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Bakalarsky profesijne orientovany studijny program Umenie a umela inteligencia reflektuje
sucasné premeny umeleckého a kreativneho priemyslu, ktoré si formované technologickym
pokrokom a nastupom umelej inteligencie (AI) ako tvorivého a analytického ndstroja. Program

je navrhnuty tak, aby umoznil $studentom orientovat sa v dynamicky sa meniacom prostredi
digitalneho umenia, interaktivnych médii a generativnych systémov, pricom zdéraziuje synergiu
umeleckého vyskumu, estetickych inovdcii a technologickych aplikdcii.

Program je ukotveny v studijnom odbore Umenie. Na zaklade zakonnych poziadaviek sa
profesijne orientované studijné programy prvého stupiia tvoria tak, aby:

Absolvent sa vie orientovat v umeleckych procesoch a teoretickych vychodiskach tvorby,
disponuje vedomostami z oblasti dejin umenti, chape podstatné fakty, pojmy, principy a tedrie
prislusného druhu umenia, dokize nadobudnuté vedomosti vyuzit pri analyze, tvorbe alebo
interpretacii sposobom, ktory preukazuje pochopenie savislosti. Vie pouzivat zdkladny pojmovy,
kategorialny a metodologicky aparat v danom druhu umenia.

Absolvent preukazuje tvorivé schopnosti, umelecké videnie a schopnost osobnostnej vypovede,
ovlada interpretacné a realizacné techniky, uplatiiuje funkcie tvorivosti a osobitosti pri tvorbe
alebo interpretdcii alebo restaurovani umeleckého diela. Dokaze uplatiiovat analytické myslenie,
vyvodzovat vlastné zavery, tvorivo, koncep¢ne a metodologicky mysliet pri rieSeni Specifickych
problémov v danom druhu umenia.

Absolvent na zaklade osvojenia si praktického zakladu tvorivych postupov a metéd vzniku alebo
interpretacie umeleckého diela dokaze flexibilne reagovat a prezentovat svoje nazory

a stanoviska viazZuce sa na problematiku prislusného druhu umenia, obhdjit svoje koncepcie

a prezentovat ich. Je schopny pracovat samostatne alebo ako ¢len timu. Ziskané vedomosti

a zru¢nosti dokaze samostatne aplikovat pri tvorbe alebo interpretacii alebo restaurovani
umeleckého diela. Je schopny vyuzivat a uplatiiovat manazérske zrucnosti.

Zdroj https://www.portalvs.sk/sk/studijne-odbory/zobrazit/umenie#details-level-p
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Interdisciplinarny model a Struktira programu

Studijny program Umenie a umeld inteligencia predstavuje inovativny a st¢asne systematicky
model interdisciplinarneho umeleckého vzdelavania, ktorého $truktira reaguje na aktualne
kulturne, technologické a spolocenské vyzvy. Jeho ambiciou je pripravit Studentov na aktivnu
ucast v prostredi, kde hranice medzi umeleckymi disciplinami a technologickymi oblastami
prestavaju byt jednoznaéné a kde su tvorivost, kritické myslenie, technicka zdatnost a
spolocenské vedomie neoddelitelnymi stc¢astami umeleckej praxe.

Interdisciplindrny model programu je postaveny na styroch nosnych pilieroch: profilovych
LABoch, rozsirujucich odbornych predmetoch, teoretickom ramci a profesijnej praxi, ktoré

st navzajom prepojené a konstrukcne zladené tak, aby vytvarali horizontéalny aj vertikalny vyvoj
kompetencii. Zakladom je volba profilacie — Video, Grafika, Hudba alebo Digitalne a interaktivne
média — ktoré poskytuju odborné a technické ukotvenie studenta, zaroven st vsak navrhnuté
tak, aby medzi nimi mohla prebiehat aktivna vymena poznatkov, pristupov a metéd. Kazda
profilacia obsahuje vlastné ateliérové kurzy (LABy), ktoré Studentov sprevadzaju po celé studium
a umoznuju rozvijat individudlny umelecky jazyk, projektové myslenie a technologické

zrucnosti.

Zaroven vSak program vytvara spolo¢né platformy na interdisciplinarnu spolupracu. Rozsirujice
a timové predmety ako Timovy projekt a Time Management, Ucast na vystavdch a festivaloch, Externé
workshopy ¢i Al aplikdcie vo vybranych oblastiach slizia ako priestor pre prepdjanie Studentov
naprie¢ profilaciami, kde sa buduji komunikacné, organizacné, prezentacné a produkéné
kompetencie. Timova spoluprdaca tu nie je len organizacnou poziadavkou, ale stava

sa metodologickym ramcom — $tudenti sa ucia nielen ako vytvarat dielo, ale aj ako fungovat v
time, ako planovat, reflektovat, iterovat a prezentovat vystup v profesiondlnom prostredi.

Neoddelitelnou sucastou struktiry programu je aj silné teoretické zazemie. Predmety z oblasti
dejin umenia, estetiky, filozofie, spolocenského kontextu tvorby, kultirnej politiky, marketingu
a jazykovej pripravy poskytuju ramec pre analytické a kritické myslenie. Umenie tu nie je
vnimané izolovane, ale ako kultiirna, spolocenska a politicka prax, ktora je neoddelitelne spata
s otazkami reprezentacie, etiky, technoldgie, diverzity a verejného priestoru.

Zasadnou Crtou Struktiry programu je aj jeho otvorenost voci redlnemu prostrediu umeleckej

a kultarnej produkcie. Povinna odborna prax v 4. ro¢niku v redlnych alebo simulovanych
podmienkach, ako aj orientacia zaverecného bakalarskeho projektu na syntézu doterajsich
skasenosti a tvorbu verejného vystupu, umozinuju studentom overit si svoje schopnosti

v konkrétnych profesijnych kontextoch. Program ich tak vedie k tomu, aby sa stali nielen
kompetentnymi tvorcami, ale aj aktivnymi aktérmi kultirneho priestoru — schopnymi viest
projekty, komunikovat svoje idey, argumentovat v odbornom jazyku a strategicky sa rozhodovat
o svojom profesijnom smerovani.

Interdisciplinarna struktira programu Umenie a umeld inteligencia teda nepredstavuje len sticet
réznych disciplin, ale ich vzdjomne prepojeny a pedagogicky premysleny systém. Je postavena
na principoch otvorenosti, spoluprace, autonémie a reflexie. Vytvara podmienky pre vznik



inovativnych umeleckych foriem, experimentalnych vyskumov a spolocensky relevantnych
vystupov. V Case, ked sa umelecké, digitilne a technologické svety prelinaju viac nez kedykolvek
predtym, tento model poskytuje studentom vynimocne flexibilnu a robustnu platformu pre
tvorivy aj profesijny rozvoj.

Horizontalny pohlad na studijny program po semestroch

1. ro¢nik zimny semester

Prvy ro¢nik zimného semestra v bakalarskom programe Umenie a umela inteligencia predstavuje
zakladnu orientdciu v interdisciplindrnom prostredi, ktoré prepaja umelecké praxe s digitalnymi
technolégiami a nastrojmi umelej inteligencie. Studenti si osvojujii fundamentalne poznatky

v oblasti audiovizualneho, hudobného a interaktivneho umenia, zdkladov grafického myslenia,
umelej inteligencie a jej aplikacii, pricom déraz sa kladie na tvorivé myslenie, kolaboraciu

a interdisciplinarnu otvorenost.

Stidium v zimnom semestri kombinuje teoreticko-praktické kurzy s ateliérovymi

a workshopovymi formatmi. Kli¢ové predmety ako Uvod do umelej inteligencie a prompt
design, Al aplikacie vo vybranych oblastiach, Virtudlna a rozsirena realita, ¢i Digitalne grafické
techniky poskytuju studentom nielen orientaciu v aktudlnych nastrojoch a konceptoch, ale aj
moznost tvorivo experimentovat s vlastnym vystupom. Predmet Kontaktny workshop zohrava
inicia¢nd ulohu, spéja studentov napriec profildciami a podporuje ich zac¢lenenie

do akademického a technologického prostredia skoly.

Vystupy vzdelavania v profilaciach po 1. ro¢niku zimného semestra

e Grafika: Studenti ovladaju zakladné principy vrstvenej kompozicie, digitalizicie
a hybridného spracovania vizudlnych materidlov. Rozvijaju schopnost kombinovat
tradi¢né grafické techniky s digitdlnym spracovanim a pripravuju vystupy vhodné
na neskorsie vyuzitie v Al prostrediach.

e Video: Ziskané vedomosti sa tykaji najma video tvorby. audiovizudlnych technolégii,
softvéru, dramaturgie, priestorového a casového myslenia a vizudlnej kompozicie
v pohybe. Studenti sii schopni navrhniit a zrealizovat vlastny videovy projekt s dérazom
na kontextudlne uvazovanie a experiment.

e Hudba: V rdmci interdisciplindrneho prostredia sa $tudenti ucia chapat hudbu ako systém,
struktiru a médium so schopnostou reagovat na obraz, priestor aj interaktivne vstupy.
Ovladaja zakladné nastroje na pracu so zvukom, jeho generovanim, remixovanim
a priestorovym formovanim.

« Digitalne a interaktivne média: Studenti nadobtidaji tivodné skiisenosti s tvorbou
v rozsirenej realite, chdpu principy interaktivity a imerzivnosti. Pracuju so zakladnymi
platformami, ndstrojmi a chapu XR ako médium pre sucasni umeleckd vypoved.
Reflektuju dlohu divdka a priestorového rozhrania ako tvorivého nastroja.

Tieto vysledky tvoria sucast SirS§ieho vzdeldvacieho rdmca, ktory pripravuje Studentov
na autonémnu, kriticku a experimentalnu pracu v interdisciplindrnom prostredi sa¢asného
umenia a technologii.



1. ro¢nik letny semester

Letny semester v prvom ro¢niku nadvdzuje na interdisciplindrny zaklad vytvoreny v zime

a posuva studentov smerom k realizacii vlastnych vystupov, ateliérovej praci a hlbsiemu
pochopeniu umeleckych aj technologickych principov. Vyucba sa rozsiruje o nové témy, ako st
zvukova a strihova skladba, umelecka reflexia technolégie, dejiny umenia a filmu, pricom
osobitny déraz sa kladie na rozvoj kritického myslenia, konceptudlneho uvazovania

a multimedialnej gramotnosti.

LAB-y v letnom semestri nadobtidaju jasnejsiu kontiru ako tvorivé priestory, kde sa studenti
ucia prepdjat technoldgie s autorskym myslenim. LAB ako ateliérové prostredie nie je len
miestom produkcie, ale aj reflexie, diskusie a experimentu. Vyucba smeruje k tomu, aby kazdy
student zacal budovat svoj vlastny umelecky jazyk v kontakte so zvolenou profilaciou.

Vystupy vzdelavania v profilaciach po 1. ro¢niku letného semestra

e Grafika: V letnom semestri studenti nadvizuji na digitalne a analégové grafické techniky
s doérazom na experiment a hybridizaciu. Ovladaju procesy publikovania, digitalneho
remixu a generativneho dizajnu. Pripravuju si vizudlnu identitu a chapu grafiku ako systém
aj ako médium pre vyskum.

