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5.1 Charakteristika absolventa

Absolvent Studijného odboru programovanie digitalnych technoldgii je kvalifikovany pracovnik so Siro-
kym odbornym profilom, ktory je zamerany na programovanie Sirokého spektra digitalnych technolégii s vyuzitim
modernych vyvojovych nastrojov, postupov a jazykov. V ramci Studijného odboru
programovanie digitalnych technoldgii sa méze ziak odborne zamerat na programovanie internetovych aplikacii
(pouzivatelské rozhranie a dizajn - frontend a administracia - backend), programovanie hier so silnym zastupe-
nim technik pre virtualnu realitu, 3D zobrazovanie, ¢i prvky umelej inteligencie a na programovanie komerénych
podnikovych aplikacii, napr. ERP systémov.

Absolvent je pripraveny samostatne vykonavat naroéné pracovné €innosti v oblasti navrhu a vyvoja sof-
tvérovych rieSeni typu klient-server, navrhu a vyvoja pocitaCovych hier, 3D virtualnej reality & komerénych pod-
nikovych aplikacii napr. SAP.

Absolvent je spdsobily na vykon naroénych pracovnych ¢innosti s vyznamnym podielom vyuzitia infor-
macnych technoldgii a automatizacie, zvlada metédy a postupy prace, vyuziva spravne pracovné prostriedky a
dodrziava bezpelnostné predpisy pri praci. Uznava a reSpektuje pracovnu spolupracu v kolektive, principy
osobnej a kolektivnej zodpovednosti pri plneni pracovnych uloh.

Absolvent je kvalifikovany pracovnik schopny zabezpec€ovat produkciu s ohladom na ekonomiku a eko-
I6giu vyroby.

Pre kvalifikované vykonavanie uvedenych &innosti ziskava absolvent Studiom Siroky odborny profil s
nevyhnutnym vSeobecnym vzdelanim, s dostato€nou adaptabilitou, logickym myslenim a schopnostou aplikovat
nadobudnuté vedomosti pri rieSeni problémov samostatne aj v time. Rozsah ziskanych vedomosti mu umoziuje
sustavne sa vzdelavat, zaujimat sa o vyvoj vo svojom odbore Studiom odbornej literatury a &asopisov, pouZivat
racionalne metddy prace technika a vyuZivat odborné manualne spésobilosti.

Ziskané vzdelanie dava absolventovi predpoklady konat cielavedome, rozvaZzne a rozhodne v sulade s
pravnymi normami spolo&nosti, zasadami vlastenectva, humanizmu a demokracie. Po néstupnej praxi je pripra-
veny na vykon odborného pracovnika vyvoja aplikacii, vo faze navrhu a vyvoja dynamickych webstranok
a webovych aplikacii, na publikovanie vysledného produktu v sieti internet. Odbornou praxou a dal$im Stadiom si
zvysSuje svoje zrucnosti a vedomosti, ¢im si zvySuje svoju odbornu kvalifikaciu.

Absolvent ovlada prislusnu techniku, pracovné prostriedky, prislusné technoldgie, zaklady ekonomiky
vyroby a sluzieb. Pozna zakladné prirodovedné zakonitosti svojho odboru a vie ich prakticky vyuzivat pri rieSeni
odbornych problémov

5.2 Kompetencie absolventa

Absolvent Studijného odboru Programovanie digitalnych technolégii po absolvovani vzdelavacieho programu
disponuje tymito kompetenciami:

5.2.1 Klucéové kompetencie

a) Sposobilosti konat’ samostatne v spoloéenskom a pracovnom zivote

Absolvent ma:

- logicky a reélne zddvodiiovat svoje nazory, konania a rozhodnutia,

- porovnat formalne a neformalne pravidla, zakonitosti, predpisy, socialne normy, moralne zasady, vlastné
a celospoloCenské oakavania v systéme, v ktorom existuje,

