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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Aplikovana pocitacova grafika
APG/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: 1., 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkovéa zataz Studenta: 75 hodin.

Z toho: seminare - 26 hodin, doméca priprava - 49 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna ucast’ na semindroch. V priebehu semestra vypracuje Student
projekt podl'a zadania vyucujliceho a prezentuje ho na semindri, v rdmci seminarov realizuje
Student praktické aktivity a prezentuje ich vysledky. Aktivita Studenta je bodovana. Na uspesné
absolvovanie predmetu je potrebné dosiahnut’ minimalne 70% bodového hodnotenia.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- 3D osvetlenie

- 3D textrovanie

- graficky softvér

- interakcia ¢lovek-pocita¢

Zrucnosti:

- pouzit’ softvérové kniznice

- rozvinat’ tvorivé napady

- navrhnut’ pocitacovu grafiku

- poskytnut’ multimedidlny obsah

- pouzivat’ metodiky dizajnu orientovaného na pouzivatel'a

- rendrovat’ 3D obrazky

- uplatnit’ 3D zobrazovacie techniky

- premietnut’ pozadované koncepcie do vizualneho dizajnu

Vysledky vzdelavania:

- Student méa fundamentalne vedomosti o zakladnych grafickych prvkoch a spdsoboch ich
vykresl'ovania a editovania v zndmych grafickych softvéroch.

- Student pozna algoritmy pouzivané v poéitalovej grafike pri tvorbe objektov v grafickych
editoroch.

- Student je zruény v tvorbe objektov a ich editovani v dostupnych grafickych softvéroch a svoje
vedomosti a zru¢nosti vie aplikovat’ pri praci v d’alSich programoch.

Struc¢na osnova predmetu:
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1. Prostredie Blenderu, rozlozenie pracovnej plochy, pohlady na scénu, perspektiva. Posunutie
scény. Oznacovanie objektov. Mody zobrazovania scény. Object mode a Edit mode.

- domaca priprava: v rdmci domacej pripravy Studenti riesia zadania pre kazdua tému a vlastné
projekty

2. Object mode. Vkladanie objektov. Transformacie v Object mode. Edit mode. Manipulacia s
objektami, vrcholmi, hranami, stenami.

- domadca priprava: 2 hod.

3. Outliner. Properties. Rezimy renderovania. Vkladanie roviny a objektov. Praca s kurzorom. Pivot
point. Edit mode. Transformécie a deformécie objektov a ich Casti.

- domaéca priprava: 2 hod.

4. Materialy. Pridavanie materidlov a nastavovanie ich vlastnosti. Subdivide. Prirad’ovanie
materidlov objektom a ich Castiam. Mesh. Vytvorenie a deformacie.

- domaéca priprava: 3 hod.

5. Vytvorenie vonkajSieho vzhladu vybraného objektu. Oznacovanie vrcholov, Ciar a faces.
Odstranovanie duplicit. Pouzitie nastroja Extrude a jeho nastavenia.

- domadca priprava: 4 hod.

6. Edit mode. Tvorba novych objektov a ich pomenovanie.

- domaéca priprava: 4 hod.

7. Praca s materialmi a ich kniznicami.

- domadca priprava: 4 hod.

8. Praca s 3D objektami, transformdacie a ich umiestiiovanie na vopred ur¢ené miesto. Tvorba
otvorov v objektoch.

- domaéca priprava: 4 hod.

9. Kniznice. Vyber objektov z kniznic. Predspracovanie objektov pred vlozenim do scény. Export,
import. 3D formaty.

- domaéca priprava: 4 hod.

10. Nastavenie osvetlenia scény. Sposoby renderovania.

- domaéca priprava: 6 hod.

11. Tvorba animécie.

- domadca priprava: 6 hod.

12. 3d tlac. Praca s 3d tlaciarnou.

- domaéca priprava: 4 hod.

13. Odovzdanie projektu.

- domadca priprava: 6 hod.

Odporiacana literatira:

e-learningovy kurz

FPV/VK/KI/APG Aplikovana pocitatova grafika https://edu.ukf.sk/course/view.php?id=664
ucebnice

Pavel Pokorny: Blender. Naucte se 3D grafiku. BEN - technicka literatura, Praha 2009. 285 s.
ISBN 9788073002442

Anino Belan: Blender — Maly tvod do 3D modelovania a animdcie. Bratislava. 2008.
Blender zaklady. Dostupné: https://www.root.cz/clanky/zakladna-manipulacia-s-objektami-v-
blenderu/#ic=serial-box&icc=text-title

Blender — tutoridl pre zaciato¢nikov. Dostupné: https://www.youtube.com/results?
search_query=blender-+tutorial+beginner

webové zdroje

Blender Beginner Tutorial, 2019 https://www.youtube.com/watch?v=TPrnSACiTJ4

Blender Beginner Modelling Tutorial, 2020 https://www.youtube.com/watch?v=Hf2esGA7vCc
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 906

ABS N

98.45 1.55

Vyuéujuci: RNDr. Julia Tomanova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 17.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Koéd predmetu: KI/ | Nazov predmetu: Dejiny informatiky
DEJ/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1/ 1 Za obdobie Studia: 13 /13
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 4

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Podmienky na absolvovanie predmetu: PH
Celkovéa zat'az Studenta: 100 hodin
Prednasky 13 hodin

Cvicenia 13 hodin

Priprava na cvicenia 13x3=39 hodin
Priprava seminarnej prace 35 hodin
Podmienky na ziskanie kreditov:

Pre ziskanie kreditov po absolvovani vyucby z uvedeného predmetu je potrebné vypracovat
seminarnu pracu na jednu z tém uvedenych nizSie v zozname. Kazda téma seminarnej prace bude
vypracovana podl'a znamych zasad pre pisanie takychto prac. Student si vyberie P'ubovolnu tému,
pripravi si prezentaciu v rozsahu min. 20 snimok (30 min.) na vybranu tému, ktort bude v ramci
cviceni prezentovat’. Po absolvovani prezentécie je potrebné ju poslat’ do syst¢ému LMS MOODLE

ako subor.

Vysledky vzdelavania:

Vysledky vzdelavania:

« Student vie charakterizovat jednotlivé obdobia vyvoja po&itadov.

« Student pozna hlavné osobnosti podielajiice sa na vyvoji pogitacov.

« Student je schopny poznatky z histérie po¢itadov aplikovat’ vo vyu¢be informatiky.
» Student je zru¢ny v oblasti vyhl'addvania pojmov z oblasti IKT v znamych databazach.

« Student mé prehl’ad o su¢asnom stave vypodtovej techniky.

Struc¢na osnova predmetu:
Stru¢na osnova predmetu:
1. Prehistoria vypoctovej techniky (od abakusu k Babbageovi).

2. Prvé pocitace. Preco sa zaoberat’ historiou informatiky. Skor pouzivané pojmy.
3. Pocitace 1. az 5. generacie. Hardwarové a softwarové chépanie pojmu generacia.

4. Rodiny pocitacov. Pocitace digitalne, analdgové a hybridné.

5. Skorsie komponenty a pridavné zariadenia pocitacov. Druhy paméti. Vnutorné pamite. V/V

zariadenia.
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6. Od strojového kodu k programovacim jazykom. Jazyky, ktoré zasadne ovplyvnili d’alsi vyvoj
(Algol, Fortran, Cobol, Basic, PL/I, APL, Lisp, Simula, Pascal, C...)

7. Operacné systémy. Pocitace bez operacného systému. Zarodky prvych OS. Komponenty
modernych OS. Priklady niektorych OS.

8. Vyvojové trendy v hardware a software.

9. CISC/RISC, integracia, vztah HW/SW/OS, siete a Internet, odklon od proceduralnych jazykov,
(010) 3

10. Najvyznamnejsie objavy v IKT v 20. a 21. storoci

11. Budtcnost’ ¢islicovej techniky — nanotechnologie

12. Pocitace a spoloc¢nost’.

13. Pocitac: nastroj, partner alebo hrozba?

Odporiacana literatira:

Odporucana literatara:

CAMPBELL-KELLEY, M., ASPRAY, W.: Computer: A History of the Information Machine NY:
Basic, 1996

CERUZZI, P.: A History of Modern Computing, MIT Press, 1999

Communications of the A.C.M., Vol. 15 (1972), Nr. 7 (Specialne ¢islo venované histérii IT)
Communications of the A.C.M., Vol. 40 (1997), Nr. 2 (Specialne ¢islo venované smerovaniu v
budticnosti)

Bernard, JM; Hugon, J.: Od logickych obvodov k mikroprocesorom, SNTL, Praha 1982

Glenn Brookshear, J.: Informatika, Computer Press, Brno 2013

Mueller, S.: Osobni pocita¢ - Nejpodrobnéjsi pravodce hardwarem PC, Computer Press, Brno
2001

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Jazyk slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 318

A B C D E FX

36.48 31.13 21.7 7.23 3.46 0.0

Vyuéujuci: prof. Ing. Milan Tur¢ani, CSc.,

Datum poslednej zmeny: 18.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 28.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Didaktika informatiky
DI/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stadia: 26 / 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 6

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

skuska (S)

Celkova zataz Studenta: 150 hodin (prezen¢na vyucba 52 hodin + priprava na cvic¢enia 60 hodin +
priprava na sktsku 36 hodin + skuska 2 hodiny).

Podmienky na ziskanie kreditov: aktivna i¢ast’ na cviCeniach a#rieSenie priebeznych zadani vi#ef
kurze (30 bodov), tstna skuska (70 bodov). Hodnotenie: A = 100 % - 95%, B =94 % - 90 %, C =
89 % -85 %, D=284%-80 %, E=79 % - 70 %, FX=69 % -0 %

Vysledky vzdelavania:

- Student pozna histériu vyucovania informatiky.

- Student pozna ciele vyugovania informatiky, rozumie im a vie ich vysvetlit' v historickom kontexte
a v kontexte potrieb sucasnej spolo¢nosti.

- Student pozna obsahovi struktiru a#rozsah vyucovacieho predmetu informatika na primarnom a
sekundarnom stupni vzdelavania.

- Student vie posudit’ primeranost’ obsahu vzdelavania veku Ziakov, vie systematicky analyzovat
a#tvykonavat’ pedagogicku transformaciu obsahu.

- Student rozumie $pecifikim vyucovania informatiky na primarnom stupni vzdelavania, pozna
nastroje vhodné na vyucovanie informatiky na primarnom stupni.

- Student vie aplikovat’ zasady a metody vieobecnej didaktiky vo vyudovani informatiky.

- Student vie vysvetlit vyznam programovania v predmete informatika, pozna a vie vybrat’ vhodné
nastroje na vyucovanie programovania podl’a potrieb ziaka.

- Student vie pripravit’ projekt vyu¢ovacej hodiny informatiky, formulovat’ ciele, zvolit metody,
zostavit’ obsah.

- Student vie analyzovat’ vyudovacie hodiny informatiky, posudzovat’ odbornost’ a metodicky
postup, hodnotit’ splnenie ciel'ov vyucovania.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Histéria vyucovania informatiky. Moderné ciele vyucovania informatiky v#kontexte potrieb
informacnej spolo¢nosti.

2. Obsah a#rozsah vyucovania informatiky. Obsahové Standardy na primarnom a#sekundarnon
stupni vzdelavania.
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3. Didaktika informatiky na primarnom stupni vzdeldvania — ciele, metody, formy vyucovania,
softvérové nastroje vhodné pre deti, pomdcky, didakticka technika.

4. Obsahova analyza tém vyucCovania informatiky na sekundarnom stupni vzdelavania, priprava
casovo-tematického planu.

5. Vzdelavacie paradigmy behaviorizmus, kognitivizmus, konstruktivizmus, konektivizmus.
Uplatiiovanie vSeobecno-didaktickych metdd vo vyu€ovani informatiky.

6. Didaktika programovania — ciele vyucovania programovania, metodické pristupy, nastroje,
programovacie prostredia.

7. Didaktika programovania na nizSom sekundarnom stupni vzdeldvania.

8. Didaktika programovania na vy$Som sekundarnom stupni vzdelavania.

9. Aktivizujice metddy vo vyucovani informatiky.

10. Rozvijanie generickych zruénosti, kritického myslenia, tvorivosti a#budovanie zdravej digitalnej
identity.

11. Vyuzivanie didaktickych prostriedkov, tvorba u¢ebnych pomdcok, tloh, testov, poznamok pre
ziakov.

12. Priprava vyucovacej hodiny informatiky — definovanie ciel'ov, voI'ba metod.

13. Reflexia vyucby.

14. Skuska.

Odporiacana literatira:

1. e-learningovy kurz FPV/KI/DI Didaktika informatiky

2. Kalas a kol.: Premeny Skoly v digitalnom veku. Bratislava: SPN, 2013.

3. Standardy pre vyucovanie informatiky. Inovovany $tatny vzdelavaci program. http:/
www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-statny-vzdelavaci-program/

4. Lovaszova et al. Mobilné technoldgie vo vyuc€ovani informatiky. Nitra : UKF, 2016

5. Lovaszova, G., Klimova, N. Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitelov
informatiky. Nitra : UKF, 2019

6. Computer Science without a Computer. https://csunplugged.org/en/

7. Salanci et al. Didaktika programovania. Dalsie vzdeldvanie ugitel'ov zakladnych §kol a
strednych §kél v predmete informatika. Bratislava : SPU, 2010

8. Zbierka inovativnych metodik z Informatiky pre 2. stupen zakladnych §kol a stredné skoly ;
zost. Ludovit Trajtel’, Gabriela Lovaszova, Angelika Hanesz. - 1. vyd. - Bratislava : Centrum
vedecko-technickych informacii SR, 2020. - 507 s. - ISBN 978-80-89965-60-1.