 Video: Rozvijaju schopnosti v oblasti strihu, dramaturgie, prace s casom a obrazom.
Studenti uz vedia navrhnit a zostrihat jednoduchy audiovizulny vystup a chapu principy
linedrneho aj nelinedrneho rozpravania. LAB umoziiuje experimenty s narativom,
performanciou aj XR videom.

e Hudba: Pracuju s priestorovym a vrstvenym zvukom, vytvaraju kratke hudobné alebo
zvukové vystupy, vyuzivaju prvé elektroakustické, generativne a Al nastroje. Zvuk nie je
len akustickym vystupom, ale aj Struktirou, datovou reprezentaciou ¢i komponentom
interakcie.

o Digitalne a interaktivne média: Ziskané schopnosti zahfnaji navrh interaktivnych
systémov, tvorbu reaktivnych prostredi, pracu s datami, senzormi a jednoduchym kédom.
LAB sa orientuje na prototypovanie, testovanie konceptov a tvorbu multimedialnych
rozhrani.

Letny semester tak tvori klucovy medznik, kde sa Studenti zac¢inaju profilovat a samostatne
uvazovat o vlastnej praxi, v dialégu s technolégiou, estetikou a spoloc¢enskym kontextom.

2. ro¢nik zimny semester

Zimny semester druhého ro¢nika je zamerany na prehlbenie umeleckého vyrazu, rozvoj
koncepéného myslenia a porozumenie umeniu ako spolocensky citlivému nastroju. Studenti

sa intenzivnejsie venuju praci v LABoch, ktoré sa profiluju ako vyskumno-tvorivé prostredia
spojené s ateliérovou vyucbou. Doraz sa kladie na angazovanost, kultirne vedomie a schopnost
reflektovat aktudlne vyzvy cez umelecky jazyk.

V tomto semestri Studenti rozvijaju vlastné projekty, prehlbuju technické zru¢nosti, ale najma
umeleckd samostatnost. Okrem ateliérovych LABov absolvuju $pecializované odborné



predmety, ktoré ich podporuju v tematickej orientdcii (filozofia umenia, spolocensky kontext
tvorby, medidlne stratégie a technologicka reflexia).

LABy zaroven nadobudaju funkciu inkubatora pre experimenty s umeleckou vypovedou -
v kontakte s realitou, kritikou aj spoloc¢enskym uc¢inkom.

Vystupy vzdelavania v profilaciach po 2. roéniku zimného semestra

o Grafika: Studenti prepajaju graficky dizajn s publikovanim, typografiou, datovou
vizualizaciou a generativnymi systémami. U¢ia sa chapat grafiku ako vyskumny nastroj
a jazyk sucasnej vizuality.

e Video: Zameriavaju sa na pokrocily videoart, XR, autorsky film a nelinedrne formaty. Ucia
sa vytvarat komplexné vizudlne naracie a uvazovat o médiu ako priestore intervencie,
dokumentu alebo performancie.

e Hudba: Pracuju s pokrocilym sound dizajnom, interaktivnymi hudobnymi systémami a Al
kompoziciou. Reflektuji zvuk v jeho spolocenskom, priestorovom a vyskumnom kontexte
— od binauralneho priestoru po datovu sonifikaciu.

« Digitdlne a interaktivne média: Studenti tvoria adaptivne systémy, reaktivne instalacie,
pracuju s datami, Al a softvérovymi rozhraniami. Ich vystupy reflektuji spolocenské javy,
technologické diskurzy a individudlne gestd v digitalnom priestore.

Tento semester je vyraznym krokom k rozvoju umeleckej identity, orientacii v si¢asnom
diskurze a schopnosti ponuknut autorsky vystup, ktory reaguje na svet, v ktorom vznika.

2. rocnik letny semester

Letny semester druhého ro¢nika je zamerany na systematické prehlbovanie profilacie studenta.
V jednotlivych LABoch sa sustreduje na tvorbu komplexnejsich autorskych vystupov, pricom
doraz sa kladie na umelecku identitu, interdisciplindrnu otvorenost a technicku presnost.
Studenti aktivne integruji poznatky z odbornych profilovych predmetov a rozvijaji schopnosti
prepdjat rozne médid a nastroje — ako su algoritmy, Al systémy, senzorika ¢i interaktivita —

s umeleckym zamerom.

Délezitym aspektom je autonémne projektové myslenie. Studenti si osvojuji schopnost
koncipovat, realizovat a reflektovat vlastny umelecky vyskum. Profilové predmety poskytuja
tematicki hibku a zaroven podporuji prepojenia s aktulnym spolo¢enskym a kultdrnym
diskurzom. Vzdelavanie tak smeruje k vedomej a kritickej tvorbe, ktora je technicky fundovana,
esteticky vyhranena a spolocensky relevantna.

Vystupy vzdelavania v profilaciach po 2. ro¢niku letného semestra

o Grafika: Studenti vytvaraji vlastné publikacie, interaktivne vizualne systémy a generativne
dizajnové struktury. Rozvijaju typografické myslenie a kriticky pracuju s obrazom, datami
a algoritmami. Ich vystupy maju casto vyskumny charakter, si ukotvené v sicasnom
vizudlnom diskurze.

e Video: Ovladaju cely cyklus filmovej a audiovizualnej tvorby vratane produkcie,
postprodukcie a efektov. Tvorba je dramaturgicky a technicky prepracovana, s dérazom



na autorsky rukopis. LAB sa venuje nielen experimentalnemu filmu, ale aj hybridnym
formam videa v XR, instalaciach ¢i online priestore.

e Hudba: Tvorba sa presuva k priestorovym, adaptivnym a interaktivnym zvukovym
systémom. Studenti vyuzivaju Al, algoritmy, generativne procesy a senzorické vstupy
na vytvaranie hybridnych hudobno-vizualnych diel, ¢asto v kolaboracii s inymi médiami.
Umelecky vyskum a sonifikacia sa stavaju dolezitymi nastrojmi.

» Digitalne a interaktivne média: Profilacia smeruje k autorskej praci s rozhraniami,
kédovanim, XR a interaktivnym instaldcidm. LAB rozvija systémové myslenie, testovanie
konceptov a vyvoj origindlnych umeleckych aplikacii. Projekty ¢asto reflektuja digitalnu
etiku, ekologické témy ¢i spolocenské javy cez technologiu.

Tento semester upeviiuje odborné ukotvenie Studenta, podnecuje origindlnu umelecku prax a
rozsiruje jeho schopnost viest vlastny vyskum v kontexte si¢asného umenia a technoldgii. Je to
faza integracie znalosti, estetického rozvoja a osobnostného profilovania.

3. ro¢nik zimny semester

Treti ro¢nik zimného semestra je zamerany na realizaciu interdisciplinarneho timového projektu
ako vrcholu bakalarskeho $tadia. Studenti spolupracuji naprie¢ LABmi (Video Art Lab, Graphic
Art Lab, Music Art Lab, Digital Interactive Art Lab) a ucia sa zvladat komplexné dynamiky
timovej prace — od formulacie konceptu, cez vyvoj a tvorbu assetov, az po projektovy
manazment a planovanie vystupov.

V centre vyucby stoji predmet Timovy projekt a Time Management., ktory je podporovany dal$imi
kurzami ako Timovd dynamika a vodcovstvo i RieSenie konfliktov v umeleckych timoch. Studenti

si tak osvojujui metodolégie projektového riadenia (agilné riadenie, harmonogramovanie,
iterativny vyvoj), ucia sa efektivne komunikovat a reflektovat tilohy v time. Tvoriva spolupraca
tu nie je len prostriedkom, ale aj predmetom ucenia.

Sucastou semestra je aj prehlbovanie vlastného portfélia — Studenti intenzivne pracuju na kvalite
vystupov a ich prezentacii v kontexte umeleckého vyskumu, kuratorstva ¢i digitalnej distribtcie.
Interdisciplinarita tu nabera prakticky rozmer — kazdy vystup je vysledkom vzajomnej vymeny
medzi médiami, $pecializiciami a osobnymi zdujmami Studentov.

Vystupy vzdelavania po 3. ro¢niku zimného semestra

e Vsetky profilacie: Studenti st schopni fungovat ako sticast tvorivého timu, reflektovat
svoje miesto v procese, efektivne komunikovat a zvladat konflikty. Osvojuja si stratégiu
navrhu, iterdcie a dokumentacie umeleckého vystupu.

o LABy: Sluzia ako produkéné aj vyskumné jednotky, kde sa testuju pokrocilé technoldgie,
inovativne pristupy a tvorivé stratégie. Kazdy LAB poskytuje zazemie pre $pecializovand
aj kolaborativnu tvorbu, pricom podporuje komplexné myslenie a schopnost adaptacie
v roznych produkénych situdciach.



Tento semester je vyvrcholenim praktického a koncepcného rozvoja studenta v bakalarskom
stadiu, kde sa tvorba stava spolo¢nou, profesionadlnou a smerovanou k verejnej prezentdcii
a sebarealizacii.

3. ro¢nik letny semester

Letny semester tretieho ro¢nika je zamerany na dokoncéenie interdisciplinarneho timového
projektu, ktory predstavuje vyvrcholenie spolo¢nej umeleckej a vyskumnej prace. Studenti

v timoch finalizuju komplexné vystupy, integrujui rézne média a koncepty a pripravuji sa na ich
verejnu prezentaciu. Proces je podporeny predmetmi zameranymi na projektovy manazment,
modely financovania umeleckych projektov, kreativny priemysel a umelecké podnikanie.

Doraz sa kladie na schopnost riadit umelecky projekt — od idey, cez produkciu, az po prezentaciu
a komunikéciu s publikom. Studenti ziskavaji kompetencie v oblasti grantového plénovania,
kultdrneho marketingu, distribticie a prava. Rozvijaju tiez zru¢nosti potrebné pre profesionalnu
umelecku drdhu - schopnost prezentovat svoje portfélio, nadviazat spolupricu s institdciami

a pripravit projekt do verejného priestoru.

Subezne vsak pokracuje aj individudlna praca v LABoch, ktoré pripravuju Studentov na zaverecny
bakalarsky projekt. LABy poskytuju priestor na testovanie vlastného umeleckého konceptu,
experimentovanie s médiami a konzultacie k pripravovanym zavere¢nym bakalarskym
projektom.

Priprava na bakaldrsky projekt

Uz v tomto semestri zacina koncepcna a technicka priprava na zaverecny individualny
bakalarsky projekt, ktory studenti budu realizovat v nasledujacom roku stadia. V spolupréci

s veducimi LABov a konzultantmi formuluju vlastna tému, overuju format, testuja technolégie
a pripravuju dokumentaciu.