- identifikovat priame a nepriame doésledky svojej Cinnosti,



vybrat' si spravne rozhodnutie a ciel z réznych moznosti,

vysvetlit svoje Zivotné plany, zaujmy a predsavzatia,

popisat svoje ludské prava,

popisat’ svoje povinnosti, zaujmy, obmedzenia a potreby,

definovat’ svoje ciele a prognozy,

urc€it’ zdroje osobného a spolo¢enského Zivota a ich oakavany vyvoj,
zdévodnovat svoje argumenty, rieSenia, potreby, prava, povinnosti a konanie.

b) Sposobilost’ interaktivne pouzivat’' vedomosti, informaéné a komunikacné technologie,
komunikovat’ v materinskom a cudzom jazyku
Absolvent ma:

spravne sa vyjadrovat v materinskom jazyku v pisomnej a hovorenej forme,
spolahlivo sa vyjadrovat v cudzom jazyku v pisomnej a hovorenej forme,

rieSit matematické priklady a r6zne situacie,

identifikovat, vyhladavat), triedit a spracovat rézne informacie a informacné zdroje,
posudzovat vierohodnost réznych informacnych zdrojov,

kriticky hodnotit ziskané informacie,

formulovat, pozorovat, triedit a merat hypotézy,

overovat a interpretovat’ ziskané udaje,

pracovat s elektronickou postou,

pracovat s roznymi pokrocilejSimi informacnymi a komunikaénymi technolégiami.

c) Schopnost’ pracovat’ v réznorodych skupinach
Absolvent ma:

prejavit empatiu a sebareflexiu,

vyjadrit svoje pocity a korigovat’ negativitu,

pozitivne motivovat seba a druhych,

ovplyvnovat fudi (prehovaranie, presvedcovanie),

stanovit priority cielov,

predkladat’ primerané navrhy na rozdelenie jednotlivych kompetencii a uloh pre ostatnych ¢lenov timu a po-
sudzovat spolo¢ne s ucitelom a s ostatnymi, ¢i su schopni uréené kompetencie zvladnut,

prezentovat svoje mySlienky, navrhy a postoje,

konstruktivne diskutovat, aktivne predkladat progresivne navrhy a pozorne pocuvat druhych,

budovat a organizovat vyrovnanu a udrzatelnu spolupracu,

uzatvarat jasné dohody,

rozhodnut o vybere spravneho nazoru z réznych moznosti,

analyzovat hranice problému,

identifikovat oblast’ dohody a rozporu,

urCovat najzavaznejSie rysy problému, rézne mozZnosti rieSenia, ich klady a zadpory v danom kontexte aj v
dlhodobejSich suvislostiach, kritéria pre volbu kone¢ného optimalneho rieenia,

spolupracovat’ pri rieSeni problémov s inymi fudmi,

samostatne pracovat a riadit prace v mensom kolektive,

urCovat vazne nedostatky a kvality vo vlasthom uéeni, pracovnych vykonoch a osobnostnom raste,
predkladat’ spolupracovnikom vlastné navrhy na zlepSenie prace, bez zaujatosti posudzovat navrhy druhych,
prispievat k vytvaraniu ustretovych medziludskych vztahov, predchadzat osobnym konfliktom, nepodliehat
predsudkom a stereotypom v pristupe k druhym.

5.2.2 Odborné kompetencie

a) pozadované vedomosti

pochopit problematiku algoritmizacie

poznat zakladné principy programovacich paradigiem

rozoznat vlastnosti a pouzitefnost’ najpouzivanejsich programovacich jazykov
poznat zakladné i pokrocilé techniky efektivnej implementacie velkého mnozstva dat — Big data
popisat prediktivnu a Statisticki analyzu dat, dolovanie Udajov

poznat mechanizmy dolovania textu, udajov

pomenovat zakladné podmienky a zavislosti zivota internetovej stranky
poznat zakladny koncept webovej stranky