9. Ucebnice informatiky pre zakladné a#stredné skoly

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 230

A B C D E FX

36.52 24.35 20.43 9.13 8.26 1.3

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD., doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 06.12.2021

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 28.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [ Nazov predmetu: Frontendové technologie
FT/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 /2 Za obdobie Stadia: 13 /26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: 1., 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkova zataz Studenta: 125 hodin.

Z toho: prednasky - 13 hodin, cvicenia - 26 hodin, doméca priprava - 86 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna Ucast’ na semindaroch, priebezné riesenie zadani, Uspesné
vypracovanie priebeznych a findlneho projektu. Zapajanie sa do hodnotenia projektov spoluziakov.
Sledovanie priebezného ziskavania bodov je realizované prostrednictvom kurzu v LMS Moodle
alebo Priscilla.

Bodovanie za jednotlivé aktivity je uvedené v kurze, pricom projekty maju stipajicu narocnost’ a
kazdy povinny musi byt vyrieSeny minimalne na 50% tak, aby celkovy pocet bodov z projektov bol
minimalne 70%. Finalny projekt Student obhajuje na poslednej hodine pricom sucastou obhajoby
je okrem prezentacie i vysvetlenie vybranych Casti kodu.

Do celkového hodnotenia sa zapocitavaju aj bonusové body za nepoviné projekty a za aktivitu na
seminaroch.

Hodnotenie: A: 100-95%,B: 94-90%, C: 89-85%, D: 84-80%,E: 79-70%, Fx: menej ako 69%.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- dizajn softvérovej interakcie

- interakcia ¢lovek-pocitaé

- jazyky Sablony so Stylmi

- normy dostupnosti IKT

- normy konzorcia WWW

- pouzitel'nost’ aplikacie

- Sablony dizajnu pouzivatel'ského rozhrania softvéru
- technické principy

- webové programovanie

- pocitacové programovanie

- programovanie systémov IKT

- vyvojovy softvér

Zrucnosti:

- nacrtnut’ skice dizajnu

- navrhnut’ pouzivatel'ské rozhranie
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- navrhnut’ rozhranie aplikacie

- pouzit’ Sablony softvérového dizajnu

- pouzit’ znackové jazyky

- pouzivat’ metodiky dizajnu orientovaného na pouzivatel'a

- realizovat’ navrh klientskej webovej stranky

- premietnut’ pozadované koncepcie do vizualneho dizajnu

- uplatnit’ néstroje na vyvoj obsahu

- vytvorit’ obrys modelu webu

- vytvorit’ prototyp pouzivatel'skych rieSeni

- kriticky riesit’ problémy

- riadit’ normy na vymenu udajov

- uplatnit’ reverzny inziniering

- vyvinuat’ softvérovy prototyp

- vyvinut aplikacie na spracovanie udajov

- rozvoj flexibility a adaptability

Vysledky vzdelavania:

- Student chape potrebu sledovania aktualnych trendov a inovécii vo vyvoji softvérovych rieseni
a je schopny ho realizovat’.

- Student dokaze navrhnut’ architekturu rieSeni dizajnu web stranok.

- Student je schopny navrhnut’ a vybudovat’ dizajn web aplikacii.

- Student je schopny aplikovat’ nové technoldgie a trendy v spracovani web dizajnu (Sledovanie
novych trendov a aktualizacii).

- Student ma skusenosti s pracou s web technoldgiami, na riedenie konkrétnej ulohy dokaze vybrat
vhodny typ webovej technologie.

- Student dokaze pracovat’ s navrhom zékladnej §truktiiry a usporiadanim stranok.

- Student pozna mozZnosti internetovych prehliadadov, ich silné a slabé stranky, ktoré dokaze vhodne
vyuzit’ pri tvorbe vlastnej aplikacie.

- Student ma skiisenosti so spracovanie grafickych prvkov, $ablon v prostredi webu, SPA aj
viacstrankovej aplikdcie.

- Student dokéZe spolupracovat’ na technickom dizajne vybranych Gasti aplikacie.

- Student ovlada na pokro¢ilej urovni programovacie jazyky (JAVA Script, XHTML, HTML, CSS
a pod.).

- Student pozna a dokaze aplikovat’ postupy a principy optimalizacie aplikacii pre internetové
prehliadace.

- Student ovlada principy a dokaze aplikovat’ zakomponovanie grafiky do HTML kodu
(Umiestnenie grafického rieSenia do HTML kédu).

- Student ovlada principy a dokaze aplikovat’ zhromazd’ovanie textov, implementacia obsahovej
Casti stranky:.

- Student ovlada principy a dokaZe realizovat’ analyzu pouZivatel'skych poziadaviek, podmienok a
vytvorit’ vhodné prostredie na ich implementaciu.

- Student mé skusenosti s definovanim/dizajnovanim stratégie prepojeni komponentov v ramci
aplikacie.

- Student ma skiisenosti s identifikdciou anomalii v testovanom softvéri.

- Student ma skiisenosti s implementaciou, testovanim a odlad’ovanim aplikaénych modulov a
komponentov.

- Student pozna a dokéZe realizovat’ metody a techniky vyvoja a integricie softvérovych
komponentov do rozsiahlejSieho celku (vyber, vyhodnotenie a integraciu roznych softvérovych
komponentov a modulov do aplika¢ného celku. Pozna rézne architektury na integraciu (sluzby,
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udalosti, procedury) a dokdze vhodne volit’ a argumentovat’ svoju vol'bu pred zékaznikom ako aj
vyvojovym timom).

- Student dokaze realizovat’ priebezni kontrola funké&nosti navrhovaného rieSenia a priebezné
testovania navrhovaného rieSenia.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Frontendové frameworky, princip, filozofia, prehl’'ad aktualnych rieSeni a ich filozofia.

2. Co je VuelS, Casti aplikacie (html, js, css), Prezentacia zakladnych pravidiel prostrednictvom
sandboxov (Vue instancia, data, metdédy), DOM model.

- domadca priprava: Vyriesenie trojice uloh v sandboxe - pochopenie filozofie Vue (4 hod.)

3. Visual Studio Code, Struktira aplikacie, editicia a parametrizacia zakladného projektu (3ablona,
zivotny cyklus, hooks), Udalosti vo webovej aplikacii, objekt udalosti, v-model ako pilier
reaktivnosti, v-if, v-for a jeho obmedzenia.

- doméca priprava: Tvorba jednoduchého projektu zameraného na generovanie dizajnu a
spracovanie udalosti v aplikacii - zoznamenie sa s prostredim. (4 hod.)

4. Praca so zoznamom (v-for, renderovanie). Technologia Material design a techniky pre jeho
aplikaciu.

- doméca priprava: Vytvorenie jednoduchého projektu so zoznamom a aplikovanym material
designom (4 hod.)

5. In-line editovanie. Priddvanie prvkov do zoznamu (§tandardny a alternativny pristup). Dal3ie
operacie v zozname (hromadny vyber elementov).

- domaca priprava: Priprava prvého projektu - tvorba zoznamu s editdciou a mazanim, aplikacia
Material designu. (8 hod.)

6. Komponenty (zapuzdrenost' a znovupouzitenost’), organizicia komponentov (kontajner -
obsah), komunikécia medzi komponentami.

- domadca priprava: Finalizacia ivodného projektu. (10 hod.)

7. Vue-router a URL-based komponenty. Bezpe¢nostné problémy a ich rieSenie.

- domaca priprava: Hodnotenie projektu. Kazdy Student hodnoti (peer-review) aplikacie 5
spoluziakov. (4 hod.)

8. SPA - jednostrankova aplikédcia. Skladanie aplikdcie z komponentov, navrh rozhrania a
komunikacie medzi komponentami. Props - premenné komponentov.

9. Vuex - manazment premennych (getters, mutations, actions). Vyuzitie zdielaného uloziska (store)
pri komunikacii medzi komponentami.

- domadca priprava: Tvorba SPA aplikacie (8 hod.)

10. Komunikacia medzi komponentami cez komponenty store, computed a mapgetters.

- domadca priprava: Finalizacia SPA aplikécie (12 hod.)

11. Vuetify - predstavenie komponentov, predstavenie tém pre zaverecné projekty.

- domadca priprava: Hodnotenie SPA aplikacie. Kazdy Student hodnoti (peer-review) aplikacie 5
spoluziakov. (6 hod.)

12. Komponenty Vuetify (zoznamy, menu, komponenty podporujice tvorbu struktary aplikacie,
Sablony).

- domadca priprava: Priprava zaverecného projektu - aplikacia s komponentami Vuetify. (14 hod.)
13. Prezentacia a obhajoba zaverecného projektu.

- domadca priprava: Finalizacia zaverecného projektu. (12 hod.)

Odporiacana literatira:

1. Mikrolearningovy kurz Vue (https://priscilla.fitped.eu/course content/53)

2. E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle (https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa
aktualizuje kazdy rok)
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3. Frameworks for Frontend Application Development (jQuery, Angular, Vue) / Jozef Kapusta,
Wojciech Baran, Jan Skalka; 1. vyd. - Nitra : UKF, 2020. - 318 s. - ISBN 978-80-558-1792-7

4. Complete Vue.js 2 Web Development / Mike Street, Andrea Passaglia, Paul Halliday;
Birmingham, Packt Publishing, 2018. — 694 p. - ISBN 978-1-78995-990-1

5. Getting to Know Vue.js: Learn to Build Single Page Applications in Vue from Scratch / Brett
Nelson; Apress; 1st ed. edition, 2018 - 278 p. - ISBN 978-14-8423-780-9

6. Vue dokumentdcia: https://vuex.vuejs.org

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: RNDr. Jan Skalka, PhD., doc. PaedDr. Jozef Kapusta, PhD., Mgr. Dominik Halvonik,
PhD.,

Datum poslednej zmeny: 06.02.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Herné vyvojové prostredia
HVP/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: 1., 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkovéa zataz Studenta: 76 hodin.

Z toho: seminare - 26 hodin, doméca priprava - 50 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna ucast’ na hodinach, priebezné rieSenie zadani zadavanych a
hodnotenych v systéme Moodle, uspesna priprava a prezentovanie projektov, ktorych bodovanie
je uvedené v kurze, pricom projekty maju stupajucu narocnost’ a kazdy z nich musi byt vyrieSeny
minimalne na 50% tak, aby celkovy pocet bodov z projektov bol minimalne 70%. Finalny projekt si
Student obhajuje na poslednej hodine pricom sucastou obhajoby je okrem prezentacie i vysvetlenie
vybranych casti kédu.

Student Gspesne absolvuje predmet, ak celkovy sudet bodov za aktivnu ucast’ a rieSenie projektov
dosiahol 70% z celkového poctu bodov za kurz.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- dizajn softvérovej interakcie

- graficky softvér

- zanre digitalnych hier

- algoritmizacia ulohy

- objektovo orientované¢ modelovanie

- vyvojovy softvér

Zrucnosti:

- integrovat’ systémové komponenty

- odstraniovat’ chyby v softvéri

- pouzit’ softvérové kniznice

- navrhnut’ pocitacovu grafiku

- navrhnut’ pouzivatel'ské rozhranie

- navrhnut’ rozhranie aplikacie

- poskytnut’ multimedidlny obsah

- premietnut’ pozadované koncepcie do vizualneho dizajnu
- vytvorit’ prototyp pouzivatel'skych rieSeni
- vyvinut’ softvérovy prototyp

- dodrziavat’ pravne predpisy
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- rozvoj tvorivosti / podpora kreativity

- rozvoj flexibility a adaptability

- budovanie schopnosti rieSenia problémov

Vysledky vzdelavania:

- Student dokéZe pouzivat’ graficky softvér.

- Student rozlisuje Zanre digitalnych hier.

- Student ma dostato&né schopnosti a zruénosti pre algoritmizaciu ulohy.

- Student pozna a dokéaZe pouzivat’ zasady objektovo orientovaného modelovania.
- Student pozna a dokaze efektivne pouZzivat’ vyvojovy softvér.

- Student rozumie dizajnu softvérovej interakcie.

- Student dokaze efektivne integrovat’ systémové komponenty.

- Student dokéaze efektivne odstrafiovat’ chyby v softvéri.

- Student dokéaZe pouzit’ softvérové kniznice.

- Student dokéaZe navrhnat’ po&itadova grafiku.

- Student dokéZe navrhnut’ pouZivatel'ské rozhranie.

- Student dokaze navrhnit rozhranie aplikacie.

- Student dokéaZe pouzit’ nastroje umozitujuce poskytnit’ multimedialny obsah.
- Student dokaze premietnut’ pozadované koncepcie do vizualneho dizajnu.
- Student dokéaZe vytvorit prototyp pouZivatel'skych riesen.

- Student dokéZe vyvinut’ softvérovy prototyp.

- Student pozna vyznam a zmysel dodrziavanie pravnych predpisov.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Hry, herné enginy. Prostredie Unity. Zakladné komponenty prostredia. Scéna. Objekty aplikacie.
- domadca priprava: V ramci domacej pripravy, pokial’ nie je definovana praca na projekte, Studenti
dokoncuju tlohy zacaté na seminaroch a uvadzaju ich do fazy spustitel'nosti. Vysledky prezentuju
na zaciatku d’al$ej hodiny.