Vystupy vzdelavania po 3. ro¢niku letného semestra

e Schopnost realizovat timovy umelecky projekt v plnej produkénej kvalite vratane
dramaturgie, logistiky a distribucie.

e Znalost mechanizmov fungovania kreativneho priemyslu a moznosti financovania
a podpory umeleckej tvorby.

e Osvojenie projektového manazmentu, time managementu, prace s rozpoctom
a koordinacie timu.

e Intenzivna praca v LABoch ako zdkladna priprava na individudlnu umelecku prax
a zaverecny bakalarsky projekt.

e Rozvoj vlastného portfélia, prezenticie a schopnosti umiestnit svoju tvorbu
do profesiondlneho kontextu.

Tento semester predstavuje prechod od stidia k praxi v kreativnom priemysle, od tvorby
k sebaprezentdcii, a pripravuje Studentov na vstup do redlneho pracovného a umeleckého
prostredia.



4. ro¢nik zimny semester

Zimny semester Stvrtého roc¢nika je v programe Umenie a umeld inteligencia vyhradeny pre
povinnd polro¢nud odbornt prax. Tato prax je sucastou profesijne orientovaného charakteru
programu a umoziuje studentom ziskat redlne pracovné skusenosti v oblasti kreativneho

a kultarneho priemyslu, a to bud na Slovensku, v zahranici, alebo v simula¢nom centre skoly.

Prax prebieha v institdaciach, ktoré zahfnaju divadla, galérie, medialne a dizajnérske studia,
produkéné spolo¢nosti, festivaly, herné $tudid alebo nezavislé umelecké startupy. Studenti
sa zapdjaju do redlnych timov, riesia zadania, zti¢astniuju sa na projektoch, prehlbuji timova
spolupracu a osvojuju si firemné procesy.

Kazdy student ma prideleného mentora z organizacie a akademického supervizora.
Dokumentuje svoju prax prostrednictvom dennika, pripravuje zavere¢nu spravu a portfélio,
ktoré nasledne obhajuje pred komisiou. Déraz sa kladie na sebareflexiu, adaptabilitu,
samostatnost a schopnost aplikovat nadobudnuté poznatky a zru¢nosti v redlnom kontexte.

Vystupy vzdelavania po 4. ro¢niku zimného semestra

e Schopnost samostatne pracovat v profesiondlnom prostredi a aktivne sa podielat
na projektoch v kultdrnom a kreativnom priemysle.

o Aplikacia nadobudnutych odbornych vedomosti, zru¢nosti a postojov z oblasti umenia,
technolégie a manazmentu.

e Porozumenie Specifikim fungovania kreativneho priemyslu na Slovensku aj
v medzindrodnom kontexte.

e Schopnost viest umelecky alebo technologicky mikroprojekt v rdmci organizacie.

o Ziskanie spdtnej vazby z praxe a jej transformacia do dalSieho umeleckého a profesijného
smerovania.

Tento semester zohrava klticovu tlohu v prechode medzi akademickym a profesiondlnym
prostredim a predstavuje prakticku verifikaciu vsetkych predchadzajucich vysledkov vzdelavania

v redlnych podmienkach umeleckej a kulttirnej praxe.

4. ro¢nik letny semester

Zaverecny semester bakalarskeho studia je venovany samostatnej realizacii bakalarskeho
umeleckého alebo vyskumného projektu, ktory reflektuje syntézu vsetkych nadobudnutych
poznatkov, praktickych skisenosti a individuadlneho umeleckého vyvoja studenta. Projekt
predstavuje vyvrcholenie interdisciplindrneho a profesijne orientovaného pristupu studijného
programu a je realizovany pod vedenim $kolitela a v konzultacii s odbornymi garantmi LABov.

Student pracuje na komplexnom vystupe, ktory méze mat podobu interaktivnej instalacie,
experimentalneho videa, Al generativneho systému, XR zazitku, participativneho formatu ¢i
iného hybridného média. Projekt musi mat spolocensky alebo technologicky presah a byt
pripraveny na prezentaciu v akademickom aj verejnom priestore.



Sucastou vyucby je aj predmet Podnikanie v kreativnom priemysle, ktory poskytuje volitelnt
moznost pre Studentov pripravit sa na zaloZenie vlastného umeleckého podnikania alebo
startupu. Zameriava sa na pravne, ekonomické a komunika¢né aspekty podnikania, pracu
s grantmi, business modelmi a tvorbu udrzatelnej znacky.

Vystupy vzdelavania po 4. ro¢niku letného semestra

e Samostatné vedenie a realizacia interdisciplinarneho umeleckého projektu.

o Aplikacia vyskumnych a praktickych postupov v umeleckej tvorbe.

e Schopnost prezentovat a obhdjit svoje vystupy pred odbornou komisiou.

o Kritické uvazovanie o spoloc¢enskom vyzname, technickej forme a umeleckej kvalite diela.

e Pripravenost na pokracovanie v magisterskom $tadiu alebo vstup do kreativneho a
kultirneho priemyslu.

o Osvojenie si zakladov podnikania, legislativy a kultirneho manazmentu v ramci
volitelného predmetu.

Tento zavere¢ny semester predstavuje most medzi Stidiom a profesionalnym pésobenim.
Umoznuje Studentovi definovat vlastnti umelecku poziciu a pripravit sa na jej obhajobu - &i uz
v akademickom pokracovani, alebo ako aktivny ti¢astnik kultiirneho a kreativneho trhu

Vertikalny pohlad na studijny program po oblastiach

— Teobria a komunikacia

Teoretické zazemie programu Umenie a umeld inteligencia predstavuje klucovy zaklad, na ktorom
Studenti buduju svoje umelecké, kritické a komunika¢né kompetencie pocas celého bakalarskeho
studia. Ide o systematicky vystavany subor predmetov, ktory pokryva dejiny a tedriu umenia,
estetiky, filozofie, spoloc¢enského kontextu umenia, marketingu, ako aj rétorické, jazykové

a prezentacné zrucnosti.

V oblasti umeleckej tedrie ziskavaju studenti prehlad o hlavnych vytvarnych, hudobnych

a filmovych smeroch od novoveku po stucasnost, pricom déraz je kladeny na tie vizualne,
zvukové a konceptudlne stratégie, ktoré sa aplikovatelné v sicasnom digitalnom a hybridnom
prostredi. Umelecké smery sa nevyucuju len ako historické fenomény, ale ako zZivé metodolégie,
ktoré mozno prekladat, reinterpretovat a algoritmizovat v tvorivom vyskume.

Estetické a filozofické discipliny rozvijaju schopnost analytického a kritického myslenia.
Studenti sa u¢ia vnimat estetiku ako nastroj poznania, porozumenia médiu a jeho efektu, ale aj
ako rdmec na tvorbu hodnotovych sidov v komplexnom kultdrnom prostredi. Diskusia

o kategériach ako krasa, glitch, noise, imersia ¢i spektakel vedie k hlbsej reflexii vlastnej
umeleckej pozicie.

Dolezitou sucastou teoretickej vyucby je oblast, ktord skima umenie v spolocenskom
a kulturnom kontexte. Studenti sa oboznamuju so zakladmi sociolégie, kultirnej antropolégie
a kritickej tedrie, ucia sa vnimat umenie ako nastroj komunikdcie, pamati, reprezentdcie a



kulturnej intervencie. Ziroven sa diskutuje o pozicii umelca v sicasnej spolo¢nosti, vztahu
k marginalizovanym skupindm ¢i fungovani kultdrnych institicii.

Komunikac¢né a prezentacné schopnosti st rozvijané v ramci vyucby soft skills, cudzieho jazyka,
ako aj predmetov zameranych na marketing, budovanie umeleckej znacky a profesiondlne
vystupovanie. Studenti sa udia artikulovat svoje projekty, prezentovat portfélio, pisat odborné

a analytické texty a efektivne komunikovat svoje myslienky v r6znych formatoch — od umeleckej
esejistiky az po grantovu ziadost ¢i pitch kreativneho startupu.

Teoreticka vyucba tak prebieha paralelne s praktickou tvorbou a poskytuje intelektudlny ramec,
kriticka hibku a kulttrne zzemie pre umeleckd prax v oblasti vizudlneho, zvukového,
pohyblivého a interaktivneho média.

— Video

Profilacia Video v programe Umenie a umeld inteligencia poskytuje Studentom systematické

a progresivne vzdelavanie v oblasti audiovizudlnej tvorby, pricom déraz sa kladie na umelecky
experiment, interdisciplindrne myslenie a tvorivé vyuzivanie technolégii, vratane umelej
inteligencie. Od ivodnych semestrov sa studenti ucia chapat filmové a video médium ako
komplexny jazyk obrazu a zvuku, kde vyznam vznika z vizudlnej kompozicie, rytmu, svetla,
pohybu kamery a ambientného zvuku. Prostrednictvom predmetov ako Filmova tvorba, Zvukova
a strihova skladba, Video Art Lab ¢i Zaklady scenaristiky si osvojuju nielen zakladné filmarske
zrucnosti, ale aj dramaturgické a kompozi¢né stratégie, ktoré nasledne rozvijaja v autorskych
projektoch. Vyucba je zaloZena na ateliérovom modeli s dérazom na individualny pristup,
konzultacie a reflexiu tvorby.

Klucovym aspektom profilacie je integracia umelej inteligencie do celého procesu - od
preprodukcie aZ po postprodukciu. Studenti uz od prvého ro¢nika zapdjaji Al nastroje do svojej
prace, ¢i uz ide o farebnu korekciu, generovanie texttr, digitalne efekty, synchronizaciu zvuku
alebo automatickd analyzu hereckého vykonu. Tieto technolégie nevyuzivaju iba technicky, ale
ucia sa ich vnimat ako sucast vytvarného a ideového vyjadrenia, ¢im vznikaja hybridné formy
medzi filmom, videom, animdciou a datovou vizualitou. Sticastou vyucby je aj diskusia

o autorskom pristupe, etike a estetikach digitalnej tvorby, pricom Al nie je len nastrojom, ale aj
témou samotného umeleckého vyskumu.

V pokrocilych semestroch $tudenti pracuju na vacsich autorskych vystupoch, ktoré integruju
komplexnu pracu s kamerou, zvukom, narativom a postprodukénymi technikami. Video Art LAB
v druhom a trefom ro¢niku sa stdva miestom intenzivneho testovania a realizicie filmovych
projektov, ¢asto aj v kolaboracii s inymi profildciami. Studenti sa tak stavaji tvorcami, ktori
dokazu reflektovat aktudlne umelecké a spolocenské vyzvy prostrednictvom audiovizudlneho
jazyka, pri¢om ich vystupy su technicky vyspelé, vizudlne inovativne a ideovo presvedcivé.
Profilacia video ich pripravuje nielen na dalsie stadium ¢i profesionalnu filmovu prax, ale aj na
experimentalne umelecké pésobenie v priestore galérii, XR médii ¢i digitalnych platforiem
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— Grafika

Profilacia Grafika v studijnom programe Umenie a umeld inteligencia poskytuje studentom
komplexné vzdelanie v oblasti vizuilnej komunikacie, experimentalneho grafického umenia
a interdisciplinarnych pristupov, pri¢om zasadne rozvija aj schopnosti kreativne pracovat

s nastrojmi umelej inteligencie. Vyucba spdja tradi¢né remeselné techniky s pokrocilymi
digitalnymi a algoritmickymi postupmi, ¢im vznika dynamické prostredie, v ktorom sa obraz
chape nielen ako vytvarny prejav, ale aj ako datovy, konceptualny a systémovy objekt.