poznat zakladné prvky znackovacieho jazyka a kaskadovych Stylov

vysvetlit princip animacii a kniznice JQuery

porovnat’ skriptovacie jazyky a ich vyuZitie

poznat vyhody pouZzitia OOP

poznat vyhody a moznosti pouZitia CMS



- porovnat volne dostupné CMS systémy

- poznat moznosti vyuZitia databazovych systémov pri tvorbe webovych aplikacii

- vediet vysvetlit relac¢nu algebru i zakladné prikazy jazyka SQL

- poznat subor technik SEO

- pomenovat zakladné techniky zviditelnenia vo webovom priestore

- poznat typografické Standardy a prvky vizualizacie stranky

- pomenovat a vysvetlit mozné rizika utokov vo webovom priestore

- definovat citlivé data

- popisat vyhody a rozdiely medzi front-end a back-end frameworkmi

- poznat zakladné funkcie frameworku

- poznat histériu po€itaCovych hier, ich klasifikaciu a kategorizaciu

- poznat Struktdru navrhu Game Developer Documentu (GDD)

- charakterizovat' a popisat’ scény a objekty v pocitatovych hrach (2D, 2.5D, 3D)

- popisat herny engin, jeho vyuZitie pre rozne typy hier

- rozoznavat akcie a interakcie objektov v prostredi poc&itaCovej hry

- poznat vyuZitie a moznosti umelej inteligencie v pocitacovych hrach

- popisat postupy realistického modelovania herného prostredia

- poznat zakladne nastroje pre tvorbu pocitacovej grafiky

- poznat zakladne pojmy a principy pouzivané v pocitacovej grafike

- definovat multiplayer hry a komunikaciu po sieti

- popisat Standardné metddy sietovej komunikacie pre hry

- definovat transformacie, animacie a animacné krivky

- charakterizovat virtualnu realitu

- poznat historicky vyvoj virtualnej reality

- poznat hlavné technické principy, oblasti vyuzitia a nasadenia virtualnej reality

- charakterizovat pocitadovu simulaciu

- poznat metodiku simulaéného modelu

- poznat zakladné nastroje a prvky pre tvorbu modelu

- popisat 2D a 3D digitalneho modelovania a vizualizacie

- poznat zakladné nastroje a prvky pre tvorbu 3D modelu

- popisat dimenzie digitalneho modelovania a vizualizacie

- charakterizovat priestorovu scénu, textury a materialy

- charakterizovat umelu inteligenciu

- definovat umelé neurdnové siete, ich pouzitie

- popisat moznosti pouzitia umelych neurdnovych sieti pri rieSeni praktickych uloh

- definovat multiagentové systémy a ich pouZitie

- poznat evoluéné a genetické algoritmy, principy, reprezentantov

- poznat Fuzzy logiku

- charakterizovat’ expresné systémy a ich pouZitie

- poznat podnikovy ERP (Enterprise Resource Planning) systém a jeho moznosti vyuZitia

- popisat’ najdélezitejSie moduly ERP a ich vyuZitie pre jednotlivé sady procesov

- poznat Specifické odvetvové riedenia, tzv. Add-On(y)podporujuce procesy v Specifickych priemyselnych od-
vetviach

- poznat techniky testovania softvéru

- orientovat'savproblematikeochranypravspotrebitelaauplatfiovattietoprava v praxi

- poznat zakladné pravidla riadenia vlastnych financii

- rozoznavat rizika v riadeni vlastnych financii

b) pozadované zruénosti

- navrhnut pre konkrétny problém algoritmus rieSenia

- zapisat algoritmus v programovacom jazyku

- naprogramovat algoritmus rekurzivny, algoritmy pre vyhladavanie a triedenie

- pouzivat aritmeticko-logické operacie, udajové typy a Struktury, prikazy pre riadenie toku programu
- pouzivat kniznice pre pracu s pamatou a vstupno-vystupnymi zariadeniami

- odladit vytvoreny program

- overit spravnost vytvoreného programu

- vytvorit programovu dokumentaciu

- pouzit zakladné techniky efektivnej implementacie a ukladania velkého mnozstva dat
- tvorit analyzy, reporty a grafické zobrazovanie dat