2. Suradnicovy systém, Struktira Transform, pozicia a pohyb.

- domaéca priprava: 2 hod.

3. Skripty a priradenie skriptov objektom, vyuZzivanie ¢asového rozdielu medzi snimkami pri
vykresl'ovani. Projekt jednoduchej animacie.

- domadca priprava: Priprava projektu jednoduchej pouzivatel'skej interaktivnej aplikacie.

(6 hod.)

4. Kamera, kolizie (prvky collider a rigidbody). Pohyb v jednoduchom 2D svete s prekdzkami.

- domaéca priprava: 2 hod.

5. Spustace (trigery) a Sablony objektov (prefaby).

- domaéca priprava: 2 hod.

6. Jednoduché assety, projektily, destrukcia objektov.

- domaéca priprava: 2 hod.

7. Particle system a jeho aplikacia pri destrukénych udalostiach.

- domaéca priprava: 2 hod.

8. Automatické objekty (nepriatelia) a ich generovanie (spawning).

- domaéca priprava: 2 hod.

9. Tvorba levelov, riadiaci komponent, menu.

- domadca priprava: Priprava projektu s levelmi a game managerom.

(6 hod.)

10. Priprava studentskych navrhov hernych projektov.

- domadca priprava: Priprava koncepcie, Struktiry a obsahu zavere¢ného projektu. (4 hod.)

11. Popis Standardnych poziadaviek a principov pre jednotlivé typy hier.

- domadca priprava: Praca na zdvere¢nom projekte. (6 hod.)
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12. Animacia. 2D fyzika.

- domadca priprava: Praca na zdvere¢nom projekte. (6 hod.)

13. Obhajoba vytvorenych projektov.

- domadca priprava: Praca na zavere¢nom projekte, priprava na obhajobu. (10 hod.)

Odporiacana literatira:

1. E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle (https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa
aktualizuje kazdy rok)

2. Unity - prakticky sprievodca tvorbou aplikacii / Jan Skalka, Peter Kuna. - 1. vyd. - Nitra :
UKEF, 2021. - 124 s. - ISBN: 978-80-558-1841-2

3. Complete C# Unity Game Developer 2D - E-learningovy kurz (udemy.com): / Rick Davidson.
Udemy.com. online: https://www.udemy.com/course/unitycourse/

4. Game Design and Development - E-learningovy kurz (coursera.org): https://www.coursera.org/
specializations/game-design-and-development

5. Mastering Unity 2D Game Development / Ashley Godbold, Simon Jackson. Packt Publishing
Limited. 2016. 506 p. ISBN: 978-17-864-6345-6

6. Developing 2D Games with Unity / Jared Halpern. New York City: Apress, 2019. doi:
10.1007/978-1-4842-3772-4

7. Unity in Action / Joseph Hocking. Manning Publications, 2018, ISBN: 978-16-172-9496-9

8. Oficialne Unity 2D tutorialy: Make a 2D video game in Unity - online: https://unity.com/how-
to/beginner-2D-game-resources

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS N

0.0 0.0

Vyuéujuci: RNDr. Jan Skalka, PhD., Ing. Mgr. Peter Kuna, PhD., RNDr. Julia Tomanova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 23.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Koncepty pocitacovej bezpecnosti
KPB/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stadia: 26 / 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 6

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkové zat'az Studenta: 150 hodin.

Z toho: prednasky - 26 hodin, cvicenia - 26 hodin, doméca priprava - 98 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna i¢ast’ na semindroch, priebezné rieSenie a praca na vybranom
projekte. Uspesna prezenticia projektu tvori 50% celkového hodnotenia. Uspesné absolvovanie
zaverecnej skusky (test minimalne na 70%, ustna odpoved).

Do celkového hodnotenia sa zapocitava vysledok na skuske a uspesna prezentacia vybraného
projektu.

Hodnotenie: A =100 % - 95%, B =94 % - 90 %, C =89 % - 85 %, D = 84 % -80 %, E =79 %
-70 %, FX=69 % -0 %

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- bezpec¢nostné rizika siete [IKT

- pravne predpisy o bezpecnosti IKT

- stratégia informacnej bezpecnosti

- opatrenia na ochranu pred kybernetickymi utokmi

- komunika¢né protokoly IKT

- systémové nastroje na riadenie siete

Zrucnosti:

- terminoldgia z oblasti pocitacovych sieti (zdkladnu terminoldgiu z oblasti pocitatovych sieti
a ich bezpecnosti a je schopny zhodnotit’ potrebu réznych sietovych a online komponentov v
navrhovanom rieseni)

- bezpec¢nost’ softvérovych systémov

- formy zabezpecenia sietového prepojenia a sietovej komunikacie

- inStaldcia a néasledna konfiguracia zdkladnych bezpecnostnych rieSeni pre OS vrstvu
- postupy monitorovania datovej bezpecnosti systémov

- terminolodgia a postupy na zabezpecenie IT proti strate, kradezi ¢i zneuzitiu idajov

- testy zabezpecenia, bezpecnostné testy

- zabezpecenie systému proti nechcenym utokom

- zabezpecCovanie validacie a ochrany dat

- zaistovanie bezpecnosti a ochrany dat, vratane ich zalohovania
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- nastroje na monitorovanie a spravu sietového prepojenia a sietovej komunikacie

- navrh sposobov zabezpecenia a monitorovania datovej bezpecnosti systémov

- navrhovanie nastrojov na monitorovanie a spravu sietovych prepojeni a sietovej komunikacie

- vykonat’ zabezpecenie kvality obsahu

- zabezpecovat’ spravne nakladanie s dokumentmi

- riadit’ sulad s bezpe¢nostnymi normami IT

- uplatnit’ politiku informacnej bezpecnosti

- vykonavat’ posudenia zranitel'nosti zabezpecenia

- starat’ sa o0 bezpecnost’ databazy

- uplatnit’ diagnostické néstroje siete IKT

Vysledky vzdelavania:

- Student pochopi zakladné bezpeénostné koncepty a naudi sa ako navrhovat' a implementovat
bezpeénostné politiky pre obmedzenie sietovych a aplikaénych utokov. Student sa obozndmi
metédami a prostriedkami na zabezpeCenie dovernosti, integrity a dostupnosti pocitaCovych
systémov. Student porozumie problematike programovej bezpe&nosti, vlastnostiam doveryhodnych
operac¢nych systémov, bezpecnosti v databazach a pocitacovych sietach. Absolvovanim predmetu
Student ziska znalosti potrebné pre navrh bezpecnych informacnych systémov a technologii.
Student ziska znalosti a zru¢nosti etického hackingu, ktoré st pouZivané v penetraénych testoch
alebo v etickom hackingu.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Trendy v bezpecnosti, Moderné bezpecnostné hrozby

2. Zabezpecenie sietovych zariadeni

- domaca priprava: Praca na vyberovom projekte - instalacia penetracnych nastrojov (Kali LINUX)
(10 hod.)

3. Bezpecnostné modely

- doméca priprava: Nastudovanie dostupnej literatury - Eticky hacking - penetra¢né testovanie a iné,
vicsinou utocné technoldgie, na odhalenie zranitelnosti siete, systémov a aplikacii v organizacii.
(4 hod.)

4. Autentifikacia, autorizacia a uctovanie (AAA)

- doméca priprava: Zranitelnosti autentifikacie, zranitenosti autentifikicie OAuth 2.0,
zranitelnosti riadenia pristupu a rozsirenie opravneni (5 hod.)

5. Ochrana v operatnych systémoch, Bezpecnost Unixu, Windows, Navrh doéveryhodnych
operac¢nych systémov

- domaca priprava: HTTP Host header attacks, Business logic vulnerabilities, Server-side template
injection, Insecure deserialization (5 hod.)

6. Programovéa bezpecnost,, Bezpecnost’ databazovych systémov

- domaca priprava: Zranite'nosti pri nahrdvani suborov, SQL injection, XML external entity
injection (5 hod.)

7. Bezpecnost’ v pocitacovych sietach, Bezpecnost’ distribuovanych systémov

- domaca priprava: Cross-site scripting, Cross-site request forgery (CSFR), Cross-origin resource
sharing (CORS) (5 hod.)

8. Bezpecnost’ elektronickej posty, Bezpecnost’ IP, bezpe¢nost” Webu

- domadca priprava: Server-side request forgery (SSRF) (5 hod.)

9. Zlomysel'ny softvér

- domaca priprava: Praktické testovanie - Eticky hacking - penetra¢né testovanie a iné, vac¢Sinou
uto¢né technologie, na odhalenie zraniteI'nosti siete, systémov a aplikacii v organizacii. (5 hod.)
10. Fyzicka bezpecnost’, Cudsky faktor

- domaca priprava: Praktické testovanie - Eticky hacking - penetra¢né testovanie a iné, vac¢Sinou
uto¢né technologie, na odhalenie zraniteI'nosti siete, systémov a aplikacii v organizacii. (5 hod.)
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11. Firewally, Implementacia firewall technologii

- domaca priprava: Praktické testovanie - Eticky hacking - penetra¢né testovanie a iné, vacSinou
uto¢né technologie, na odhalenie zraniteI'nosti siete, systémov a aplikacii v organizacii. (5 hod.)
12. Manazment bezpecnosti, hodnotenie rizika, Audit

- domadca priprava: Priprava na prezentaciu projektu (4 hod.)

13. Administracia bezpec¢nosti, pravne a etické otazky pocitacovej bezpecnosti

- domadca priprava: Priprava na prezentaciu projektu (4 hod.)

14. Priprava na skusku, skaska

- domadca priprava: priprava na skusku (36), (36 hod.)

Odporiacana literatira:

1. E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle - Zakladné koncepty pocitacovej bezpecnosti,
(https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa aktualizuje kazdy rok)

2. Computer Security: Art and Science 2nd Edition/ Matt Bishop, Addison-Wesley Professional;
2nd edition, (2018),

3. Hacking with Kali Linux: The Beginner's Guide to Learn the Basics of Computer Hacking,
Cyber Security, Wireless Network Hacking and Security/ Snow Julian, Independently Published
(2019), ISBN13 (EAN): 9781695786639

4. Introduction to Computer Security/ Goodrich Michael, Pearson Education Limited (2016),
ISBN13 (EAN): 9781292025407, pp: 520

5. Zoltan Balogh, Milan Turcani : Modeling of data security in cloud computing, 2016. In.
SysCon 2016 : Proceedings from 10th Annual International Systems Conference IEEE, Orlando,
April 18, 2016. - New York : IEEE, 2016. - ISBN 978-146739518-2, online, p. 940-946

6. Zoltan Balogh, Stefan Koprda, Jan Francisti : LAN security analysis and design, 2019.

In. AICT2018 : IEEE 12th International Conference on Application of Information and
Communication Technologies, Almaty, 17-19 October 2018. - Almaty : IEEE, 2019. - ISBN
978-1-5386-6467-4, S. 1-6.

7.Computer & Internet Security: A Hands-on Approach/ Du Wenliang, Lightning Source Inc.,
(2019), ISBN13 (EAN): 9781733003926

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
Slovensky, Anglicky (vzhl'adom k §tiidiu zahrani¢nej literatury).

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 228

A B C D E FX

26.75 29.39 26.32 13.16 3.51 0.88

Vyuéujuci: doc. Ing. Zoltan Balogh, PhD., PaedDr. Peter Svec, Ph.D., Mgr. Jan Francisti, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 23.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Korpusova a pocitacova lingvistika
KPL/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 /2 Za obdobie Stadia: 13 /26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkova zataz Studenta: 125 hodin.

Z toho: prednasky - 13 hodin, seminare - 26 hodin, doméca priprava - 86 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna ucast’ na semindroch. V priebehu semestra vypracuje Student
v time $tyri projekty, ktoré na seba nadvizuju a prezentuje ich priebezne pocas seminarov (max.
80 bodov). V ramci seminarov realizuje Student praktické aktivity suvisiace s pripravou projektov.
Aktivita Studenta je bodovand (max. 10 bodov). Na konci semestra Student prezentuje dosiahnuté
vysledky v ramci svojho vyskumu (max. 10 bodov). Na tspesné absolvovanie predmetu je potrebné
dosiahnut’ minimalne 70% bodového hodnotenia. Hodnotenie: A = 100 % - 95%, B = 94 % - 90
%, C =89 % - 85 %, D =284 % -80 %, E=79 % - 70 %, FX =69 % - 0 %.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- spracovanie prirodzeného jazyka

- principy umelej inteligencie

- kategorizacia informacii

- Statistika

- ziskanie informacii

- nestruktirované udaje

- spracovanie signalu

Zrucnosti:

- analyzovat velké data (big data)

- vykonavat kvalitativny vyskum

- vykonavat kvantitativny vyskum

- vykonat’ analyzu tidajov

- vykonat’ ¢istenie udajov

- kriticky riesit’ problémy

Vysledky vzdelavania:

Student bude poznat’ metddy korpusovej lingvistiky a strojového prekladu, ktoré st zalozené
na automatickom spracovani velkého mnozstva textovych dat. Bude poznat volne dostupné
automatické nastroje tychto metdd a bude ich vediet’ pouzit’ pri navrhovani vlastnych rieSeni
automatického prekladu, tvorby korpusu alebo pocitacovej lexikografie.
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Po skonc¢eni predmetu bude Student schopny tvorivo riesit’ problémy v oblasti lingvistiky v $irSich
kontextoch, ktoré presahuju dany odbor studia.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Uvod do poéitadovej lingvistiky. Prirodzeny jazyk, jeho funkcia a §truktara.