Uz od prvého rocnika sa studenti venuju vrstveniu médii, digitalizacii vystupov a ich priprave
pre remix, hybridizaciu alebo Al spracovanie. Rozvijaju cit pre materidl, textiru, farbu,
kompoziciu, ale zaroven sa uc¢ia vnimat obraz ako otvoreny systém, ktory mozno menit,
generovat a reinterpretovat. V predmetoch ako Graphic Art Lab, Digitdlne grafické techniky,
Analégové grafické techniky ¢i Zaklady vizualnej komunikdcie sa kombinuje vytvarna citlivost

s technologickou reflexiou a interdisciplindrnou otvorenostou.

Osobitny déraz sa kladie na vyuzitie umelej inteligencie v grafickej tvorbe. Studenti sa ucia
pracovat s nastrojmi ako text-to-image generatory, style transfer, inpainting, algoritmické
vizualizacie ¢i generativny dizajn. Al je vnimana nie ako nahrada, ale ako partner v tvorbe -
systém, ktory mozno ovplyvnit, esteticky formulovat a zaclenit do autorského vyrazu.

V pokrocilejsich fazach studia sa studenti venuju aj programovaniu, vizualizacii dat a tvorbe
interaktivnych grafickych systémov.

Profilacia zaroven rozvija aj schopnost grafickej artikulacie v spolo¢enskom a verejnom
priestore. Studenti tvoria funkéné vizudlne systémy, typografické série, publikacie, plagaty, UI
dizajn, ale aj vytvarné eseje a experimentdlne vystupy. Dolezitou sucastou je reflexia — ako
vizudlne rozhodnutia ovplyviuju Citatela, ako sa obraz sprava v r6znych médiach, a aké
kultirne, historické alebo technologické kontexty so sebou nesie.

Vysledkom $tudia v profilacii grafika je schopnost navrhovat a realizovat autorské vizualne
projekty, ktoré sii technicky precizne, vytvarne originalne a koncepéne ukotvené. Studenti st
pripraveni posobit v oblasti dizajnu, novych médii, vizudlneho umenia aj kreativneho vyskumu,
pricom disponuju nastrojmi a myslenim potrebnym pre sticasnu digitalnu éru.

— Hudba

Profilacia Hudba v Studijnom programe Umenie a umeld inteligencia ponika studentom vynimocne

Siroké a hlboké vzdelanie v oblasti sicasnej hudobnej tvorby, ktoré prepdja hudobnu estetiku,
technologické inovacie a umelecky vyskum. V centre vyucby stoji chapanie hudby ako
dynamického systému - nie len zvukového, ale aj konceptudlneho, interaktivneho,

multimodalneho a priestorového média. Program kladie déraz na tvorbu hudby, ktora prekracuje

tradi¢né formy a vyuziva potencial umelej inteligencie, algoritmov, priestorového audia
a senzorickych vstupov.
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Studenti sa uz od prvych semestrov venuji ziakladom kompozicie, rozpoznavaniu truktiir,
zanrov a vyvojovych foriem, pricom déraz sa kladie na analytické aj experimentdlne myslenie.
Ucia sa vnimat hudbu v kontexte hybridnej kultdry a chapat ju ako otvoreny systém, ktory je
sucastou $irsieho multimedidlneho alebo spolocenského prostredia. Postupne prechidzaji cez
elektroakusticku tvorbu, remixovanie, syntézu zvuku a digitalne nastroje az po pokrocilé formy
generativnej a adaptivnej hudby.

Umela inteligencia hra v tejto profilacii zasadnu rolu - Studenti vyuzivaju strojové ucenie na
generovanie hudobnych foriem, zivy kéd (live coding) a algoritmy na adaptivne ¢i reaktivne
systémy. Al nie je len doplnkom, ale prirodzenou sicastou tvorivého procesu - pristup k nej je
konceptudlny aj prakticky, s dérazom na estetiku, etiku a autorské rozhodnutia.

V ateliérovo-laboratérnych predmetoch typu MusicArt Lab Studenti rozvijaji zru¢nosti v oblasti
binauralneho a priestorového zvuku, hybridnej kompozicie, zvukového dizajnu a tvorby
interaktivnych multimedialnych instalacii. Prepojenie so senzorikou, vizualizaciou, datovou
sonifikaciou a XR technolégiami umoznuje vznik vynimocne komplexnych projektov, ktoré sa
pohybuji medzi hudbou, zvukovym umenim a digitalnymi performanciami. Délezitou sicastou
je aj schopnost konceptualizovat a kriticky reflektovat svoju tvorbu — vo forme eseji, projektovej
dokumentacie a verejnej prezentdcie.

Profilacia pripravuje studentov na pésobenie v sticasnom hudobnom, multimedialnom

. . v 7 . 7 v ) . ) . )
a technologickom priestore, kde sa o¢akava nielen remeselna zruc¢nost, ale aj schopnost viest
vyskum, komunikovat naprie¢ disciplinami a uvazovat o zvuku ako vyraze sicasného sveta.
Absolventi profilacie Hudba su pripraveni na umelecké aj vyvojové vyzvy — v oblasti
experimentalnej kompozicie, interaktivneho umenia, digitalnej kulttry ¢i zvukového dizajnu pre
VR, hry, filmy a instalacie.

— Digitalne a interaktivne média

Profilacia Digitdlne a interaktivne médid v studijnom programe Umenie a umeld inteligencia ponika
studentom systematické vzdelanie v oblasti tvorby interaktivneho digitilneho umenia,
programovania, umelej inteligencie, herného a generativneho dizajnu. Vychadza z predpokladu,
ze digitalne prostredia, technolégie a algoritmy nie st len nastrojmi, ale aj médiami umeleckého
vyrazu a vyskumu. Profilacia integruje estetické, filozofické a technické pristupy a pripravuje
studentov na umelecké i vyvojové vystupy v oblasti multimédii, XR, videomappingu, gamifikicie

¢i vizualizacie dat.

Uz v prvom ro¢niku Studenti pracuju s principmi interaktivity, dizajnu uzivatelského rozhrania,
generativneho obrazu a zakladmi algoritmizacie. Naucia sa promptovanie, pouzivanie
jazykovych a obrazovych modelov, ako aj rozpoznavat vytvarné a dramaturgické aspekty XR

a multimedialnych diel. V dalsich semestroch sa ucia prepdjat senzoriku, mikrokontroléry,
datové vstupy, fyzicky priestor a digitalne médium, pricom vyuzivaju vizualne programovanie,
machine learning, neurénové siete a real-time vizualizacie.
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Umela inteligencia sa v profilacii uplatituje ako aktivny komponent umeleckej tvorby — nie ako
nahrada tvorcu, ale ako jeho rozsirenie. Al nie je len ndstroj na produkciu vystupov, ale aj
prostredie, v ktorom $tudenti reflektuju autorské otazky, etické dilemy a kultirne désledky
technologickej tvorby. Téma Al prechadza naprie¢ viacerymi predmetmi — od Uvodu do AT

a prompt designu, cez Al aplikdcie vo vybranych oblastiach az po Generativny a interaktivny dizajn ¢i
Digital Interactive Lab. V tychto predmetoch sa Studenti ucia nielen generovat multimodalne
vystupy (obraz, text, hlas, zvuk), ale aj ich dramaturgicky, filozoficky a vizualne komponovat.

Charakteristickym znakom profilacie je orienticia na vyskum a experiment — Studenti vyvijaju
vlastné projekty, ¢asto na hranici umeleckej instaldcie, performancie a interaktivneho systému.
Vyuzivaju najmodernejsie softvérové a hardvérové ndstroje, casto aj open source technoldgie,
pricom kazdy vystup vznika v interakcii medzi médiom, divikom a prostredim. Délezitou
sucastou profilacie je aj prienik do herného umenia (GameArt), priestorovych projekcii
(Videomapping), a XR (rozsirend a virtudlna realita), kde sa experimentuje s formou, telom,
datami a percepciou.

Profilacia pripravuje Studentov na samostatnt umelecku tvorbu v oblasti interaktivnych médii,
ale aj na profesiondlnu prax v oblasti digitalneho dizajnu, vyvoja softvérovych aplikacii,
kultirneho inzinierstva a technologicky orientovaného umenia. Absolventi profilacie Digitalne
a interaktivne média su schopni prepdjat umelecké myslenie s technologickou inovaciou a
reflektovat digitalnu kultiru ako zlozity, dynamicky a spolo¢ensky vyznamny priestor tvorby.

— Rozsirujuce a timové predmety

Rozsirujice a timové predmety v programe Umenie a umeld inteligencia predstavuju flexibilndg,
otvorendu a rozvojovo orientovanu zlozku studia, ktord umoziuje studentom nad ramec
profilovych LABov rozvijat svoje individudlne zameranie, nadobudat nové technické

a koncep¢né zrucnosti a aplikovat doterajsie poznatky v redlnom alebo simulovanom prostredi.
Tato cast kurikula je zaroven miestom interdisciplindrneho stretu, experimentovania a
profesiondlnej profilacie, kde studenti prepdajaju vlastné umelecké stratégie s vyzvami sicasného
technologického a kultirneho priestoru.

Timové predmety, predovsetkym Timovy projekt a Time Management I. a II., vytvaraju priestor pre
intenzivnu kolaboraciu medzi Studentmi vsetkych profilacii. Vyucba prebieha v modeloch
realnych umeleckych produkcii — Studenti pracuju na spolo¢nom diele, planujy, testuja,
prototypujud a prezentuju vystupy, pricom si osvojuju projektovy manazment, iterativne
vyvojové cykly a dynamiku tvorivej timovej prace. Vyucba je prepojend s predmetmi ako Timovd
dynamika, Riesenie konfliktov, Marketing a branding pre umelcov, o umoznuje formovat projektovo
orientovanych umelcov schopnych komunikovat, viest a profesionalne reprezentovat svoj
vystup.

Rozgirujtice predmety ako Externé workshopy alebo Uéast na festivale, vystave ¢i podujati umoziuji
studentom vstup do profesiondlneho prostredia a nadviazanie kontaktov s odbornou scénou.
Tieto skusenosti podporuja sebareflexiu, sebaprezentaciu a schopnost zapojit sa do verejného
umeleckého diskurzu. Vystupy z tychto aktivit su ¢asto jedinec¢né, interdisciplindrne a tematicky
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otvorené, pri¢om $tudenti nadobudaju schopnost planovat, prezentovat a reflektovat vlastnu
tvorbu v profesionalnom kontexte.

