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Charaokteristika odboru

e Odbor spaja technoldgie + inovacie + umenie

e Prakticka, projektova vyucba. Vlastné portfdlio o8

e Kombinacia grafiky, audiovizualnej tvorby, 3D, B
webu, programovania, XR a projekcii

Al
e Praca s profesionadlnymi nastrojmi: Adobe, % . m Q‘

Blender, Unity, Unreal, TouchDesigner,

weboveé frameworky, XR sety i v I [ ] Bl g h
e Vyudba sleduje trendy: Al, VR/AR/MR, — " ‘ SRR ) é '

holografia, hybridné eventy, interaktivita, 360° B

video, dronové show, velkoformatove @ - ¥

projekcie @

Kreativne aj technické myslenie

o
e Dobraz natimovu tvorbu, komunikaciu, /

prezentacné a produkcéné zrucnosti

"Multimédia. Odbor, ktory rastie rychlejsie ako o ’f‘
technologie."




Profil absolventa:

Tvorca novej éry d1g1ta1neho
obsahu
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3 T N generativnymi nastrojmi

R ' e Ovladatimovu
komunikaciu, projektové

Ovlada 2D/3D grafiku, ’v fladenie a medialny
animaciu, kameru, zvuk s = : » SN _ IOFIeJaVI N
video aj web Y Q,‘ . b e o e VEREEIRE !oortfoho,
Vie navrhovat zazitky - | . pripraveny do praxe
extended reality XR - \
Virtualna, Augmented a \
Mixed Reality, 360°.video
Rozumie programovani
sietam a moderng .
multimedialnemu workflow |
Dokaze vytvorit komplexny :
hybridny projekt od napadu ‘
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Porovnanie starého a nového sylabu

A
Tri pbvodne bloky Pat noWeh blokov

predmetov: \ pred metovi

Imerzivneitechnoldgie
Audiovizualna tvorba
Grafika

Informacné technoldgie
Finan¢na gramotnost

o Elektronika
o Digitalna technika
o Multimeédia
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Viac kreativity
\iac praxe.

Z troch pilierov na péat.
troch p P Viac buduicnosti
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"OdBorrozdeleny tak, ako funguje
~ +dnesna digitalna praca."
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Blok: Grafika (predmety)
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Blok: Grafika (kompetencie)

e Tvorba 2D a 3D vizualov

e Praca s grafickymi softvéermi
Adobe, Blender, Figma

e Tvorbaanimacii

e Dizajn vizualnejidentity

"Grafika: od skice
po pofesionalny vizual."
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Blok: Audiovizudlha tvorba (p.reij )

\Vale[<Te]
Audio

AV tvorba
Kompozicie
Multimeédia
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Blok: Audiovizudlna tvorba (kompetencie)

Kamera, svetlo, zvuk
Fotografia

Mix, mastering zvuku
Komponovanie hudby
Filmove a vizudlne efekty
Kompletna AV produkcia

"\/ideo, ktoré nielen vidis.
Video, ktore citis."




Imerzivne technoldgie (predmety)

j \ Blok:
= - ~/

e Imerzivne technologie XR
(VR/AR/MR/360)
1.az 4. roCnik

e Projekcie



Blok: Imerzivne technologie (kompetencie)

Tvorba VR/AR/MR aplikacii
Praca s XR hardvérom a senzormi
Interakcia: gesta, hlas, pohlad
360° video

Unity / Unreal Engine
Interaktivne XR systémy
Hybridné eventy

Dronové show

Multiuser prostredia a 3D UX
Velkoformatove projekcie
Hologram




Blok: Informacné technoldgie (predmety)

Programovanie
Sietové technoldgie
Serveroveé technoldgie
Aplikovana informatika
Web

Mobilné aplikacie
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technologie (kompetencie)

» Procedurdlne a objektové
programovanie a algoritmy
-e Porozumenie IT
infrastrukture, architekture
PC a sieti

e Tvorbawebua
mteraktwnych riesent,

h

"IT: technické srdce
multimedialnej tvorby."
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Blok: Financnd gramotnost (kompetencie)

Rozumie peniazom a budgetom
Vie nacenit projekt a pracu

Vie prezentovat a komunikovat
Pripraveny na freelancing aj
podnikanie

Medialna komunikacia
Prezentacné zru¢nosti
Osobny a projektovy rozpocet
Zakony, dane

"Zrucnosti, ktoré rozhoduju
o Uspechu v praxi."




Kde sa absolvent uplatni?

Grafické a reklamné studia .
Filmova a zvukova produkcia
VR/AR/MR firmy

Herny priemysel

Web a digitalne agentury

Eventové a projekéné studia

3D vizualizacie, animacie
Marketing, sociadlne siete, obsahova
tvorba = =
e Freelancing a viastné projekty -

"Tvorca, ktory sa nestrati. Odbor, ktory ma budicnost."
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