2. Jazyk ako mnozina slov a viet. Formalna lingvistika.

- domdca priprava: RieSenie zadani v eduka¢nom prostredi, pre kazdy tyzden je pripravena séria
uloh réznej naroc¢nosti a séria vzdelavacich materialov pokryvajucich dant tému. (5 hod.)

3. Roviny jazyka - fonetika a fonologia, morfologia, syntax, sémantika a pragmatika.

- domadca priprava: Vlastny prieskum néstrojov na spracovanie prirodzeného jazyka. (5 hod.)

4. Miery jazykovej komplexnosti a ich vyuzitie pri opise jazyka.

- domaéca priprava: 5 hod.

5. Zdroje lingvistickych dat. Typologia korpusov. Slovensky narodny korpus. Aranea.

- domaca priprava: Vlastny prieskum zdrojov lingvistickych dat a nastrojov na ich ziskavanie. (5
hod.)

6. Vyhl'adavanie v korpusoch. Metddy a vyuzitie korpusov.

- domaéca priprava: 5 hod.

7. Zarovnanie textov. Volne dostupné ndastroje na pripravu a zarovnanie paralelnych textov
(hunalign, GIZA++, Bluealign).

- domaca priprava: Realizacia projektu zameraného na zarovnanie textu (v programovacom jazyku
Python). Overenie presnosti jednotlivych zarovnavacich nastrojov na vlastnych textovych datach.
Problémové ¢asti budu konzultované pocas cvicenia. (10 hod.)

8. Automaticky preklad. Preklad ako problém z teérie informacie. Pristupy k strojovému prekladu.
- domaca priprava: Priprava zadaného projektu. Student na zaklade ziskanych znalosti vypracuje
projekt zamerany na tvorbu korpusu. Problémové ¢asti budi konzultované pocas cvicenia. (7 hod.)
9. Prekladovy a jazykovy model. Statisticky strojovy preklad. Volne $iriteny prekladovy systém
(Moses, OpenNMT). Online prekladace.

- domaca priprava: Priprava projektu zameraného na vytvorenie paralelného korpusu strojovych
prekladov. Problémové Casti budi konzultované pocas cvicenia. (10 hod.)

10. Neurénovy strojovy preklad. VoI'ne dostupné systémy (Neural Monkey, OpenNMT)

- domadca priprava:

Priprava projektu zameraného na natrénovanie vlastného strojového prekladaca. Problémové Casti
budi konzultované pocas cvicenia. (10 hod.)

11. Pristupy k evalvacii vystupu zo strojového prekladu na zéklade porovnania a na zaklade odhadu.
- doméca priprava: Priprava projektu zameraného na hodnotenie kvality strojového prekladu.
Problémové ¢asti budu konzultované pocas cvicenia. (7 hod.)

12. Manualna evalvacia strojového prekladu.

- doméca priprava: Priprava projektu zameraného na manudlnu a automaticku evalvaciu MT.
Pouzitie automatickych metrik v jazyku Python. Problémové c¢asti budi konzultované pocas
cvicenia. (7 hod.)

13. Automaticka evalvacia strojového prekladu.

- domaca priprava: Priprava prezentacie dosiahnutych vysledkov nadvézujiacich projektov. (10
hod.)

Odporiacana literatira:

E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle (https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa
aktualizuje kazdy rok)

Benko, V., & Butasova, A. (2019). Webové korpusy Aranea. Univerzita Komenského: Bratislava.
Benkova, L., Munkova, D., Benko, L., & Munk, M. (2021). Evaluation of English-Slovak Neural
and Statistical Machine Translation. Applied Sciences, 11(7), 1-17.

Strana: 20




Fromkin, V., Rodman, R., & Hyams, N. (2006). An Introduction to Language (8th edition or
later). Heinle.

Zeman, D. (2018). The World of Tokens, Tags and Trees. Studies in Computational and
Theoretical Linguistics,19. UFAL: Praha.

Kapusta, J., Benko. L., Munkova, D., & Munk, M. (2021). Analysis of edit operations for post-
editing systems, In. International Journal of Computational Intelligence Systems, 14, 197.
Munk, M., Munkova, D., & Benko, L. (2018). Towards the use of entropy as a measure for the
reliability of automatic MT evaluation metrics. Journal of Intelligent & Fuzzy Systems, 34(5)
3225-3233.

Munkova, D., Munk, M., Welnitzova, K., & Jakabovicova, J. (2021). Product and Process
Analysis of Machine Translation into the Inflectional Language. Sage Open. October 2021.
doi:10.1177/21582440211054501

Munkova, D., Munk, M., Benko, L., & Stastny, J. (2021). MT evaluation in the context of
language complexity. Complexity, vol. 2021, Article ID 2806108. doi: 10.1155/2021/2806108
Munkova, D., Munk, M., Benko, L., & Absolon, J. (2019). From Old Fashioned “One Size
Fits All” to Tailor Made Online Training. Advances in Intelligent Systems and Computing :
21th International Conference on Interactive Collaborative Learning, 25.09.2018-28.09.2018,
Springer, 365-376.

Munkova, D., & Vanko, J. a kol. (2017). Mylit’ sa je l'udské (ale aj strojové): analyza chyb
strojového prekladu do slovenciny. Univerzita Konstantina Filozofa: Nitra.

Munkova, D., & Munk, M. (2016). Evalvacia strojového prekladu. Univerzita Konstantina
Filozofa: Nitra.

Munkova, D., Munk, M., & Vozar, M. (2014). Influence of stop-words removal on sequence
patterns identification within comparable corpora. Advances in Intelligent Systems and
Computing, 231, 67-76

Munkova, D. (2013). Pristupy k strojovému prekladu : (modely, metoédy a problémy strojového
prekladu). Univerzita KonStantina Filozofa: Nitra.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

A B C D E FX

0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: prof. RNDr. Dasa Munkova, PhD., Mgr. Cubomir Benko, Ph.D.,

Datum poslednej zmeny: 25.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [ Nazov predmetu: Objavovanie znalosti
0Z/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stadia: 26 / 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 6

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:
Celkové zat'az Studenta: 150 hodin.

Z toho: prednasky - 26 hodin, cvicenia - 26 hodin, domaca priprava - 98 hodin.

Podmienky absolvovania: Uspe$né absolvovanie predmetu je podmienené skiskou, samostatnym
rieSenim projektu a uloh zadanych v kurze. Ustna skaska pozostava z teoretickych otazok (30%),
z otazok tykajucich sa rieSenych uloh v kurze (30%) a z obhajoby projektu (40%). Hodnotenie
predmetu je dané vysledkom skusky. Kredity nebudu udelené Studentovi, ktory ziska v celkovom
bodovom hodnoteni menej ako 70 percent. Hodnotenie: A = 100 % - 95%, B =94 % - 90 %, C =

89 % - 85 %, D =84 % -80 %, E="79 % - 70 %, FX =69 % - 0 %.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- hibkova analyza udajov

- datovy sklad

- hodnotenie kvality udajov

- neStruktirované udaje

- ziskanie informacii

- softvérovy systém na Statistick analyzu
- webova analytika

Zrucnosti:

- analyzovat velké data (big data)

- definovat’ kritéria kvality udajov

- integrovat’ udaje IKT - kombinovat’ zdroje
- poskytnut’ vizualnu prezentaciu udajov

- realizovat’ procesy datovej kvality

- vykonat’ hibkovi analyzu udajov

- vykonat’ ¢istenie udajov

- vykonat’ analyzu internetovych udajov

- vyvinut aplikdcie na spracovanie udajov
- kriticky riesit’ problémy

Vysledky vzdelavania:
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- Student rozumie procesu objavovania znalosti. Student rozlisuje domény objavovania znalosti,
je schopny ziskat’ a predspracovat’ relevantné Struktirované/nestruktirované data ako aj data o
obsahu, Struktire a pouzivani webu. Doéraz je kladeny na predspracovanie dat (Data Preparation),
ktoré je casovo najnaro¢nejsou fazou celého procesu objavovania znalosti (Knowledge Discovery).
Student diskutuje o moznostiach predspracovania dat. Pri rieSeni projektu sa kladie doraz na oblast
objavovania znalosti na zaklade pouzivania webu (Web Usage Mining). Prave na tejto oblasti si
Student ozrejmi princip a jednotlivé fazy procesu objavovania znalosti. Student po absolvovani
predmetu je schopny riadit’ proces objavovania znalosti.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Princip objavovania znalosti: demonstracia principu objavovania znalosti na ziskavani vzorov
spravania sa pouzivatelov webu (data/pristupy pouzivatel'ov webu, informdacie/pocet sedeni,
znalosti/sekvencné pravidla, akéné znalosti/uzito¢né pravidla)

2. Proces objavovania znalosti: metodiky Six Sigma, SEMMA, CRISP-DM

- doméca priprava: Pre kazdy tyzden je pripraveny jeden prakticky priklad vo virtudlnom
vzdelavacom prostredi, ktory Student podl'a nédvodu vypracuje v jazyku Python, problémové
a tazSie pochopitel'né cCasti prikladu budi konzultované na cvi¢eniach. Domadca priprava bude
prioritne zamerana na aplikacie kniznic: NLTK, pandas, numpy, re, statistics a scikit-learn. (2 hod.)
3. Objavovanie znalosti z databaz: zdroje dat (produkéné databazy, datové sklady, datové trhy) a
predspracovanie Strukturovanych dat

- domadca priprava: 2 hod.

4. Objavovanie znalosti z textu: reprezentdcia textu (vektorovy model, transakéno/sekvenény
model) a predspracovanie nestruktarovanych dat

- domaéca priprava: 2 hod.

5. Objavovanie znalosti z webu: domény web mining-u (web content mining, web structure mining,
web usage mining) a zdroje dat o obsahu (kolekcie dokumentov/web stranok), Struktire (mapa
webu, web crawling) a pouzivani webu (common log file, extended log file, cookies)

- domadca priprava: 2 hod.

6. Riadenie procesu objavovania znalosti na zdklade pouzivania webu: definicia ciel'ovej ulohy a
urcenie typu problému

- domaca priprava: Priprava zadného projektu: metodika evalvacie pripravy dat v procese
objavovania vzorov spravania sa pouzivatel'ov webu (predspracovanie dat na roznych tirovniach
pripravy dat, hladanie vzorov spravania sa pouzivatelov webu v jednotlivych suboroch,
porozumenie vystupnym datam, porovnanie ziskanych znalosti z jednotlivych stuborov). Projekt
pozostava z viacerych faz rozdelenych do viacerych tyzdiov. (4 hod.)

7. Riadenie procesu objavovania znalosti na zaklade pouZzivania webu: ziskanie relevantnych dat
o pouzivani webu a prieskum dat

- domaéca priprava: 4 hod.

8. Riadenie procesu objavovania znalosti na zdklade pouzivania webu: Cistenie dat

- domadca priprava: 4 hod.

9. Riadenie procesu objavovania znalosti na zaklade pouzivania webu: identifikacia pouZzivatel'ov/
sedent

- domaéca priprava: 8 hod.

10. Riadenie procesu objavovania znalosti na zaklade pouzivania webu: rekonstrukcia aktivit
pouzivatelov webu/dopliianie ciest

- domaéca priprava: 8 hod.

11. Riadenie procesu objavovania znalosti na zéklade pouzivania webu: extrakcia znalosti

- domaéca priprava: 8 hod.

12. Riadenie procesu objavovania znalosti na zaklade pouzivania webu: evalvacia najdenych
znalosti
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- domaéca priprava: 8 hod.

13. Riadenie procesu objavovania znalosti na zdklade pouzivania webu: aplikacia ziskanych
znalosti

- domadca priprava: Dokoncenie zadného projektu: metodika evalvacie pripravy dat v procese
objavovania vzorov spravania sa pouzivatel'ov webu (predspracovanie dat na r6znych tirovniach
pripravy dat, hladanie vzorov spravania sa pouzivatelov webu v jednotlivych suboroch,
porozumenie vystupnym datam, porovnanie ziskanych znalosti z jednotlivych suborov). Projekt
pozostava z viacerych faz rozdelenych do viacerych tyzdiov. (8 hod.)

14. Priprava na skusku, skaska

- domadca priprava: 38 hod.

Odporiacana literatira:

1. E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle (https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa
aktualizuje kazdy rok)

2. Munk, M. - Kapusta, J. 2014. Web Usage Mining : priprava a modelovanie dat. Nitra : UKF,
2014. 136 s. ISBN 978-80-558-0692-1.

3. Kapusta, J. - Munk, M. 2014. Web Structure Mining : analyza pozorovanej a ocakavanej
navstevnosti webu. Nitra : UKF, 2014. 140 s. ISBN 978-80-558-0661-7.

4. Benko, L. - Munk, M. 2021. Data Mining. Nitra : UKF, 2021. 131 s. ISBN 978-80-558-1794-1.
5. Antoni, L. a kol. 2020. Datova veda a jej aplikacie : ndrodny vystup projektu IT Akadémia —
vzdelavanie pre 21. storo¢ie. Kogice : SafarikPress, 2020. 188 s. ISBN 978-80-8152-917-7.