Zvlastne miesto medzi rozsirujicimi predmetmi zaujimaju tie, ktoré sa zameriavajui na Al,
generativne technolégie a multimodalne vystupy — ako napriklad Uvod do umelej inteligencie

a prompt design, ¢i Al aplikdcie vo vybranych oblastiach. Tieto kurzy poskytuji studentom technickud
aj filozoficku bazu na pracu s Al, hlasovou syntézou, video-generaciou a generativnym dizajnom.
Studenti si osvojuju pracu s nastrojmi ako Runway, Sora, Suno, ElevenLabs ¢ ChatGPT, pri¢om
sa kladie d6raz na autorsky vyber, kritickd pracu s vystupmi a rovnovahu medzi strojovym
generovanim a ludskym vytvarnym rozhodnutim.

Celkovo tieto predmety umoznuju Studentom rozsirit svoje poznatky v $pecifickych oblastiach,
nadviazat kontakt s redlnym svetom umenia a kultdrneho priemyslu, rozvijat projektové,
komunikaéné a podnikatelské zru¢nosti a pripravit sa na r6znorodé profesijné cesty — od
nezavislej umeleckej praxe, cez interdisciplinarny vyskum az po pésobenie v digitdlnom
priemysle ¢i vlastné podnikanie.

— Prax

Prax v $tudijnom programe Umenie a umeld inteligencia predstavuje kltuc¢ovu profesijnd a
aplika¢nu fazu studia, ktora umoznuje Studentom overit si svoje znalosti, zru¢nosti a postoje
v redlnom kontexte umeleckej, kultirnej alebo technologickej praxe. V sulade s profesijne
orientovanym charakterom programu je polro¢na odborna prax v 4. ro¢niku zimného semestra
povinna. Studenti ju mézu absolvovat v kultirnych a kreativnych instittciach na Slovensku,

v zahranici alebo v simula¢nom centre skoly, ktoré simuluje podmienky profesionalneho
prostredia.

Prax je navrhnuta tak, aby podporovala prechod medzi akademickym a profesiondlnym svetom.
Studenti sa stavaju sucastou redlnych timov, zapajaji sa do projektov, komunikuji s klientmi

a kolegami, riesia konkrétne zadania a participuja na tvorivych aj technickych procesoch. Miesta
vykonu praxe s réznorodé — od galérii, dizajnérskych a medialnych studii, festivalov, hernych
studii, vyvojarskych timov az po umelecké rezidencie a nezavislé iniciativy. Kazdy student ma
prideleného mentora z hostitelskej organizacie a akademického supervizora, ktori dohliadaju

na kvalitu procesu a vystupov.

Sucastou praxe je aktivne vedenie dokumentdcie, tvorba zdverec¢nej spravy a tvorba portfélia,
ktoré reflektuje ziskané skisenosti, vyzvy a rieSenia, ako aj prepojenie praxe s predchadzajicim
stadiom. Prax tak slazi nielen ako priestor ucenia, ale aj ako reflexivne médium, v ktorom
student konfrontuje svoju umeleckd identitu so svetom prace, produkcie a kultiirnej reality.
Doraz sa kladie na sebareflexiu, adaptabilitu, samostatnost, kritické myslenie a schopnost
aplikovat nadobudnuté vystupy vzdelavania v r6znorodom profesiondlnom prostredi.

Absolvovanie praxe vyrazne posiliiuje profesijny profil Studenta, otvara moznosti dalsej
spoluprace a tvorby a poskytuje podklady pre zavere¢ny bakalarsky projekt. Zaroven prispieva
k orientacii v kultirnom a kreativnom priemysle, uci studentov planovat kariéru, vyhodnocovat
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prilezitosti a aktivne sa zapajat do kulturnej ekoldgie ako jej tvorivi, vzdelani a zodpovedni
ucastnici.

Transverzalne moZnosti a potencialy presahov medzi oblastami

Studijny program poskytuje transverzalne moznosti a potencidly presahov pre §tudentov
ukotvenych primarne v jednej profilacii. Student si voli predmety tak, aby oscilovali okolo jeho
hlavnej oblasti (piliera) a boli v sulade s jeho osobnym talentovym profilom, motivaciou

a synergicky posobili na jeho rozvoj.

Dizajn studijného programu, jeho obsah, struktira predmetov v kombindcii s prostredim
akadémie umeni a jej fakualt (Vnutorny systém kvality a ststava Studijnych vnitornych
predpisov) vytvara podmienky pre aktudlny, osobny, profilovo flexibilny a kontextovo
uvedomely rozvoj Studenta, ktory:

e nerozvija svoju odbornost izolovane, ale v kontakte s ostatnymi doménami,

e rozsiruje svoje poznanie o nové formy vyjadrenia, média a technolégie,

e azaroven buduje vlastnu autorsku identitu na zaklade vedomého vyberu a prepojenia
poznatkov a skisenosti.

Takto nastavena struktura vyucby v $tudijnom programe umoznuje studentom vytvorit si
unikatne, hybridné a zaroven odborne ukotvené portfélio zru¢nosti, vedomosti a vystupov, ktoré
zodpoveda ich umeleckému smerovaniu, vyskumnému zaujmu a profesijnym ambiciam v ramci
kultarneho a kreativneho priemyslu.

Priklady transverzalnych moZznosti:

Vychodiskovy bod Hudba

Pre $tudenta, ktorého vychodiskom je doména (oblast) hudby, existuje viacero oscilacii
a presahov smerom k inym umeleckym a technologickym oblastiam, ktoré st konstruktivne,
vyskumne podnetné a umelecky vyvojové. Hudba ma vysoky transmodalny potencidl, pretoze:

e pdsobi casovo, priestorovo aj telesne,
e je programovatelnd aj performativna,
e moze byt adresovand ako systém, signdl, emdcia, struktura aj prostredie.

Student ukotveny v hudbe méze oscilovat takmer do kazdej oblasti:
e do vizudlneho a priestorového umenia,
o do interaktivneho digitilneho prostredia,
e do experimentalneho filmu,

1. Hudba - Zvukovy dizajn a priestorova praca

o Presah: tvorba immersivnych zvukovych priestorov pre instalacie, vided, hry, VR/XR
prostredia
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e Potencial: prechod od linearnej kompozicie k situovanému zvuku,
binaurdlnemu/ambisonickému priestoru, soundscape alebo reagujucemu systému (napr.
pomocou senzorov, dat, pohybu)

2. Hudba - Interaktivne umenie a algoritmicka kompozicia

e DPresah: vyuzitie programovania, Al a generativnych systémov v tvorbe adaptivnej hudby
o Potencial: vytvaranie nelinedrnych, reagujicich, zdielanych a samoorganizujicich
sa kompozi¢nych struktir

3. Hudba - Vizualizacia a performancia dat

e Presah: premena zvuku na obraz (sonifikicia/vizualizacia), performativne formy
o Potencial: spolupraca na audiovizualnych dielach, V] performance, interaktivnych
vizudloch riadenych zvukom

4. Hudba - Videoprodukcia a experimentalny film

e Presah: vytvaranie hudobnych struktir ako narativneho zakladu videa
o Potencial: audiovizudlna syntéza, klipova kultura, synestézia, experimentalny dokument
alebo videoart s vyraznou hudobnou dramaturgiou

5. Hudba - Graficky dizajn a typografia

e Presah: skimanie vizudlneho prepisu hudby a rytmu, notacia, partitiry, pohyb typografie v
zvukovych rytmoch

e DPotencial: tvorba grafickych systémov riadenych hudbou, generativne notacie, interaktivne
publikacie

6. Hudba » Vyskumné umenie a spolocenské aplikacie

e Presah: hudba ako médium pre datovy vyskum, sonifikdciu spolocenskych fenoménov,
environmentalnu reflexiu

e Priklady: sonifikacia klimatickych dat, spoloc¢enskych emécii, Al systémov

o Potencial: angazovana a zodpovedna tvorba s presahom do umeleckého vyskumu,
edukacie a intervencie

Vychodiskovy bod Grafika

Student ukotveny v grafike ma v kontexte programu Umenie a umeld inteligencia vynimo&nt
moznost oscilovat naprie¢ vizudlnymi, priestorovymi, interaktivnymi aj zvukovymi formami.
Grafika tu nesluzi iba ako "povrch’, ale ako $truktura, jazyk, systém, rozhranie aj sposob
myslenia. Grafika v postdigitalnom a postmedialnom kontexte neznamena len dizajn formy, ale:

e vizudlne struktirovanie komplexnych obsahov,

o preklad medzi médiami,

e praca so systémami, datami a algoritmami,

e moznost zapdjat sa do XR, zvuku, videa, vyskumu aj performativnych foriem.
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Tu su klucové smerové presahy a oscilacie grafického Studenta:

1. Grafika - Digitalne interaktivne média a Ul dizajn
e Presah: prechod od statickej kompozicie k interakeii, animdcii, pohybu a reakcii
o Potencial: dizajn pouzivatelského rozhrania, interaktivnych publikdcii, XR priestorov,
webovych aplikacii

2. Grafika > Generativne a algoritmické vizualizacie
e Presah: od ruky ku kédu, od kompozicie ku systému
o Potencidl: tvorba generativnych obrazov, typografii, vzorcov, struktur podla
algoritmickych pravidiel

o Priklady: dynamicka typografia, vizualizacia hudby, datova grafika, Al-generované vizualy

3. Grafika - Animadcia, pohyb a video
o DPresah: staticka grafika prechadza do casového priestoru
o DPotencial: tvorba grafickych sekvencii, pohybovej typografie, intro sekvenci,
experimentalneho videa

4. Grafika » Hudba a zvuk
e DPresah: od vizudlneho rytmu k skuto¢nému rytmu, struktire a zvuku
e DPotencial: vizualizacia hudby, dizajn sonifikacnych struktar, VJ/VEX performancie

5. Grafika > Priestor a svetlo
e Presah: od formatu ku scéne, instalacii a svetelnému prostrediu
o Potencial: dizajn pre projekcie, videomapping, svetelné rozhrania, ambientny dizajn
e Prienik: s ateliérovym svietenim, DMX/ArcNet systémami, XR vizualitou

6. Grafika - Kritické, teoretické a vyskumné uvazovanie
e Presah: od tvorby obrazu ku kritickému ¢itaniu vizudlnych kédov
e Potencial: vyskum vizuality, identit, médii, algoritmov, dekédovanie dizajnu
o Vystupy: umelecky vyskum, dizajn ako intervencia, data storytelling

7. Grafika - Tla¢, publikovanie a typografia ako vyskum
e Presah: od tlace ku editorstvu, knihdrstvu, samizdatu, interaktivnym publikdcidm
o Potencial: vlastné publikicie, generativna typografia, Al-typografické systémy, dizajn ako
dokument

Vychodiskovy bod Video

Oscilacie a potencidly pre studenta ukotveného vo videu. V ramci programu Umenie a umeld
inteligencia ma video silné spojenie s obrazom, ¢asom, pohybom, zvukom, priestorom aj
narativom — a preto umoznuje bohaté a prirodzené presahy do dalsich umeleckych

a technologickych oblasti. Student ukotveny vo videu ma silnii poziciu ako "spaja¢” médi

a formatov - jeho prax je:

e vizudlna, zvukova, ¢asova aj narativna,
e kompozi¢na aj dramaturgicka,
e technicka aj poeticka.

