizacie umeleckého vystupu
integrujuceho Al a nové média.

* Analyzovat a reflektovat’ sucasné spolocenské, etické a technologické otazky v oblasti Al a
umenia.

* Pripravit’ a prezentovat’ vysledky projektu v relevantnom umeleckom, akademickom alebo
verejnom kontexte.

* Schopnost’ obh4jit’ svoje umelecké rozhodnutia, metodolégiu vyskumu a proces tvorby pred
odbornou komisiou.

Charakter vyucby

* ZavereCny projekt predstavuje vyvrcholenie Studijného programu ,,Umenie a umela
inteligencia“ a spdja interdisciplinarne pristupy z oblasti umenia, technologii a Al

« Student aplikuje ziskané vedomosti pri tvorbe umeleckého diela alebo vyskumného projektu,
ktory ma spolocensky presah alebo prakticku pouziteI'nost.

* Projekt moze zahfnat interaktivne instalacie, experimentéalne video, Al-generativne systémy,
participativne umenie, XR zazitky alebo hybridné formy multimedialnej tvorby.

* Doéraz je kladeny na reflexiu etickych, filozofickych a kultarnych aspektov Al v umeni.

* Prezentacia vysledkov v akademickych a verejnych priestoroch, multimedidlnych vystavach,
XR platformach alebo digitalnych galériach.

* Obhajoba zavere¢ného projektu pred odbornou komisiou v ramci Statnej skusky.

Rozsah vyucby

Celkovy rozsah prace Studenta: 600+ hodin na semester.
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o Intenzivna praca na samostatnom umeleckom diele, vyskumnom alebo aplikovanom projekte.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

Hodnotenie predmetu sa zobrazi az v pripade zaradenia predmetu do nejakého studijného planu.

Vyucujuci:

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Akadémia umeni v Banskej Bystrici

Fakulta:

Kéd predmetu: Nazov predmetu: Uvod do umelej inteligencie a prompt design
AKU/UUI31/26

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Stidia: 28 Metéda
Studia:

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Komponent hodnotenia: Percentudlne zastupenie

Aktivna uc€ast’ na cviceniach: 20 %

Praktické zadania — analyza promptov, navrh vystupov: 30 %
Individualny projekt (generativny vystup + dokumentécia): 40 %
Prezentécia a reflexia projektu: 10 %

Podmienky hodnotenia:

* Minimalne 80 % tucast’ na praktickych cvic¢eniach

* Realizovany a prezentovany projekt

* Minimalne 60 % celkové hodnotenie pre absolvovanie

Vysledky vzdelavania:

1. Zékladné vedomosti

* Rozumie zakladnym principom Al a ML (supervised, unsupervised learning, neural networks)
* Vie vysvetlit’ fungovanie generativnych modelov a jazykovych systémov

* Pozna rozdiely medzi typmi modelov (textové, obrazové, multimodalne)

2. Aplikacia

* Vytvori jednoduchy model alebo pouzije predtrénovany model na generovanie vystupov
* Navrhne prompty pre ChatGPT, Midjourney, DALL-E 2 a iné modely

* Pouzije rozne stratégie promptovania v zavislosti od ciel'a a média

3. Integrovanie

* Prepoji promptovanie s vlastnym umeleckym zamerom

* Zohl'adni vystupy Al pri tvorbe multimedidlneho, vizualneho alebo zvukového diela

4. Humanitna dimenzia

* Reflektuje tvorivé a etické dosledky spoluprace s Al

* Diskutuje o postaveni Al v sti¢asnej kultiure a umeni

5. Starostlivost’

* Kriticky pristupuje k vystupom Al modelov a ich hodnotdm

* Prejavuje zaujem o zodpovedné vyuzitie generativnych nastrojov

6. Metakognicia

* Hodnoti rozne stratégie navrhu promptov a trénovania modelov
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* Rozpoznava vlastny spdsob uvazovania o strojovej tvorbe a umeleckej kontrole

Stru¢na osnova predmetu:

1 Histéria a sicasnost’ umelej inteligencie

2 Zéklady strojového ucenia — typy ucenia, datové modely

3 Generativne modely — GANSs, autoenkodéry, jazykové modely
4 Promptovanie: Struktira, presnost’, Specifikacia

5 NLP a jazykové modely (ChatGPT, Claude) — praktické zadania
6 Text-to-image: Midjourney, DALL-E 2, Stable Diffusion

7 Analyza a optimalizacia promptov — iterativny pristup

8 Kriticka praca s vystupmi — dekddovanie, selekcia, remix

9 Pripadové studie z oblasti Al umenia a prompt designu

10 Konzultacie k projektom — zadanie vlastného Al vystupu

11 Praca na vystupe — kombinovanie modelov a promptov

12 Prezentacia, kritika a reflexia

Odporiacana literatira:

* Manovich, L.: AI Aesthetics

* Floridi, L.: The Ethics of Artificial Intelligence

* Goodfellow, I. et al.: Deep Learning

* AlArtists.org, PromptHero, Midjourney Community Guide

* OpenAl documentation, Google Gemini/Claude API reference

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Ciele predmetu

Predmet poskytuje Studentom ivod do zakladnych principov umelej inteligencie (Al), strojového
ucenia (ML) a generativnych modelov s dérazom na ich tvorivé a praktické vyuzitie v umelecke;j
praxi. Vyucba kombinuje teoretické chapanie fungovania Al a algoritmov strojového ucenia s
praktickou vyucbou prompt designu pre pracu s jazykovymi a obrazovymi modelmi.

Studenti sa naucia, ako efektivne navrhovat’ vstupy (prompty) pre Al, optimalizovat’ vystupy,
reflektovat’ moznosti a limity technologie a za¢leiiovat’ Al do svojich autorskych vystupov. Déraz

sa kladie na experiment, interpretaciu, kriticku pracu s nastrojmi a porozumenie algoritmickému
mysleniu.

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Vyuéujuci:

PaedDr. Mgr. Peter Vitko

Datum poslednej zmeny: 16.07.2026

Schvalil:
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