6. Munkova, M. - Munk, M. 2016. Evalvécia strojového prekladu. Nitra : UKF, 2016. 173 s.
ISBN 978-80-558-1116-1.

7. Munk, M. - Pilkova, A. - Benko, L. - Blazekova, P. - Svec, P. 2021. Web usage analysis of
Pillar 3 disclosed information by deposit customers in turbulent times. Expert Systems with
Applications. 2021, 185, art. no. 115503.

8. Munk, M. - Drlik, M. - Benko, L. - Reichel, J. 2017. Quantitative and Qualitative Evaluation
of Sequence Patterns Found by Application of Different Educational Data Preprocessing
Techniques. IEEE Access. 2017, 5, art. no. 7932437.

9. Munk, M. - Pilkova, A. - Kapusta, J. - Svec, P. - Drlik, M. 2013. Pillar 3 and modelling

of stakeholders behaviour at the commercial bank website during the recent financial crisis.
Procedia Computer Science. 2013, 18, 1747-1756.

10. Munk, M. - Kapusta, J. - Svec, P. 2010. Data preprocessing evaluation for web log mining:
Reconstruction of activities of a web visitor. Procedia Computer Science. 2010, 1(1), 2273-2280.
11. Jurafsky, D. - Martin, J. H. 2018. Speech and Language Processing - An Introduction to
Natural Language Processing, Computational Linguistics, and Speech Recognition. Stanford.
2018. 551 p.

12. Liu, B. 2011. Web data mining: Exploring hyperlinks, contents and usage data. Berlin :
Springer, 2011. 624 p. ISBN 978-3-642-19459-7.

13. Romero, C. - Ventura, S. - Pechenizkiy, M. - Baker, R. 2010. Handbook of educational data
mining. CRC Press. 2010. 535 p. ISBN 978-1-439-80457-5.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Strana: 24




Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 316

A

B

C

D

E

FX

59.18

12.03

13.92

4.75

8.86

1.27

Vyuéujuci: prof. RNDr. Michal Munk, PhD., Mgr. Cubomir Benko, Ph.D.,

Datum poslednej zmeny: 23.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Pedagogicka prax II. Vystupova
mPRAXO01/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 20s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 1.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

priebezné hodnotenie (PH)

Celkova zataz studenta: 30 hodin

10 hodin priamej praxe v zariadeni + 10 hodin rozbor s cvicnym ucitelom + 10 hodin priprava na
vystupy a tvorba dennika z pedagogickej praxe.

Podmienkou k udeleniu hodnotenia je:

- absolvovat’ 10 hodin vystupov/nacuvov,

- odovzdat’ vyplneny a potvrdeny formular Vykaz z vystupovej pedagogickej praxe s odporucanim
cvi¢ného ucitel’a na hodnotenie Studenta,

predlozit’ Pedagogicky dennik, pisomné pripravy a metodické rozbory vyucovacich hodin.

Vysledky vzdelavania:

Absolvent vystupovej pedagogickej praxe

* Vie samostatne projektovat’ a realizovat’ vyucbu na Grovni vys$sieho sekundarneho vzdelavania.
» Aplikuje nadobudnuté teoretické poznatky a praktické zru¢nosti v priamej metodicko-
organizac¢nej praci vo vyucovacom procese.

» Flexibilne a tvorivo reaguje na rozne pedagogické a didaktické situacie.

* Projektuje diferencované edukacné postupy podla potrieb ziakov a efektivne komunikuje s
jednotlivymi pedagogickymi a odbornymi zamestnancami $koly.

* V spolupraci s cvicnym ucitel'om, resp. nasledne s katedrovym didaktikom analyzuje predmetné
situdcie, deteguje pripadné nedostatky v metodike vlastnej prace, zaujima k nim hodnotiace
stanovisko.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Casovo-tematicka priprava a nasledna realizacia vychovno-vzdelavacieho procesu;

2. Implementécia r6znorodych stylov prace ucitel'a do pedagogickej reality;

3. Uplatiovanie pedagogického entuziazmu a pedagogického taktu vo vykone profesie ucitela;
4. Uplatnovanie inovativnych metodickych prvkov v rozvijani kognitivnej, socio-afektivnej a
perceptualno-motorickej stranky osobnosti ziaka v edukacnom procese;

5. Spajanie poznatkov z viacerych pribuznych odborov pri expozé nového penza v kontexte
medzipredmetovych vztahov;

6. Poznévanie a sprijemnovanie atmosféry (resp. klimy) v triede a skole;
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7. Analyza vychovnych a didaktickych situdcii, ktoré nastali alebo by mohli nastat’ vo
vychovnovzdeldvacom procese pocas vykonu odbornej praxe;

8. Diskusia Studentov s cvicnym ucitelom o pozitivach a negativach zastipenych v metodike prace
v kontexte Studentovej pedagogicko-didaktickej sebareflexie.

Prax je realizovana formou vystupov a naslednych metodickych rozborov vyucovacich hodin
v cvi¢nej strednej Skole pod vedenim cvicného ucitel'a. Po praxi Student absolvuje reflexivny
rozhovor o pedagogickej praxi s didaktikom katedry.

Odporiacana literatira:

Pedagogicka prax v priprave ucitel'ov/ Kramarekova, H., Szijjartéova, K. 2012. Nitra : PF UKF,
162 s. ISBN 978-80-558-0160-5.

Pedagogicka prax : nastroj skvalitiiovania vzdelavania ucitel'ov / Katarina Szijjartoova, Hilda
Kramarekova. - Nitra : PF UKF Nitra, 2019. - 171. - ISBN 978-80-558-1443-8.

Kompetencie ucitel’a. Hodnotenie. Sebahodnotenie/ Sona Ceretkova a kol : Praha : Verbum,
2019. - 182 s. - ISBN 978-80-87800-54-6.

Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitel'ov informatiky / Gabriela Lovaszova,
Nika Klimova, 2019. - 1. vyd. - Nitra : UKF, 2019. - 62 s. - ISBN 978-80-558-1499-5

Stratégie tvorivého a kritického myslenia v priprave ucitel'ov prirodovednych predmetov,
matematiky a informatiky / Sotia Ceretkova a kol. - Nitra : UKF, 2017. - CD-ROM, 196 s. - ISBN
978-80-558-1231-1.

Zbierka inovativnych metodik z informatiky pre 2. stupenl zdkladnych §kol a stredné skoly / zost.
LCudovit Trajtel’, Gabriela Lovaszova, Angelika Hanesz. - 1. vyd. - Bratislava : Centrum vedecko-
technickych informacii SR, 2020. - 507 s. - ISBN 978-80-89965-60-1.

Mobilné technoldgie vo vyucovani informatiky/ Gabriela Lovaszova a kol. - 1. vyd. - Nitra :
UKEF, 2016. - 89 s. - ISBN 978-80-558-1104-8.

HUPKOVA, M. Profesijna sebareflaxia ugitelov. Nitra : PF UKF, 2006. ISBN 80-8094-028-2.
KARNSOVA, M. Jak budovat dobry vztah mezi u¢itelem a zakem. Praha : Portal, 1995. ISBN
80-7178-032-4.

MASARIK, P. et al. Edukator a jeho komunikativne kompetencie. Nitra : PF UKF, 2003. ISBN
80-8050-571-3.

PETLAK, E. Klima koly a klima triedy. Bratislava : IRIS, 2006. ISBN 80-89018-97-1.
TOTHOVA, M. Rozvoj tvorivosti na 1.stupni ZS. Nitra : PF UKF, 2006. ISBN 80-8094-033-9

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 169

A B C D E FX

83.43 15.38 1.18 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvélenia: 06.12.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Pedagogicka prax III. Vystupova
mPRAX02/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 20s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 1

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

priebezné hodnotenie (PH)

Celkova zataz studenta: 30 hodin

10 hodin priamej praxe v zariadeni + 10 hodin rozbor s cvicnym ucitelom + 10 hodin priprava na
vystupy a tvorba dennika z pedagogickej praxe.

Podmienkou k udeleniu hodnotenia je:

- absolvovat’ 10 hodin vystupov/nacuvov,

- odovzdat’ vyplneny a potvrdeny formular Vykaz z vystupovej pedagogickej praxe s odporucanim
cvi¢ného ucitel’a na hodnotenie Studenta,

predlozit’ Pedagogicky dennik, pisomné pripravy a metodické rozbory vyucovacich hodin.

Vysledky vzdelavania:

Absolvent vystupovej pedagogickej praxe

* Vie samostatne projektovat’ a realizovat’ vyucbu na Grovni niz§ieho sekundarneho vzdeldvania.

» Aplikuje nadobudnuté teoretické poznatky a praktické zru¢nosti v priamej metodicko-
organizac¢nej praci vo vyucovacom procese.

» Flexibilne a tvorivo reaguje na rozne pedagogické a didaktické situacie.

* Projektuje diferencované edukacné postupy podla potrieb ziakov a efektivne komunikuje s
jednotlivymi pedagogickymi a odbornymi zamestnancami $koly.

* V spolupréci s cviénym ucitel'om, resp. nasledne s metodikom analyzuje predmetné situdcie,
deteguje pripadné nedostatky v metodike vlastnej prace, zaujima k nim hodnotiace stanovisko.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Casovo-tematicka priprava a nasledna realizicia vychovno-vzdelavacieho procesu;

2. Implementécia r6znorodych stylov prace ucitel'a do pedagogickej reality;

3. Uplatiiovanie pedagogického entuziazmu a pedagogického taktu vo vykone profesie ucitela;
4. Uplatnovanie inovativnych metodickych prvkov v rozvijani kognitivnej, socio-afektivnej a
perceptualno-motorickej stranky osobnosti ziaka v edukacnom procese;

5. Spajanie poznatkov z viacerych pribuznych odborov pri expozé nového penza v kontexte
medzipredmetovych vztahov;

6. Poznévanie a sprijemnovanie atmosféry (resp. klimy) v triede a skole;
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7. Analyza vychovnych a didaktickych situdcii, ktoré nastali alebo by mohli nastat’ vo
vychovnovzdeldvacom procese pocas vykonu odbornej praxe;

8. Diskusia Studentov s cvicnym ucitelom o pozitivach a negativach zastipenych v metodike prace
v kontexte Studentovej pedagogicko-didaktickej sebareflexie.

Prax je realizovana formou vystupov a naslednych metodickych rozborov vyucovacich hodin
v cviénej zakladnej skole pod vedenim cviéného ucitel'a. Po praxi Student absolvuje reflexivny
rozhovor o pedagogickej praxi s didaktikom katedry.

Odporiacana literatira:

Pedagogicka prax v priprave ucitel'ov/ Kramarekova, H., Szijjartéova, K. 2012. Nitra : PF UKF,
162 s. ISBN 978-80-558-0160-5.

Pedagogicka prax : nastroj skvalitiiovania vzdelavania ucitel'ov / Katarina Szijjartoova, Hilda
Kramarekova. - Nitra : PF UKF Nitra, 2019. - 171. - ISBN 978-80-558-1443-8.

Kompetencie ucitel’a. Hodnotenie. Sebahodnotenie/ Sona Ceretkova a kol : Praha : Verbum,
2019. - 182 s. - ISBN 978-80-87800-54-6.

Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitel'ov informatiky / Gabriela Lovaszova,
Nika Klimova, 2019. - 1. vyd. - Nitra : UKF, 2019. - 62 s. - ISBN 978-80-558-1499-5

Stratégie tvorivého a kritického myslenia v priprave ucitel'ov prirodovednych predmetov,
matematiky a informatiky / Sotia Ceretkova a kol. - Nitra : UKF, 2017. - CD-ROM, 196 s. - ISBN
978-80-558-1231-1.

Zbierka inovativnych metodik z informatiky pre 2. stupenl zdkladnych §kol a stredné skoly / zost.
LCudovit Trajtel’, Gabriela Lovaszova, Angelika Hanesz. - 1. vyd. - Bratislava : Centrum vedecko-
technickych informacii SR, 2020. - 507 s. - ISBN 978-80-89965-60-1.

Mobilné technoldgie vo vyucovani informatiky/ Gabriela Lovaszova a kol. - 1. vyd. - Nitra :
UKEF, 2016. - 89 s. - ISBN 978-80-558-1104-8.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 160

A B C D E FX

91.88 6.25 1.25 0.63 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvélenia: 06.12.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Pedagogickd prax V. Suvisla
mPRAX03/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: Za obdobie Stidia: 60s
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

priebezné hodnotenie (PH)

Celkova zataz studenta: 90 hodin

15 hodin priamej praxe na zakladnej Skole + 15 hodin rozborov s cvicnym ucitelom + 15 hodin
priamej praxe na strednej Skole + 15 hodin rozborov s cviénym ucitel'om + 30 hodin priprava na
vyucovanie a tvorba dennika z pedagogickej praxe.

Podmienkou k udeleniu hodnotenia je:

- absolvovat’ 15 hodin vystupov na zékladnej a 15 hodin vystupov na strednej Skole, absolvovat
metodické rozbory vyucovacich hodin s cvicnym ucitel'om,

- odovzdat’ vyplnené a potvrdené formulare Vykaz z vystupovej stvislej pedagogickej praxe na
zakladnej Skole a Vykaz z vystupovej suvislej pedagogickej praxe na strednej Skole s odporac¢anim
cvi¢ného ucitel'a na hodnotenie Studenta,

- predlozit’ Pedagogicky dennik - pisomné pripravy a metodické rozbory vyucovacich hodin, spatnu
vizbu a sebareflexiu.