17



Jeho oscildcie m6zu smerovat:

e kobrazu (grafika, Al, dizajn),

e kzvuku (dramaturgia, remix, sonifikicia),

o kpriestoru (XR, instaldcia, mapping),

o kinteraktivite (nelinedrnost, vyber, divak ako spoluautor),

e alebo k vyskumu a reflexii (videodokument, experimentalna esej, umelecky vyskum).

1. Video - Grafika, typografia a motion design

e DPresah: od obrazovej kompozicie k grafickému pohybu, dynamickému pismu a vizudlnym
efektom
e Potencial: titulkové sekvencie, klipova estetika, vizudlna identita pre video obsah

2. Video » Zvuk a hudobna dramaturgia

e Presah: od vizudlneho rytmu k komplexnej audiovizualnej kompozicii
e DPotencial: praca s sound designom, ambientnym zvukom, hudobnou struktdrou, ktora
formuje obraz

e Prienik: s hudbou, elektroakustikou, remixovanim, priestorovym zvukom
3. Video - Interaktivne a digitalne média

e Presah: z linedrneho narativu do interaktivneho priestoru, kde divak rozhoduje

e Potencial: XR video, nelinedrne rozpravanie, video ako rozhranie, interaktivna instalacia
4. Video - Generativna vizualita a Al syntéza

e Presah: zo zdznamu a strihu do systémovo generovaného obrazu

o DPotencial: vyuzitie Al pre tvorbu, remix, tpravu alebo generovanie pohyblivého obrazu

5. Video - Svetlo, scénografia a instalacia

e Presah: zo sledovania obrazov k priestorovej projekcii, videomappingu a ambientnej
instalacii
e Potencial: tvorba projekcii pre performancie, vystavy, XR priestory

6. Video -» Umelecky vyskum a dokument

e Presah: od tvorby k reflexii, pozorovaniu a vypovedi
o Potencial: video ako sonda, vyskumny néstroj, experimentalna dokumentacia
o Formy: esejistické video, umelecky vyskum cez obraz, archivy, pamat, kolektivne vypovede

7. Video - Performance a hybridné formy

e Presah: od média k Zivému obrazu, participacii a telesnosti
e Potencial: video ako zivy prvok performancie, feedback slucky, kamery na scéne
e Prienik: s telom, hlasom, senzorickymi vstupmi, experimentalnym divadlom
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Vychodiskovy bod Digitalne a intraktivne média

Student ukotveny v oblasti digitalnych a interaktivnych médii sa pohybuje na priese¢niku
technolégii, dizajnu, umenia, hry a participacie. Tato pozicia je mimoriadne dynamicka, pretoze
digitalne média st vzdy v pohybe - a interaktivita vnasa do tvorby ¢as, telo, rozhodovanie a
vztahy. Student ukotveny v digitalnych a interaktivnych médiach ma:

 technologicku vybavu,

e kultirnu citlivost,

o siroké spektrum moznosti prepojenia so vSetkymi ostatnymi formami (video, zvuk, grafika,
vyskum, instalacia).

Jeho profil sa méze rozvinut do podoby:

o interaktivneho dizajnéra (UX, rozhrania, pouzitelnost),

o medidlneho dramaturga (pre vystavy, XR, online formaty),

o umelecko-technologického vyvojara (autorské softvéry, systémy),
o kritického vyskumnika technolégii,

e alebo transdisciplindrneho performer-programatora.

Student ma $iroké spektrum potencidlnych oscilacii, ktoré prepajaji estetiku, zazitok, obraz,
zvuk aj priestor.
1. Digitalne média - Video a pohyblivy obraz
e Presah: z interaktivneho priestoru do linearnej alebo hybridnej audiovizualnej dramaturgie
o DPotencial: vytvaranie XR video prostredi, interaktivneho videa, Al videa, video-mappingu
2. Digitalne média - Hudba a zvukova interaktivita

e Presah: od vizudlneho k reaktivnemu zvuku, generativnej hudbe, sonifikacii
e Potencial: tvorba interaktivnych zvukovych priestorov, senzoricky riadenej hudby, Zivych
AV performancii

3. Digitalne média - Grafika, vizualizacia, rozhranie

e Presah: z interakcie k vizudlnemu systému, UX/UI dizajnu, datovej vizualizacii
e Potencial: tvorba vizudlnych jazykov a grafickych rozhrani pre interaktivne instalacie,
aplikdcie, generativne systémy
4. Digitalne média - Performance, telo a zmysly

o Presah: od pouzivatela k performerovi
e DPotencial: telo ako vstup (pohyb, gesta, hlas) - vystupom je obraz, zvuk, zmena prostredia
e Prienik: s interaktivnym divadlom, performanciou, senzorickym umenim, participaciou

5. Digitalne média -» Umelecky vyskum, kritika technolégie

e Presah: od nastroja k témam ako sledovanie, datové etiky, manipulacia, zazitok, kontrola
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o Potencial: tvorba kritickych instalacii, intervencii, data art, vyskumnych diel
e Priklady: Glitch art, surveillance art, AI critique

6. Digitalne média - Hra, narativ a interaktivne fikcie

e DPresah: zo systému k interaktivnemu pribehu, gamifikacii
o Potencial: autorské hry, interaktivne pribehy, XR naracie, prostredia s vyberom

7. Digitdlne média - Al a adaptivne systémy

o DPresah: od interakcie ku kognitivnej adaptacii
o Potencidl: umenie, ktoré pozoruje pouzivatela, reaguje, uci sa; Al generuje obsah na mieru

Profil absolventa bakalarskeho programu Umenie a umela inteligencia

Absolvent bakalarskeho programu Umenie a umeld inteligencia je tvoriva, interdisciplinarne
orientovana osobnost schopnd samostatne pdsobit v oblasti sti¢asného umenia, digitalne;
kultiry a technologického vyskumu. Vdaka unikatnej struktuare studia, ktord prepaja umelecké
discipliny s digitalnymi technol6giami a poznatkami z oblasti umelej inteligencie, rozvija
schopnost navrhovat a realizovat diela s vysokou mierou autorskej originality, estetickej kvality
a spolocenskej relevancie.

Student pocas 3tyroch rokov nadobuida odborny profil v jednej zo styroch $pecializacii — Video,
Hudba, Grafika alebo Digitdlne a interaktivne médid — ktoré predstavuju zakladnu vyukovi
vertikalu. Zaroven sa pohybuje v interdisciplindrnom prostredi LABov, timovych projektov,
workshopov, simula¢nych a redlnych praxi, ktoré mu umoznuji budovat schopnosti v
spolupraci, vyskume, technickej realizacii, kritickej reflexii a profesionalnej prezentacii. Rozsah
odbornych vedomosti sa priamo odvija od zvolenej profilicie, no vdaka systému volitelnych

a rozsirujucich predmetov si student méze budovat vlastny odborny profil aj prostrednictvom
predmetov z inych nez dominantnych oblasti.

Absolvent disponuje vedomostami z oblasti algoritmického myslenia, zakladov programovania,
prace s mikrokontrolérmi, senzorikou, digitalnym zvukom, XR, generativnhym dizajnom,
audioviziou a multimodalnymi vystupmi. Ovlada pracu s nastrojmi umelej inteligencie — od
textovych modelov cez obrazové generatory az po nastroje pre hudbu, video ¢i interaktivne
prostredia — priCom tieto nastroje aplikuje tvorivo, kriticky a zodpovedne v salade s etickymi,
estetickymi a spoloc¢enskymi aspektmi tvorby.

Absolvent je pripraveny profesiondlne komunikovat a prezentovat svoju tvorbu v réznych
formatoch a kontextoch - ¢i uz ide o vystavny priestor, digitalnu platformu, kultirne podujatie,
grantovy program alebo startupovy ekosystém. Ma skasenost s grantovym pisanim, kultirnym
manazmentom, timovou pracou a rozvojom vlastného umeleckého portfélia. Vdaka jazykovej
priprave, digitadlnym zruc¢nostiam a praktickym vystupom je pripraveny na vstup do profesijného
prostredia aj na pokracovanie v magisterskom stidiu doma i v zahranici.
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Odborné vedomosti a kompetencie

Absolvent disponuje siborom odbornych vedomosti a kompetencii, ktoré sa formuju na zaklade
kombinacie $pecializovaného a interdisciplinarneho pristupu:

1. Umelecké a tvorivé kompetencie
Schopnost samostatne navrhovat, realizovat a reflektovat vizudlne, zvukové,
audiovizualne, performativne a interaktivne diela. Tieto vystupy st ukotvené v sticasnej
kultarnej, estetickej a spolocenskej reflexii, pricom médium nie je len nastrojom, ale aj
obsahom tvorby.

2. Technické a technologické kompetencie
Znalost a ovladanie digitalnych nastrojov, prace s Al, senzorikou, XR technolégiami,
generativnym dizajnom a multimedidlnymi systémami. Absolvent je schopny tvorit
interaktivne aplikacie, generativne vizualy, zvukové systémy aj digitdlne instalacie.

3. Projektové a komunikacné kompetencie
Skusenosti s timovou spolupracou, projektovym riadenim, verejnou prezentaciou,
grantovym procesom a pitchingom. Absolvent vie svoje projekty efektivne planovat,
koordinovat a prezentovat v r6znych profesionalnych prostrediach.

4. Analytické a kritické kompetencie
Schopnost kultirnej, filozofickej a spolocenskej analyzy umeleckych javov. Absolvent vie
¢itat sucasny vizualny, zvukovy a technologicky jazyk, rozumie kontextom umeleckej
praxe a dokaze artikulovat svoju poziciu v odbornom jazyku.

5. Profesijné a adaptacné kompetencie
Pripravenost na samostatné pésobenie v réznych oblastiach kultirneho a technologického
priestoru, schopnost adaptovat sa na meniace sa technologické a spolocenské podmienky,
rozvijat vlastné zameranie a kontinudlne sa vzdelavat.

Praktické zrucnosti

Absolvent studijného programu ovlada cely cyklus umeleckej tvorby — od ideovej koncepcie, cez
technologicku realizaciu az po vystup, prezentdciu a distribiiciu. Konkrétne praktické zru¢nosti
zahfnaju:

— samostatnd tvorbu audiovizualnych, zvukovych, grafickych a interaktivnych vystupov,

— pracu s digitalnym obrazom, strihom, zvukom, XR platformami a 3D prostrediami,

— integraciu umelej inteligencie do procesu navrhu, generovania a kompozicie multimédi,

— tvorbu interaktivnych instalacii, vyuzitie senzorov, koédovania a datovych vstupov,

— rozvoj a sprava autorského portfélia, dokumentacia projektu a jeho profesionalna prezentacia,
— priprava a podavanie grantov, vedenie tvorivého timu, rozpocet a projektové riadenie.