- pouZit mechanizmy pre dolovanie textov a dat

- aplikovat prediktivne a Statistické analyzy

- analyzovat socialne siete

- vytvarat nové znalosti z dostupnych udajov, rozpoznavat spravanie sa zakaznika



- vyuzit ziskané udaje v podnikovom prostredi k zvySeniu produktivity prace

- $pecifikovat rozdiely medzi réznymi protokolmi a doménami

- navrhnut web stranku pomocou zakladnych prvkov HTML5 a CSS3

- vytvorit animacie a iné putavé prvky pre web stranku

- aplikovat skriptovacie jazyky k rieSeniu konkrétneho problému

- pouzit objektovo orientované metddy skriptovacich jazykov

- vytvorit jednoduchy CMS systém

- pouzit volne dostupny CMS systém, podla $pecifickych poziadaviek

- navrhnut efektivny entitno-relacny databazovy model

- zostavit pomocou rela¢nej algebry i jazyka SQL rézne pouzivatel'ské pohlady na data

- aplikovat SEO techniky v hotovej web stranke

- zostavit marketingovy plan pre webovu reklamnu kamparn

- pouzivat typografické Standardy a vizualizané prvky

- analyzovat bezpecnostné rizika pri tvorbe webovej aplikacie

- aplikovat opatrenia voc€i utokom na webovu aplikaciu

- pouzit front-end framework pri tvorbe webovych aplikacii

- pouzit back-end framework pri tvorbe webovych aplikacii

- pouzivat vektorové a bitmapové editory pri navrhu GUI pre aplikacie, hry, 2D, 3D

- zostavit game developer tim

- vytvorit Game Developer Document (GDD)

- navrhnudt scény a objekty pre pocitaCovu hru

- pouZzit herny engin pre tvorbu réznych typov pocitaCovych hier

- rozoznavat akcie a interakcie objektov v prostredi pocitaCovej hry

- modelovat realisticky herné prostredie

- navrhnut multiplayer hru s komunikaciou po sieti

- aplikovat Standardné metddy sietovej komunikacie pre hry

- pouzit zakladne nastroje pre tvorbu pocitacovej grafiky

- pouzivat metddy, techniky a nastroje pri tvorbe virtualnej reality

- pouzit zakladné nastroje a prvky pre tvorbu 3D modelu

- vytvorit priestorova scénu, textury a materialy

- pouzivat metédy, techniky a nastroje pri tvorbe 2D a 3D simulacie

- vyhodnocovat, analyzovat a vytvarat 2D a 3D dokumenté&ciu

- pouZzit umelé neurdnove siete pri rieSeni praktickych uloh

- pouzit multiagentové systémy pri rieSeni praktickych uloh

- pouzit evoluéné a genetické algoritmy pri rieSeni praktickych uloh

- pouzit Fuzzy logiku pri rieSeni praktickych uloh

- pouzit expresné systémy pri riedeni praktickych uloh

- pracovat' s ERP systémom - nasadenie, administracia a sprava

- pracovat' s ERP systémom - vyvijat konkrétne modularne rieSenia pre zakaznika

- pouzit techniky pre testovanie softvéru

- prakticky zabezpegit pracovisko z hladiska bezpec&nosti prace, dodrzZiavat zasady bezpe&nosti a ochrany
zdravia pri praci, hygieny prace a ochrany Zivotného prostredia

- samostatne podnikat v odbore

Nové zruénosti pre nové pracovné miesta na zaklade spoluprace
so zamestnavatel'mi:

- pracovat pri rieSeni problémovych uloh — projektu v time,

- rozdelit zodpovednost za Ciastkové ulohy pri timovej spolupraci,

- prezentovat a obhajit vysledok rieSenia problémovej ulohy — projektu.

Pozadované osobnostné predpoklady, vlastnosti a schopnosti

Absolvent sa vyznaduje:

- déslednostou a zodpovednostou pri rieSeni pracovnych povinnosti,

- samostatnostou pri praci, samostatnym rieSenim beznych uloh,

- kreativnym myslenim,

- schopnostou integracie a adaptability

- organizaénymi a komunikativnymi vlastnostami,

- prispdsobivostou v novych pracovnych podmienkach,

- vhodnym socialnym spravanim a prejavmi,

- sebadisciplinou a mobilitou,

- potrebnou davkou sebadbvery a pozitivnym pristupom k povinnostiam.