Podkladom pre udelenie hodnotenia st hodnotenia Studenta cvicnymi ucitel'mi.

Vysledky vzdelavania:

Absolvent vystupovej pedagogickej praxe

* Vie samostatne projektovat’ a realizovat’ vyucbu na Grovni niz§ieho sekundarneho vzdeldvania.

» Aplikuje nadobudnuté teoretické poznatky a praktické zru¢nosti v priamej metodicko-
organizac¢nej praci vo vyucovacom procese.

» Flexibilne a tvorivo reaguje na rozne pedagogické a didaktické situacie.

* Projektuje diferencované edukacné postupy podla potrieb ziakov a efektivne komunikuje s
jednotlivymi pedagogickymi a odbornymi zamestnancami $koly.

* V spolupréci s cviénym ucitel'om, resp. nasledne s didaktikom analyzuje predmetné situdcie,
deteguje pripadné nedostatky v metodike vlastnej prace, zaujima k nim hodnotiace stanovisko.

* Je oboznameny s pedagogickou dokumentaciou, kompetenciami a komplexnymi pracovnymi
¢innostami ucitela.

* Stotoziuje sa s rolou ucitela.

Struc¢na osnova predmetu:
Prax je realizovana formou pedagogickych stazi na zakladnej a strednej Skole.
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« Student pripravuje a uskutoéiiuje samostatné vystupy pod vedenim cviéného ugitel'a na zakladnej
a strednej Skole.

* Po vystupe sa Student zucastnuje metodického rozboru vyucovacej hodiny, pod vedenim cviéného
ucitel’a analyzuje didakticka a odbornu uroven vyucovacej hodiny.

« Student asistuje cviénému uéitelovi pri opravach pisomnych prac, zu¢astituje sa na triednickej
praci, na poradach ucitelov, na mimoskolskych ¢innostiach, na stretnutiach s rodi¢mi a na
udalostiach v Zivote skoly.

« Student si vedie pisomny dennik z pedagogickej praxe, do ktorého zaznamenava vykaz
absolvovanych vyucovacich hodin v cvi¢nej skole, pisomné zaznamy metodickych rozborov,
spatnu vdzbu pedagogickej praxe a sebareflexiu.

« Student absolvuje reflexivny rozhovor o pedagogicke;j praxi s didaktikom katedry.

Odporiacana literatira:

Pedagogicka prax v priprave ucitel'ov/ Kramarekova, H., Szijjartéova, K. 2012. Nitra : PF UKF,
162 s. ISBN 978-80-558-0160-5.

Pedagogicka prax : nastroj skvalitiiovania vzdelavania ucitel'ov / Katarina Szijjartoova, Hilda
Kramarekova. - Nitra : PF UKF Nitra, 2019. - 171. - ISBN 978-80-558-1443-8.

Kompetencie ucitel’a. Hodnotenie. Sebahodnotenie/ Sona Ceretkova a kol : Praha : Verbum,
2019. - 182 s. - ISBN 978-80-87800-54-6.

Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave ucitel'ov informatiky / Gabriela Lovaszova,
Nika Klimova, 2019. - 1. vyd. - Nitra : UKF, 2019. - 62 s. - ISBN 978-80-558-1499-5

Stratégie tvorivého a kritického myslenia v priprave ucitel'ov prirodovednych predmetov,
matematiky a informatiky / Sotia Ceretkova a kol. - Nitra : UKF, 2017. - CD-ROM, 196 s. - ISBN
978-80-558-1231-1.

Zbierka inovativnych metodik z informatiky pre 2. stupenl zdkladnych §kol a stredné skoly / zost.
LCudovit Trajtel’, Gabriela Lovaszova, Angelika Hanesz. - 1. vyd. - Bratislava : Centrum vedecko-
technickych informacii SR, 2020. - 507 s. - ISBN 978-80-89965-60-1.

Mobilné technoldgie vo vyucovani informatiky/ Gabriela Lovaszova a kol. - 1. vyd. - Nitra :
UKEF, 2016. - 89 s. - ISBN 978-80-558-1104-8.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 198

A B C D E FX

87.37 9.6 3.03 0.0 0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvélenia: 06.12.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Projekty v Skolskej informatike
PSK1/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

absolvoval/absolvovala (ABS)

Celkova zat'az Studenta: 75 hodin (semindre 26 hodin + praca na projektoch 3 x 10 hodin + priprava
na prezentéaciu projektov 3 x 2 hodiny + priprava seminarnej prace 13 hodin).

Podmienky na ziskanie kreditov: odovzdanie a prezentovanie troch projektov a semindrnej prace.
Kwvalita rieSeni sa hodnoti bodmi: 25 bodov za kazdy projekt a seminarnu pracu, v sucte 100 bodov.
Hodnotenie absolvoval/a sa udeli v pripade ziskania minimalne 70% bodov.

Vysledky vzdelavania:

« Student vie uviest priklady projektov s informatickym obsahom a uplatnenim
medzipredmetovych vztahov.

« Student ma vlastnu skiisenost’ s pracou na projektoch, ktoré sa realizovali s pouZitim modernych
digitalnych technolégii a tvorivych softvérovych prostredi.

« Student vie zhodnotit’ pracu Ziaka na projekte a vysledny produkt.

« Student vie zhodnotit a sformulovat’ prinos konkrétneho projektu pre dosahovanie cielov
vyucovania informatiky.

« Student pozn4 teoretické zaklady projektového vyucovania a aplikuje ich pri navrhu projektu pre
ziakov zékladnej alebo strednej skoly.

« Student formuluje ciele, definuje opis vysledného produktu, navrhuje harmonogram, formuluje
kritéria hodnotenia.

« Student hodnoti kvalitu navrhu $kolského projektu z hladisk: ciele, originalita, metodika, formalne
spracovanie, vzorovy produkt.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Projektovd metdéda vo vyuCovani informatiky v sekunddrnom vzdeldvani — teoretické
vychodiskd, priprava a realizovanie projektu, rozvijanie kompetencii pre 21. storocie, priklady
konkrétnych projektov zo Skolskej praxe.

2. Zadanie individualneho alebo parového projektu, diskusia o téme projektu, Specifikacia
poziadaviek na vysledny produkt.

3. Praca na projekte.

4. Prezentacia projektov, reflexia, hodnotenie.

Strana: 32




5. Zadanie timového projektu, diskusia o téme projektu, Specifikacia poziadaviek na vysledny
produkt.

6. Praca na projekte.

7. Prezentécia projektov, reflexia, hodnotenie.

8. Priprava projektu zo strany ucitel’a, iloha ucitel'a v projektovom vyucovani. Zadanie seminarne;j
prace — navrh skolského projektu.

9. Prezentovanie semindrnych prac, diskusia.

10. Vyber nametu na projekt podl'a Studentského névrhu, Specifikacia zadania.

11. Praca na projekte.

12. Prezentacia projektov, reflexia, hodnotenie.

13. Pedagogicka reflexia skusenosti z projektového vyucovania, prinosy projektového vyucovania,
chyby pri realizécii projektového vyucovania zo strany ucitela.

Odporiacana literatira:

1. e-learningovy kurz FPV/KI/PSKI https://edu.ukf.sk/course/view.php?id=1460

2. Gabriela Lovaszova : Strategies of Critical Thinking Development in the Didactics of
Informatics = Stratégie rozvoja kritického myslenia v didaktike informatiky, 2018. DOI
10.18355/PG.2018.7.1.13. In. Slavonic Pedagogical Studies Journal. - ISSN 1339-8660, Ro¢. 7,
¢. 1(2018), s. 134-144.

3. Gabriela Lovaszova : Vyznam reflexie v projektovom vyucovani - aplikécia v didaktike
informatiky, 2019. In. Inovativne trendy v odborovych didaktikach : prepojenie teorie a

praxe vyucbovych stratégii kritického a tvorivého myslenia. Nitra : UKF, 2019. - ISBN
978-80-558-1408-7, S. 251-259.

4. Cubomir Snajder a kol. : Programovanie mobilnych zariadeni. - 1. vyd. - Bratislava : Centrum
vedecko-technickych informacii SR, 2020. - 300 s. - ISBN 978-80-89965-63-2.

5. Gabriela Lovaszova a kol. : Novy informaticky predmet Programovanie mobilnych

zariadeni: Tvorba projektov, 2019. In. DidInfo 2019. Banska Bystrica : UMB, 2019. - ISBN
978-80-557-1533-9. - ISSN 2454-051X, s. 94-99.

6. Kalas, I. a kol.: Premeny Skoly v digitdlnom veku. SPN, Bratislava, 2013

7. Petraskova, E.: Projektové vyucovanie. Metodicko-pedagogické centrum v Presove, 2007

8. Hrusecky, R. a kol.: DVUi: Moderné technoldgie v edukaénom procese. Bratislava: SPU, 2009

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS N

0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 28.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Seminar k diplomovej praci L.
mSDP01/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Sposob ukoncenia: absolvoval (ABS)

Celkovéa zat'az Studenta: 50 hodin v Struktare:

* seminare: 26 hodin,

* priprava na seminare, samostidium a priprava rukopisu zaverecnej prace: 24 hodin.

Podmienky:

Aktivna ¢ast’ na seminaroch a odovzdanie Casti rukopisu zaverecnej prace.

V priebehu semestra vypracuje Student pod vedenim Skolitel'a stanovenu Cast’ zdverecnej prace.
V ramci seminarov Student zrealizuje praktické aktivity s dorazom na metodiku a povahu zaverecne;j
prace podl'a pokynov a zadania vyucujuceho.

Vysledky vzdelavania:

Student vie a dokaze:

» aplikovat’ zakladné pravidla pisania zaverecnej prace,

* pozna predpisy pre rozsah, Struktiru a Gpravu zéverecnej prace,

» formulovat’ a kriticky zhodnotit’ moznosti naplnenia ciel'ov diplomovej prace,

* pracovat’ s informa¢nymi zdrojmi a spravne ich citovat, reSpektujuc zasady etiky,

» samostatne vyhladdvat' informacné zdroje k zadanej téme, ako v knizni¢nych, tak aj
elektronickych médiadch a medzinarodnych databazach,

* navrhnut’ harmonogram spracovania jednotlivych ¢asti prace,

» aplikovat’ poznatky nadobudnuté po absolvovani predmetu pri koncipovani vybranych kapitol
zaverecnej prace,

» rozvijat’ schopnosti samostatného vedeckého badania a tvorivej ¢innosti,

* navrhnut’ harmonogram realizacie praktickych aktivit experimentalnej Casti prace.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Vypracovanie projektu diplomovej prace

2. Formulacia ciel'ov a Struktiry diplomovej prace

3. Stadium informaénych zdrojov

4. Navrh metodiky prace a zber dat (experimentalne zamerana zavere¢na praca)
5. Finalizacia koncepcie a navrhu struktiry diplomovej prace

6. Casovy harmonogram vypracovania diplomovej prace
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7. Organizacia prace a praca s informa¢nymi zdrojmi
8. Formulacia prvych dosiahnutych vysledkov do textovej podoby

Odporiacana literatira:

13/2020 Smernica o zaverecnych, rigoréznych habilitacnych pracach (www.uk.ukf.sk )
Katuscéak, D. (2013). Ako pisat’ zdverecné a kvalifikacné prace. Enigma

KOLEKTIV AUTOROV. (2013). Pravidla slovenského pravopisu. VEDA, Bratislava
Skalka, J. a kol. (2009). Prevencia a odhal'ovanie plagiatorstva. UKF v Nitre, Nitra, ISBN:
978-80-8094-612-8, 128 s.

Glasman, D. (2009). Science Research Writing for Non-Native Speakers of English. World
Scientific Publishing, p. 257

Dal3ia odport¢ana literatira - podl'a navrhu kolitel’a

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 446

ABS N

99.33 0.67

Vyuéujuci: prof. RNDr. Michal Munk, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 07.12.2021

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Seminar k diplomovej praci II.
mSDP02/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Sposob ukoncenia: absolvoval (ABS)

Celkovéa zat'az Studenta: 50 hodin v Struktare:

* seminare: 26 hodin,

e priprava na semindre, samostudium, samostatna priprava rukopisu zaverecnej prace, finalne
technické spracovanie (vratane prekladu abstraktu do anglického jazyka, vlozenia finalnej verzie
prace do AIS a potvrdenia licen¢nej zmluvy): 19 hodin,

» konzultacie k rukopisu zdvere¢nej prace: 5 hodin.

Podmienky:

Aktivna ucast’ na seminaroch a priebezné konzultacie k vypracovanym Castiam rukopisu zadverecne;j
prace.

V priebehu semestra vypracuje Student (na odportcanie Skolitel'a) urcené kapitoly zavereénej prace.
V ramci seminarov Student zrealizuje praktické aktivity s dorazom na metodiku a povahu zaverecne;j
prace podl'a pokynov a zadania skolitel’a.

Finalnu verziu rukopisu zaverecnej prace konzultuje Student so Skolitelom. Hodnotenie za seminar
sa udel'uje pod podmienkou, Ze Student administrativne odovzda rukopis zaverecnej prace do AIS
v stanovenom termine.