Osobnostné kvality

Vzdelavaci proces cielene rozvija osobnostné ¢rty, ktoré si nevyhnutné pre sicasni umelecku
a kreativnu prax:

— tvorivost a origindlne myslenie — schopnost objavovat, prepajat a formulovat nové vizualne
a ideové koncepty,
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— kritickost a reflexia — ochota prijimat spatnd vazbu, pracovat s iou a formovat vlastnu
umelecku poziciu,

— otvorenost a interdisciplinarita — zaujem o iné oblasti, média a perspektivy, schopnost
spolupracovat,

— zodpovednost a etické vedomie - citlivost na spolocensky dopad tvorby, respekt k publiku
a prostrediu,

— schopnost samostatného rozvoja - iniciativa, schopnost ucit sa, nastavovat si ciele a hodnotit
ich naplianie,

— komunikacnd zdatnost - schopnost prezentovat, diskutovat, publikovat a obhajovat svoje diela
v roznych formatoch a kontextoch.

Uplatnenie absolventa bakaldrskeho programu Umenie a umela inteligencia

Absolvent studijného programu Umenie a umeld inteligencia je pripraveny na pésobenie v
dynamickom a rychlo sa vyvijajucom prostredi sii¢asného umenia, kultirneho a kreativneho
priemyslu, ako aj technologicky orientovanych oblastiach digitalnej kultary. Vdaka
interdisciplinarnej vybave, technologickej zdatnosti a umeleckému mysleniu dokaze posobit

v Sirokom spektre profesijnych kontextov uz dnes — a s vyhladom do budicnosti aj v oblastiach,
ktoré sa este len formuju.

V sucasnosti moze absolvent pdsobit ako:

— umelecky tvorca v oblasti vizudlneho, zvukového, audiovizudlneho a interaktivneho umenia,

— autor XR a medialnych instalacii, VR/AR performer, tvorca priestorovych projekcii
a videomappingu,

— digitalny dizajnér, zvukovy dizajnér, kreativny programator alebo generativny grafik,

— ¢len multidisciplinarnych umeleckych timov, vyvojovych timov v oblasti digitalnych
kultarnych produktov,

— kuratérny spolupracovnik, kultirny manazér alebo producent nezavislych projektov,

— asistent vyskumnych a vyvojovych timov v oblasti Al interakcie ¢lovek—stroj, novych médii
a dizajnu,

— lektor a facilitator v oblasti medialnej, digitalnej a umeleckej vychovy, najma v institiciach
pracujucich s mladeZou a komunitami.

V budicnosti sa otvaraju dalsie moznosti uplatnenia najma v oblastiach ako:

— tvorba a vyvoj multimodalnych vystupov s vyuzitim Al (sucast kultirnych, hernych,
vzdelavacich a vyskumnych platforiem),

— eticky dizajn a kultirne aspekty vyvoja umelej inteligencie a digitalnych nastrojov,

— umelecky vyskum v oblasti technologickej humanistiky, zvukovych stadii, XR estetiky
a datovej imagindcie,

— digitalne kuratorstvo, dramaturgia interaktivnych vystav a hybridnych umeleckych formatov,

— inovativne podnikanie — startupy v oblasti kreativneho priemyslu, tvorby digitalnych
produktov a kulttirnych sluzieb,

- medzindrodné reziden¢né programy a umelecké kolaboracie, ktoré prepdjaju umenie,
technolégie a spolo¢nost.
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Program pripravuje absolventa nielen na vstup do stc¢asného profesionalneho prostredia, ale aj
na jeho aktivné spoluvytvaranie — ako autor, spolupracovnik, vyskumnik alebo inicidtor novych
formatov, institdcii a spolocenskych reflexii. Vzhladom na flexibilna struktiru, déraz

na sebarealiziciu a digitdlnu kompetentnost je absolvent pripraveny prisposobit sa meniacemu
sa prostrediu a formovat si vlastnt, autorsky aj profesijne udrzatelnu drahu.

Vyber vhodnych uchadzacov

Studijny program Umenie a umeld inteligencia je navrhnuty pre osobnosti, ktoré maju tizbu tvorit,
prepdjat a experimentovat — bez ohladu na to, ¢i prichadzaju z oblasti umenia, technolégii,
humanitnych vied, zvuku, pisania alebo programovania. Vhodnym uchadzacom nie je ten, kto
ovlada vsetky média naraz, ale ten, kto ma zvedavost, odvahu mysliet originilne, schopnost
reflektovat sti¢asnost a motivaciu rozvijat sa v interdisciplindrnom prostredi. Program vyhladava
individualitu — osobity hlas, zdujem o sticasné vyzvy a schopnost artikulovat vlastné myslenie
tvorivym sposobom. Prijimacie konanie je preto koncipované nie ako test univerzalnosti, ale ako
citlivy a otvoreny ndstroj na identifikciu potencidlu. Jeho cielom je nielen vybrat uchiadzacov,
ale aj pomoct im zorientovat sa vo vlastnych silnych strankach a pondknut im rdmec pre dalsi
osobny a umelecky rast. Uchadzadi su vitani so vSetkymi druhmi zdzemia - ¢i uz ich najblizsim
jazykom je obraz, pohyb, zvuk, text, kod alebo koncept — podstatné je, Ze chcu vstipit

do priestoru, kde sa vSetky tieto média stretavaju a transformuji v novych podobach siacasného

umenia.

Prijimacie konanie pre bakalarsky studijny program ,Umenie a umela inteligencia“

Prijimacie konanie pre $tudijny program Umenie a umela inteligencia (UUI) je navrhnuté ako
komplexny nastroj na overenie tvorivych, technickych a koncepénych predpokladov uchadzaca
na $tadium v interdisciplinarnom umeleckom prostredi.

Ciele prijimacieho konania

e posudit tvorivy talent a potencial uchadzaca,

e identifikovat dominantnu oblast jeho zdujmu alebo schopnosti (napr. vizudlne umenie,
audiovizudlna tvorba, zvuk, koncept, programovanie, pisanie),

e overit schopnost uvazovat tvorivo a experimentalne,

e umoznit uchiddzacovi prejavit osobity autorsky pristup bez poziadavky na technicku
dokonalost,

e poskytnit pedagégom studijného programu prvé data o individualnom profile uchadzaca
a moznom vhodnom ukotveni v hlavnych oblastiach grafiky, videa, digitalnych
interaktivnych médii a hudby.

Umenie a umela inteligencia je interdisciplinarny program a preto sa nevyzaduje, aby uchadzac
preukazal vyrovnané zruc¢nosti vo vsetkych oblastiach. Prave naopak — program podporuje
individudlnu profilaciu a ocakava sa, Ze student bude mat ukotvenie v jednej dominantnej
oblasti, z ktorej moze oscilovat do dalsich disciplin podla vlastnych preferencii, vyvoja

a spoluprac v ramci ateliérového a projektového studia.
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Prijimacia skidska nie je skuskou univerzalnosti, ale originalnosti.

Kazdy uchddza¢ ma moznost prejavit sa v oblasti, ktord mu je najblizsia - ¢i uz je to obraz,
pohyb, zvuk, text alebo koncept. Ostatné oblasti mdze pocas studia objavovat, prepajat alebo
si k nim budovat vztah podla vlastného tempa.

Prijimacia skuska je preto koncipovana nielen ako vyberové, ale aj orienta¢né hodnotenie, ktoré
sluzi aj ako vychodisko pre neskorsie nastavenie tvorivej trajektérie v rdmci studia.

1. Portfélio a doterajsia tvorba (max. 30 bodov)

Ucel:

Posudit doterajsiu tvoriva ¢innost uchadzaca a identifikovat jeho preferovany vyrazovy jazyk — ¢i
uz ide o vizudlne, zvukové, digitalne alebo konceptudlne formy. Portfélio nie je hodnotené

len na zaklade technickej vyspelosti, ale najma na zaklade originality, tvorivého pristupu
a schopnosti premyslat v suvislostiach.

Uchadza¢ moze prezentovat najma:

o kresby, ilustracie, generativne obrazy

« digitalne alebo analégové fotografie

o vided, kratke filmy, animdcie

e experimenty s programovanim alebo interaktivnym médiom
e zvukové nahravky, hudobné kompozicie

o pisomné texty alebo navrhy umeleckych projektov

Zohladnuje sa, v ¢om je uchddzac najsilnejsi a aky potencidl ma jeho pristup rozvijat sa v rdmci
programu.

2. Individudlna tvoriva video tloha (max. 40 bodov)

Ucel:
Overit schopnost uchadzaca pracovat s témou a formou, ktord kombinuje obraz, ¢as, priestor
a myslienku.

Zadanie:

Uchadzac¢ vytvori audiovizudlne alebo vizudlne dielo na spoloc¢ensku alebo environmentalnu
tému. Moéze pracovat s videozaznamom, fotografiou, animdciou, performativnym gestom,
digitalnym obrazom ¢i inym hybridnym pristupom.

Hodnoti sa najma:

e tvorivy koncept
e spdsob vyjadrenia zvolenej témy
e schopnost komunikovat ideu cez obraz
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Uchadzac¢ nemusi disponovat pokrocilou technolégiou — délezita je myslienka, tvorivé
uvazovanie a sposob, akym dokaze pracovat s dostupnymi prostriedkami.

3. Uloha na ekologicki alebo sociologicki akustiku — Dynamicka zvukova skladba (max. 30
bodov)

Ucel:
Opverit, ako uchadzac vnima zvuk ako tvorivy ndstroj a ako dokaze vyuzit prostredie (mesto,
priroda, spolo¢nost) ako zvukovy material.

Uchadzac si vyberie pristup, ktory mu najviac vyhovuje:

e nahravka zvukov z konkrétneho priestoru
o digitalne spracovanie dat do zvuku (sonifikdcia)
e hudobna tvorba

e autorska zvukova kolaz

Vysledna nahravka moéze byt jednoducha - aj z mobilu. Hodnoti sa:

e narativny alebo emocionalny charakter skladby
e schopnost poc¢uvat a komponovat z toho, ¢o je okolo nas
e odvaha skasat nové pristupy, nie zvukova "Cistota”

4. Individualna tvoriva uloha - Koncepcné interdisciplindrne myslenie (max. 30 bodov)

Ucel:
Zistit, ako uchadzac premysla nad umenim ako reakciou na svet, a ako vie navrhnut projekt,
ktory kombinuje rozne oblasti — umenie, technoldgie, spolo¢nost.

Uchdadza¢ navrhne projekt, ktory nemusi byt zrealizovany. Nejde o jeho zru¢nosti ale o jeho
konceptudlne uvazovanie. Méze ist o:

 navrh digitalnej instalacie

e aplikiciu s umeleckym alebo komunitnym tcéelom

e intervenciu do verejného priestoru
e zaznam o tom, ako by vyzeralo hypotetické dielo

Dolezité je:
e ako uchadzac uvazuje
o ¢ima zmysel pre stuvislosti
e (isaneboji experimentovat v ramci svojej komfortnej zény
5. Uloha na kreativne pisanie — “Posthumanna spolo¢nost” (max. 30 bodov)
Ucel:
Preskimat schopnost uchadzaca pracovat s textom, imaginaciou a filozofickymi otazkami.
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Forma:

o kratka esej

literarny namet
fiktivny pribeh z budicnosti

Nejde o literarne majstrovstvo, ale o schopnost uchddzaca rozmyslat o svete, kde sa menia

hranice medzi ¢lovekom, prirodou a technolégiou.