Vysledky vzdelavania:

Student vie a dokaze:

« aplikovat’ zakladné pravidla pisania zaverecnej prace,

* pozna predpisy pre rozsah, Struktiru a Gpravu zéverecnej prace,

» exaktne formulovat’ ciele diplomovej prace,

* samostatne pracovat’ s informac¢nymi zdrojmi a spravne ich citovat’, reSpektujuc zasady etiky,

» samostatne vyhladdvat' informacné zdroje k zadanej téme, ako v knizni¢nych, tak aj
elektronickych médiach a medzinarodnych databazach,

» tvorivo aplikovat’ poznatky nadobudnuté po absolvovani predmetu pri koncipovani zaverecne;j
prace,

» rozvijat’ schopnosti samostatného vedeckého badania a tvorivej ¢innosti,

* samostatne ziskavat’ teoretické a praktické poznatky pri rieSeni konkrétnych problémov, kriticky
zhodnotit’ vlastny prinos a vysledky uvedené v zaverecnej praci.
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Struéna osnova predmetu:

1. Definitivna formulacia cielov a Struktary diplomovej prace
2. Organizicia prace a praca s informac¢nymi zdrojmi

3. Tvorivé vypracovanie zaverecnej prace

4. Technické spracovanie rukopisu

Odporucana literatura:

13/2020 Smernica o zaverecnych, rigordznych habilitaénych pracach (www.uk.ukf.sk )
Katuscak, D. (2013). Ako pisat’ zaverecné a kvalifikacné prace. Enigma

KOLEKTIV AUTOROV. (2013). Pravidla slovenského pravopisu. VEDA, Bratislava
Skalka, J. a kol. (2009). Prevencia a odhal'ovanie plagiatorstva. UKF v Nitre, Nitra, [ISBN:
978-80-8094-612-8, 128 s.

Glasman, D. (2009). Science Research Writing for Non-Native Speakers of English. World
Scientific Publishing, p. 257

Dalsia odporucana literatira - podl'a navrhu kolitel'a

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 437

ABS N

97.48 2.52

Vyuéujuci: prof. RNDr. Michal Munk, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 07.12.2021

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Koéd predmetu: KI/ | Nazov predmetu: Semindr z didaktiky informatiky
SDI/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

absolvoval (ABS)

Celkovéa zat'az Studenta: 75 hodin (semindre 26 hodin + priprava na seminare 39 hodin + priprava
seminarnej prace 10 hodin).

Podmienky na ziskanie kreditov: aktivna ucast’ na seminaroch a rieSenie priebeznych zadani
v e-kurze, odovzdanie seminarnej prace. Hodnotenie absolvoval/a sa udeli v pripade ziskania
minimalne 70% bodov.

Vysledky vzdelavania:

« Student vie aplikovat teoretické vedomosti zo vieobecnej didaktiky a odborné vedomosti z
informatiky v kontexte konkrétnych didaktickych situacii.

« Student vie identifikovat’ problémové didaktické situacie.

« Student vie analyzovat’ a hodnotit’ didaktické situacie z roznych aspektov (odborny, metodicky,
komunika¢ny, hodnotovy).

« Student tvorivo navrhuje alternativne rieSenia problémov identifikovanych v konkrétnych
didaktickych pripadoch z r6znych oblasti vyu¢ovania informatiky.

« Student vie zaujat postoj k diskutovanym problémom, zrozumitelne ho sformulovat a
kvalifikovane, odborne zargumentovat’.

« Student reflektuje vlastné a sprostredkované pedagogické skiisenosti a prepéja ich s teoretickymi
vedomost’ami.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Pripadova stadia ako vyucovacia metdda. Didakticka priprava, rozvijanie kritického a tvorivého
myslenia buducich ucitel'ov prostrednictvom riesenia autentickych pripadov z vyucovania..

2. Analyza didaktického pripadu z tematickej oblasti reprezentacie informacii a nastroje na ich
spracovanie.

3. Navrh didaktickych alternacii, diskusia.

4. Analyza didaktického pripadu z tematickej oblasti zdielanie, vyhladévanie informacii,
komunikacia a spolupraca v digitalnom prostredi.

5. Navrh didaktickych alternacii, diskusia.

6. Analyza didaktického pripadu z tematickej oblasti algoritmické rieSenie problémov a
programovanie.
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7. Navrh didaktickych alternacii, diskusia.

8. Analyza didaktického pripadu z tematickej oblasti hardvér a systémovy softvér.

9. Navrh didaktickych alternacii, diskusia.

10. Analyza didaktického pripadu z tematickej oblasti spolo¢enské aspekty informatizacie,
informacna spolo¢nost’.

11. Navrh didaktickych alternacii, diskusia.

12. Analyza a rieSenie pripadu z vlastnej pedagogickej praxe — seminarna praca.

13. Zhodnotenie seminarnych préac.

Odporiacana literatira:

1. e-learningovy kurz FPV/KI/SDI Seminar z didaktiky informatiky

2. Gabriela Lovaszova : Strategies of Critical Thinking Development in the Didactics of
Informatics = Stratégie rozvoja kritického myslenia v didaktike informatiky, 2018. DOI
10.18355/PG.2018.7.1.13. In. Slavonic Pedagogical Studies Journal. - ISSN 1339-8660, Ro¢. 7,
¢. 1(2018), s. 134-144.

3. Gabriela Lovaszova, Nika Klimova : Stratégie kritického a tvorivého myslenia v priprave
ucitel'ov informatiky ; recenzent: Veronika Stoffova, Krisztina Czakéova. - 1. vyd. - Nitra : UKF,
2019. - 62 s. - ISBN 978-80-558-1499-5.

4. Sotia Ceretkova a kol : Stratégie tvorivého a kritického myslenia v priprave ugitel'ov
prirodovednych predmetov, matematiky a informatiky [elektronicky zdroj] Nitra : UKF, 2017. -
CD-ROM, 196 s. - ISBN 978-80-558-1231-1.

5. Kalas, I. a kol.: Premeny Skoly v digitdlnom veku. SPN, Bratislava, 2013

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS N

0.0 0.0

Vyuéujuci: doc. RNDr. Gabriela Lovaszova, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 28.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Umeld inteligencia
ul/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 / 2 Za obdobie Stadia: 26 / 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 6

Odporacany semester/trimester Studia: 2.

Stupein Studia: 1., 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkové zat'az Studenta: 150 hodin.

Z toho: prednasky - 26 hodin, cvicenia - 26 hodin, doméca priprava - 98 hodin.

Podmienky absolvovania: Pocas semestra Student priebezne odovzdava vypracované riesenia
praktickych uloh v ramci domacej pripravy (20 bodov); pocas semestra absolvuje jeden prakticky
test (20 bodov).

Na konci semestra absolvuje zavere¢né preskusanie formou vyrieSenia zadanych loh v uc¢ebni (20
bodov) a verbalnej Casti skusky zameranej na vedomosti ziskané na prednaskach (40 bodov).
Kredity nebudu udelené studentovi, ktory ziska v celkovom bodovom hodnoteni menej ako 70
percent.

Hodnotenie: A =100 % - 95%, B =94 % - 90 %, C =89 % - 85 %, D = 84 % -80 %, E =79 %
-70 %, FX=69%-0%.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- principy umelej inteligencie

- systémy na podporu rozhodovania

- spracovanie prirodzeného jazyka

- hibkova analyza udajov

- kategorizacia informacii

- techniky vizudlnej prezentécie

Zrucnosti:

- umeld inteligencia (Student sa oboznamuje s pokrokmi v oblasti algoritmov, metdd a technik
umelej inteligencie, strojového ucenia, datovej analyzy a v budicnosti bude identifikovat’ moznosti
roz$irenia existujucich alebo dizajn novych softvérovych rieSeni s prvkami umelej inteligencie.
Oboznamuje sa s moznost'ami pontikanymi pilotnymi aplikaciami v oblasti umelej inteligencie.)

- tvorit’ odporacacie systémy

- syntetizovat’ vyskumné publikacie

- normalizovat’ udaje

- referovat’ o vysledkoch analyzy

- vykonat’ analytické matematické vypocty

- vykonat’ ¢istenie udajov
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- vytvorit’ sémantické stromy

- rozvoj kritického myslenia

- budovanie schopnosti rieSenia problémov

- rozvoj tvorivosti / podpora kreativity

- rozvoj flexibility a adaptability

Vysledky vzdelavania:

- Student pozna zakladné smery umelej inteligencie, zaujima sa o aktualne smerovanie vyskumu
v tejto oblasti.

- Pozna zédkladne postupy vytvorenia pouzivatel'ského rozhrania na komunikéaciu medzi ¢lovekom
a systémov.

- Student vie navrhnat a implementovat algoritmy neinformativneho hladania na rieSenie
problému.

- Student vie navrhnat’ a implementovat’ heuristické algoritmy na riesenie problému.

- Vie pouzit’ algoritmus minimax pre I'ubovolny usek v hre dvoch hracov.

- Student vie navrhn@it’ a implementovat’ geneticky algoritmu na rie$enie problému.

- Vie porovnat’ vyhody a nevyhody genetickych algoritmov v kontraste s klasickymi metédami

- prehl'adévania priestoru stavov.

- Student pozna algoritmy pre rozpoznavanie vzorov.

- Vie porovnat’ vyhody a nevyhody jednotlivych uciacich sa algoritmov.

- Vie pouzit’ existujuce kniznice strojového ucenia pre jednoduché klasifikaéné a regresné ulohy.

- Chape postupy oblasti pocitacového vnimania a pozna rozdiely v jednotlivych metodach pre
priznakové rozpoznavanie obrazcov.

- Student dokéaZe previest’ vety prirodzeného jazyka (slovenéina) do tvrdeni predikatovej logiky.

- Student konvertuje logické vyhlasenia do formy klauzal.

- Pozna zékladny koncept a aplikacie neurénovych sieti.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Umela inteligencia ako vedny odbor, aspekty a aplikacie umelej inteligencie, zakladné smery
vyskumu, poznatky ako predmet vyskumu, Turingov test, chatbot Eliza

- domaca priprava: Pre kazdy tyzden je pripraveny jeden prakticky priklad, ktory Student
podl'a navodu vypracuje v jazyku Python, problémové a tazsie pochopitelné casti prikladu
budu konzultované na cviceniach. Prakticky priklad pre prva lekciu je zamerany na vytvorenie
jednoduchého chatbotu typu Eliza (2 hod.)

2. Reprezentacia problémov stavovym priestorom, metédy prehl'addvania, pojem heuristiky.
Informované a neinformované metddy prehl'addvania, typické problémy z tejto oblasti. Genetické
algoritmy

- domaca priprava: Prakticky priklad je zamerany na aplikaciu genetickych algoritmov pre herné
problémy (6 hod.)

3. Herné problémy, hry a umeld inteligencia, vyhodnocovacia funkcia, hra ako problém hl'adania,
algoritmus MinMax, Alfa-Beta usekévanie

- domaca priprava: Praktické priklady si zamerané na aplikaciu MinMax algoritmu v jednoduchych
hrach, tic-tac-toe (6 hod.)

4. Reprezentacia znalosti, schémy reprezentacie, programové prostriedky reprezentacie:
matematicka logika, sémantické siete, pravidla, ramce.

- domadca priprava: Praktické priklady su zamerané na vytvaranie a reprezentaciu znalosti (4 hod.)
5. Pravidlové systémy, ich architektira, inferencny mechanizmus, stratégie inferencie, aplikacia
pravidlovych systémov, usudzovanie s pravidlami (dopredné a spitné zret'azenie), usudzovanie s
rdmcami

- domadca priprava: Praktické priklady su zamerané na vytvaranie a reprezentaciu znalosti (4 hod.)
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6. Strojové ucenie: uvod do strojového ucenia, vyuzitie strojového ucenia, typy ucenia sa,
biflovanie, ucenie sa prisposobovanim parametrov, induktivne ucenie.

- domadca priprava: Praktické priklady su zamerané na vytvaranie a reprezentaciu znalosti (4 hod.)
7. Strojové ucenie: linedrna regresia, cena rieSenia, residual sum of squares, vyber modelu -
presnost’/zlozitost’, trénovacia a testovacia chyba, pridavanie parametrov, polynomialna regresia,
prakticky test

- domadca priprava: Priprava na prakticky test (10 hod.)

8. Strojové ucenie: klasifikacny vs regresny model, naivny bayesovsky klasifikator

- doméca priprava: Praktické priklady si zamerané na aplikaciu jednotlivych metod strojového
ucenia pomocou kniznice scikit-learn (4 hod.)

9. Strojové ucenie: rozhodovacie stromy, chyba klasifikacie, najdenie najlepSej vlastnosti pre
rozdelenie, stopping condition

- doméca priprava: Praktické priklady si zamerané na aplikaciu jednotlivych metod strojového
ucenia pomocou kniznice scikit-learn (4 hod.)

10. Systémy pre odporacanie, personalizacia systémov, odporucanie ako klasifikaény problém, co-
occurrence matrix

- doméca priprava: Praktické priklady si zamerané na aplikaciu jednotlivych metod strojového
ucenia pomocou kniznice scikit-learn (4 hod.)

11. Rozpoznavanie vzorov, pocitacové vnimanie, aplikdcie vnimania, priznakové rozpoznavanie
obrazcov (histogramy, priesecniky, fourierova transformadcia), rozpoznavanie textu, rozpoznavanie
izolovanych slov, algoritmus DTW

- domaca priprava: Praktické priklady st zamerané na predstavenie konceptu logického
programovania pomocou kniznice Pytholog (4 hod.)