6. Pohovor a analyticka reflexia (max. 30 bodov)

Ucel:

Ziskat prehlad o tom, kto uchddzac je, ako uvazuje, o ho zaujima a ¢o hlada v umeni.

Komisia sleduje:

schopnost uchadzaca rozpravat o sebe a svojej tvorbe
uroven motivacie a orientacie v témach programu
analytické myslenie, schopnost prepdjat veci medzi odbormi

Nejde o vedomostny pohovor, ale o otvoreny rozhovor o tvorbe a svete. Cielom je podporit

uchddzaca, nie ho ,preskasat”.

Systém holistického vyhodnocovania uchadzacov

1. Individuadlny hodnotiaci profil uchadzaca

Kazdému uchadzacovi sa po absolvovani skusky vytvori profil, ktory obsahuje:

stihrn bodového hodnotenia v jednotlivych ¢astiach (Standardne 6 casti, max. 190 bodov)
komentar ku kazdej ¢asti — nie len dosiahnuté body . Kratke slovné zhodnotenie (napr.
,velmi presvedciva schopnost pracovat s obrazom cez mobilné médium”, ,autorsky silny
pohlad na tému posthumannosti®)

identifikacia dominantnej oblasti — napr. zvuk, pisanie, vizualita, programovanie, koncept
poznamka k rozvojovému potencidlu — kam by sa uchddza¢ mohol posunit pocas studia

2. Principy hodnotenia

Hodnotenie je vedené podla tychto principov:

a) Rovnocennost prejavov

Kazdy uchddza¢ moéze uspiet, aj ked je silny iba v jednej oblasti (napr. vynimoc¢né pisanie,

no slabsi technicky prejav vo videu), pokial preukaze:

autorsky hlas
premyslanie o témach programu
schopnost experimentovat a uvazovat samostatne

b) Nehodnoti sa len zrucnost, ale aj pristup

technicka dokonalost nie je podmienkou
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e originalita a schopnost prepajat ndpady maji rovnakua vahu ako znalost softvéru

¢) Viacndsobné silné stranky = vyssia Sanca

o uchadzad, ktory ma priemerné vykony vo vsetkych ¢astiach, nemd vyhodu pred tym, ktory

je vynimoc¢ny v jednej
o hlboké uchopenie jednej oblasti méze byt rovnako silnym dévodom na prijatie ako
vyrovnanost

3. Kritérium prijatia

e Uchadzac¢ musi ziskat minimalne 9o z 190 bodov, pricom sa zohladnuje:
o silny vykon aspon v jednej klucovej oblasti
o celkové porozumenie programu
o schopnost rozvijat sa v rdmci interdisciplindrneho prostredia

4. Vnutorné rozdelenie uchadzacov po prijati
Na zdklade individudlneho profilu méze byt uchadzac po prijati odporuceny na:

e vstupny mentoring v oblasti, v ktorej ma najvacsi potencial

e zaradenie v letnom semestri 1. roku $tudia do LABu, ktory reflektuje jeho profil

o odporacana trajektéria stadia a volba pre povinne volitelné a volitelné predmety podla
silnych a rozvijatelnych stranok

PZN: Priklady interpretacie komisionalneho hodnotenia pri prijimacom konani (individualne

profily)
Uchddzac¢ A - ,Silny vizudlny jazyk, slabsie texty”

e video: 38/40 - origindlny pohlad na urbannu tému
e pisanie: 12/30 - formalne slabsie, myslienka vsak zaujimava
e pohovor: 27/30 — jasnd motivdcia a vizudlne uvazovanie
Vysledok: Prijaty — profil: vizudlny autor s potencidlom ucit sa prepdjat text

Uchddzaé B - ,Vyrazny konceptudlny pristup, experimentalnost”

o koncept: 30/30 - silnd ideova vystavba, ekologicka intervencia
e video: 18/40 - formalne jednoduché, ale tematicky v sulade
e pisanie: 26/30 - filozoficka reflexia
Vysledok: Prijaty — profil: konceptudlny myslitel's presahmi do pisania a aktivizmu

Uchadzac¢ C - ,Silné pisanie, slabé technické zru¢nosti”

e pisanie: 30/30 — vynimoc¢ny literarny jazyk a reflexia
e zvuk: 22/30 — jednoduché, no s eméciou
e video: 10/40 - formalne slabé
Vysledok: Prijaty — profil: autorsky textovy prejav s potencidlom pre multimédia
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Ako navigovat v studijnom programe a vytazit maximum zo Stadia

Studijny program Umenie a umeld inteligencia je postaveny na principoch otvorenosti, flexibility
a interdisciplindrneho prepajania médii, technolégii a umeleckych stratégii. Navigacia v tomto
programe neznamena len plnit studijny plan - znamend hladat, skasat, kombinovat, zlyhavat
a objavovat vlastnu cestu v neustale sa meniacom kultirnom a technologickom prostredi.
Program pontika mnozstvo moznosti a je navrhnuty tak, aby umoznil kazdému studentovi
definovat si vlastnu trajektériu na zaklade svojich zaujmov, schopnosti, vyvoja a osobného
tempa.

Prvym krokom je vstupny kontaktny workshop, ktory sluzi ako orientacny bod a spustac
tvorivého myslenia. Pocas neho studenti spoznajui akademické prostredie, ateliérové LABYy,
vyucujucich teoretickych a odbornych predmetov, ako aj zakladné hodnoty a ciele programu.
Zaroven maju moznost hned od zaciatku experimentovat v interdisciplindrnom time, vytvorit
svoj prvy spoloény vystup a zazit princip $tudia "v praxi'.

V dal$om priebehu studia je délezité vnimat Studijny plan ako mapu moznosti — nie ako prisne
linedrny ramec. Student si voli svoju profilaciu (Video, Grafika, Hudba, Digitalne a interaktivne
médid), ktora tvori jeho odbornd vertikalu, no zaroven si méze vyberat rozsirujice predmety aj
z inych profilacii a tak budovat vlastny interdisciplindrny profil. Kazdy semester ponuka priestor
na experiment, nové média, spolupracu a rozsirenie zrucnosti podla individudlneho zamerania.

Dolezitym aspektom $tudia je aktivna acast v LABoch, kde sa stretdvaju tvorba, vyskum a
reflexia. Studenti st vedeni k autonémii a spolupraci — vystupy su ¢asto realizované v timoch,
s podporou mentorov a prostrednictvom verejnych prezentacii. To znamend, Ze stadium
neprebieha len medzi stenami skoly, ale smeruje do kultirneho priestoru: na festivaly, vystavy,
konferencie, online platformy.

Maximalne vyuzitie potencidlu studia predpoklada aj aktivny vyber tém pre zaverecné projekty,
zapdjanie sa do externych workshopov, vyuzivanie umeleckej praxe v teréne a pracu s mentormi.
Kazdy $tudent ma moznost cielene rozvijat svoje silné stranky, konzultovat individualny
rozvojovy plan a nastavovat si redlne, no ambiciézne ciele. Program vytvara prostredie, kde méze
student nielen ziskat vedomosti a zrucnosti, ale aj objavit vlastny sposob prace, umelecky jazyk
a spolocensky postoj.

Stidium v programe Umenie a umeld inteligencia je vyzvou na tvorivy vyskum, budovanie
zmysluplnych vztahov a kritické uvazovanie o svete. Najviac z neho ziskaju ti, ktori vnimaju
stadium ako otvoreny proces — neustalu konstrukciu identity, profesionalneho smerovania
a spoloc¢enského hlasu.

Preco prist studovat — individudlne, spolocenské a institucionalne dopady programu

Bakalarsky program Umenie a umeld inteligencia ponuka Studentom jedine¢ni moznost vstupit

do prostredia, kde sa umelecké myslenie stretava s technologickymi nastrojmi buddcnosti.

Pre jednotlivca predstavuje tento program vstupnd branu k rozvoju kritického, tvorivého

a inovativneho myslenia, ktoré mu umozni pésobit autonémne v réznych oblastiach kultirneho,
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kreativneho a technologického priemyslu. V ¢ase zrychlenej digitalnej transformacie poskytuje
vzdelanie, ktoré nielen reaguje na potreby trhu prace, ale zaroven formuje jeho budicu podobu.
Student sa stava aktivnym tvorcom vlastnej trajektérie — nie pasivnym prijemcom vedomosti.
Pracuje na projektoch, ktoré maju skutocny dopad, a buduje si portfélio, ktoré je dékazom jeho
schopnosti reagovat na komplexné vyzvy sveta.

Z pohladu spolo¢nosti program kultivuje novii generaciu tvorcov, ktori rozumejui etickym

a socidlnym dosledkom technolégie, dokazu komunikovat naprie¢ disciplinami a vedia
navrhovat rieSenia tam, kde sa tradi¢né ramce ukazuju ako nepostacujuce. Absolventi mézu
priniest inovaciu do oblasti ako vzdelavanie, verejny priestor, psychické zdravie, kultirna
produkcia, digitdlne média ¢i obciansky aktivizmus. Ide o typ odbornej pripravy, ktora
nevychovava len profesiondlov, ale zodpovednych a iniciativnych ob¢anov pripravenych
formovat hodnoty a vizudlnu kultiru digitdlneho veku.

Z institucionalneho hladiska predstavuje program strategicky krok pre Akadémiu umenti

v Banskej Bystrici, ktord sa tymto programom zaraduje medzi progresivne eurdpske vysoké skoly
reflektujtice interdisciplinarne vyzvy sicasnosti. Program je postaveny na principoch
otvorenosti, spoluprice medzi fakultami, prepdjani vyskumu a umeleckej praxe a zaroven
vytvara priestor pre ziskavanie externych grantov, budovanie medzinarodnych partnerstiev

a posilnenie reputacie institicie ako lidra v oblasti sti¢asného umeleckého vzdelavania. Je

v silade s narodnymi a regiondlnymi stratégiami zameranymi na rozvoj kreativneho priemyslu,
digitalnej gramotnosti a inovacii a ma potencidl pozitivne ovplyvnit aj regionilnu ekonomiku

a kulturnu infrastruktiru.

Studium v programe Umenie a umeld inteligencia je preto nielen osobnou volbou, ale aj
spolocenskym rozhodnutim - investiciou do buducnosti, v ktorej bude umenie zohravat klucova
ulohu pri interpretdcii, navrhovani a pretvarani sveta.

Si kreativny/a, zvedavy/a a technoldgie ta bavia?

Premeri svoju vdSeri na budiicnost.

Umenie a umela inteligencia na Akadémii umeni v Banskej Bystrici — tvoj start k svetu, ktory chces
tvorit.

Prilohy:
e Odporacany studijny plan

¢ Informacné listy predmetov
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