12. Planovanie, vyjadrenie problému planovania, planovanie vs. prehl'adavanie, path plannig, Q-
learning, systém Strips (reprezentacia akcii, rozdelenie planu)

- domaca priprava: Praktické priklady st zamerané na predstavenie konceptu logického
programovania pomocou kniznice Pytholog (4 hod.)

13. Neurénové siete, biologickd motivacia, model umelého neuronu, typy aktivaénych funkcii,
perceptron, dopredné neurénové siete, kohonenovie siete

- domaca priprava: Praktické priklady st zamerané na predstavenie konceptu logického
programovania pomocou kniznice Pytholog (4 hod.)

14. Priprava na skusku, skaska

- domadca priprava: priprava na skusku (36), skuska (2) (38 hod.)

Odporiacana literatira:

1. Elearningovy kurz Umela inteligencia, dostupny na http://edu.ukf.sk

2. Stanford CS221: Atrtificial Intelligence: Principles and Techniques

Autumn 2019 - https://www.youtube.com/playlist?
list=PLoROMvodv4rO1NB9TD4iUZ3qghGEGtqNX

3. Russel, S., Norvig, P.: Artificial Intelligence: A Modern Approach, 4th Edition, Pearson Series
in Artificial Intelligence, 2020. ISBN-10: 0-13-461099-7

4. Navrat, P. a kol.: Umela inteligencia. Vydavatel'stvo STU, Bratislava, 2002, ISBN
80-227-1645-6

5. Prateek Joshi.: Artificial Intelligence with Python, Packt Publishing 2017. ISBN:
9781786464392

6. scikit-learn - Machine Learning in Python, https://scikit-learn.org/stable/#

7. Logic Programming with Pytholog - https://mnoorfawi.github.io/pytholog/How%20pytholog
%20works/

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
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slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 896

A B C D E FX

20.42 17.41 22.99 18.97 18.08 2.12

Vyuéujuci: doc. PaedDr. Jozef Kapusta, PhD., prof. RNDr. Dasa Munkova, PhD., Mgr. Dominik
Halvonik, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 23.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Koéd predmetu: KI/ |Nazov predmetu: Vyvoj 3D aplikacii
V3A/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: 1., 1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkovéa zataz Studenta: 76 hodin.

Z toho: seminare - 26 hodin, doméca priprava - 50 hodin.

Podmienky absolvovania: Aktivna ucast’ na hodinach, priebezné rieSenie zadani zadavanych a
hodnotenych v systéme Moodle, uspesna priprava a prezentovanie projektov, ktorych bodovanie
je uvedené v kurze, pricom projekty maju stupajucu narocnost’ a kazdy z nich musi byt vyrieSeny
minimalne na 50% tak, aby celkovy pocet bodov z projektov bol minimalne 70%. Finalny projekt si
Student obhajuje na poslednej hodine pricom sucastou obhajoby je okrem prezentacie i vysvetlenie
vybranych casti kédu.

Student Gspesne absolvuje predmet, ak celkovy sudet bodov za aktivnu ucast’ a rieSenie projektov
dosiahol 70% z celkového poctu bodov za kurz.

Vysledky vzdelavania:

Znalosti:

- 3D osvetlenie

- 3D textrovanie

- dizajn softvérovej interakcie

- graficky softvér

- interakcia ¢lovek-pocitaé

- zanre digitalnych hier

- algoritmizacia ulohy

- objektovo orientované modelovanie
- pocitacové programovanie

- vyvojovy softvér

Zrucnosti:

- nacrtnut’ skice dizajnu

- navrhnut’ pocitacovu grafiku

- navrhnut’ pouzivatel'ské rozhranie

- navrhnut’ rozhranie aplikacie

- renderovat’ 3D obrazky

- uplatnit’ 3D zobrazovacie techniky
- vytvorit’ prototyp pouzivatel'skych rieSeni
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- vykonavat testovanie systému

- vytvorit’ navrh softvéru

- vyvinut’ softvérovy prototyp

- rozvoj zrucnosti timovej spoluprace

- rozvoj tvorivosti / podpora kreativity

- rozvoj flexibility a adaptability

Vysledky vzdelavania:

- Student dokaze navrhniit’ poéitacovi grafiku a spravne vyuzivat' 3D osvetlenie a 3D textiirovanie.
- Student dokaze vytvorit 3D aplikiciu v prostredi herného enginu s minimalnou namahou a
efektivnym vyuzivanim predpripravenych prvkov.

- Student je schopny navrhnat 3D pouZivatel'ské rozhranie.

- Student dokéZe pouzivat’ a navrhovat $ablony dizajnu pouzivatel'ského rozhrania softvéru.
- Student dokaze navrhnit, naprogramovat a odladit’ komplexnu po&itatovi hru.

- Student ma dostato&né schopnosti a zruénosti pre algoritmizaciu ulohy.

- Student pozna a dokaze pouzivat’ softvér integrovaného vyvojového prostredia.

- Student pozna a dokéaZe pouzivat’ zasady objektovo orientovaného modelovania.

- Student rozumie principom a dokéaZe pouZivat’ rozne druhy interakcie ¢lovek - poéitag.

- Student pozna Zanre digitalnych hier.

- Student dokéaZe pouzivat’ vyvojovy softvér.

- Student dokéZe vykonavat testovanie systému.

- Student dokaze pracovat v time, komunikovat’ a re§pektovat’ nazory inych.

Stru¢na osnova predmetu:

1. 3D v hernych enginoch. Unity. Zakladné objekty aplikacie.

2. Zakladné objekty a pouzitie predpripravenych prvkov (assetov), spravanie - rotdcia, praca so
svetlom, typy svetla, audio, parametre 3D zvuku, definicia viacerych kamier, prepinanie medzi
kamerami.

- domadca priprava: V ramci domacej pripravy, pokial’ nie je definovana praca na projekte, Studenti
dokoncuju tlohy zacaté na seminaroch a uvadzaju ich do fazy spustitel'nosti. Vysledky prezentuju
na zaciatku d’al$ej hodiny. (2 hod.)

3. Projekt 1: Slnec¢nd sustava - obeh planét okolo Slnka.

- domadca priprava: Priprava projektu. (4 hod.)

4. Zakladné koncepty hier: pouzivanie $ablon (prefabov), pomocné mriezka v editore.

- domaéca priprava: 2 hod.

5. Ovladanie hraca a ovladanie kamery pri FPS pristupe, komponent rigid-body a detektor kolizii.
- domaéca priprava: 2 hod.

6. Fyzika, material objektu - definovanie gumy, renderovanie pohybu.

- domaéca priprava: 2 hod.

7. Smrtiaca zona, 2D Canvas v 3D aplikacii a pocitanie bodov.

- domaéca priprava: 2 hod.

8. Struktura objektu v Unity a event-model, komponenty CharacterController a InputManager,
projektil a koncepcia strelby. Definicia spravania ciela. Projekt 2: Striel'acka z prvej osoby -
priprava timoveého projektu, definicia timov, lidra a tloh.

- domadca priprava: Navrh a Struktira FPS shooter aplikacie. (2 hod.)

9. Particle system ako néstroj na tvorbu efektov. Spawner - nezavislé generovanie objektov (ciel'ov).
Pripomienkovanie timového projektu.

- domadca priprava: Praca na projekte 2. (6 hod.)

10. Menu hry. Uvodné menu aplikacie. Ul elementy. Riadenie udalostami. Prepinanie medzi
polozkami menu. Nastavenia pouzivatel'a. Prerusenie hry.

- domadca priprava: Praca na projekte 2. (6 hod.)
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11. Nekoneény bezec (Infinity runner). Koncept a typy nekonecnosti hracieho priestoru. Rolovanie
textary. Definicia prostredia a hraca. Definicia generatora prostredia a objektov. Vlastny
jednoduchy Game Manager. Projekt3: Variacie nekone¢ného bezca.

- domadca priprava: Navrh a Struktira projektu 3. Praca na projekte 2. (6 hod.)

12. Pohyb okolia k hrac¢ovi. Vyuzitie tried typu List, porovnanie s jazykom Java. Ovladanie celej
hry jedinym skriptom. Pohyb hraca v krajine. Vytvaranie objektov pred hracom

- domadca priprava: Praca na projekte 2 a 3. (8 hod.)

13. Obhajoba timového projektu a projektu 3.

- domadca priprava: Finalizacia projektu 3. Priprava na prezentaciu. (8 hod.)

Odporiacana literatira:

1. E-learningovy kurz v LMS systéme Moodle (https://edu.ukf.sk - presna adresa kurzu sa
aktualizuje kazdy rok)

2. Unity - prakticky sprievodca tvorbou aplikacii / Jan Skalka, Peter Kuna. - 1. vyd. - Nitra :
UKEF, 2021. - 124 s. - ISBN: 978-80-558-1841-2

3. Complete C# Unity Game Developer 3D - E-learningovy kurz (udemy.com): / Rick Davidson.
Udemy.com. online: https://www.udemy.com/course/unitycourse2/

4. Game Design and Development - E-learningovy kurz (coursera.org): https://www.coursera.org/
specializations/game-design-and-development

5. Unity Game Development Cookbook. Essentials for Every Game / Paris Buttfield-Addison.
O'Reilly Media; 1st edition. 2019. 408 p. ISBN'978-14-919-9915-8

6. Unity in Action / Joseph Hocking. Manning Publications, 2018, ISBN: 978-16-172-9496-9

7. Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept to Playable
Game with Unity and C# / Jeremy Gibson Bond. Addison-Wesley; Ist edition 2014. 944 p. ISBN
978-03-219-3316-4

8. Oficialne Unity 3D tutorialy online: https://learn.unity.com/tutorials

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 0

ABS N

0.0 0.0

Vyuéujuci: RNDr. Jan Skalka, PhD., RNDr. Julia Tomanova, PhD., Ing. Mgr. Peter Kuna, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 23.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 26.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ [Nazov predmetu: Webové technologie vo vzdelavani
WTV/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Prednéska / Cvicenie
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 1 /2 Za obdobie Stadia: 13 /26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 5

Odporacany semester/trimester Studia: 3.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Celkova zataz Studenta: 125 hodin (prednasky 13 hodin, cvi¢enia 26 hodin, priprava na cvic¢enia
25 hodin, priprava série online edukacnych materidlov 35 hodin, vypracovane ucelenej hodiny
s#vyuzitim online nastrojov 24 hodin, prezentacia vysledkov 2 hodiny).

Podmienky na ziskanie kreditov: Skuska pozostava z#tvorby online aktivit, #ich prezentovani
a diskusie. 40% hodnotenia tvori navrh a#tvorba online aktivit na ur¢ené oblasti podl'a osnovy
predmetu. 40% hodnotenia pozostava z#prezentacie tychto aktivit a#prezentéacie ucelenej vyucovace)
hodiny so zmysluplnym vyuzitim tychto aktivit. 20% pozostava z#lstnej Casti skusky, kde je
potrebné navrhnut’ rieSenia na modelové situacie réznych vzdeldvacich situacii. Hodnoti sa bodmi.
Vysledna znamka sa uréi podla stupnice: A =100 % - 95%, B =94 % - 90 %, C = 89 % - 85 %,
D =84%-80%,E=79 % -70 %, FX=69 % -0 %

o>

i

Vysledky vzdelavania:

- Student vie vyuzit’ technoldgie webu 2.0 ako podporny nastroj pre vyu¢ovanie.

- Student rozumie pojmu e-learning.

- Student vie v poznavacom procese vhodne a efektivne vyuzit' prvky elektronického vzdelavania.
- Student vie navrhnut’ a realizovat’ atraktivne vyudovanie s#vyuzitim volne dostupnych webovych
technologii.

- Student je zruény vo vyuzivani cloudovych technoldgii.

Struc¢na osnova predmetu:

1. Metody organizacie vzdelavania s vyuzitim e-learningu. Nové paradigmy ucitela a Studenta.
Edukaéné portaly. Stranky institucii. Materidly, kluby, komunity.

2. Online prostredia pre podporu vyucby programovania (napr. aicro:bit a scratch, makecode,
galaxycodr, ucimeprogramovat, fitped.priscilla, tinkercad, microbit classroom).

3. Online nastroje na ziskanie spitnej vazby (napr. kahoot, socrative, mentimeter, polleverywhere,
MS Forms, Google Formular) a#ich prepojenie s#prezentacnymi nastrojmi.

4. Cloudové sluzby, uloziska, zdielanie dokumentov, skracova¢e webovych adries, generovanie
QR kodov.

5. Tvorba webovych stranok s vyuzitim volne dostupnych redakénych systémov (napr. sway,

webnode, wix). Tvorba a sprava elektronickych kurzov z#pohl'adu Studenta a ucitel’a.
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6. Online unikové hry. Vyuzitie nastrojov Flippity, Prezi, Thingling, GoogleDocs na tvorbu Escape
room.

7. Online zdiel'ané interaktivne tabule na kolaborativnu pracu (napr. MS Whiteboard, Google
Jamboard, Padlet).

8. Nastroje na tvorbu interaktivnych edukacnych hier (napr. Flippity, LeaningAps, H5P, quizlet)
9. Konferen¢né systémy (napr. MS Teams, Google Meet, Jitsi, Zoom).

10. Online nastroje na tvorbu grafickych navrhov (napr. Canva, Pixlr, Uizard.io)

11. Nastroje vhodné na snimanie obrazovky (screencast) a#zivé vysielanie (streamovanie),
nastavenie prav viditel'nosti. (Open Broadcaster Software, YouTube, Facebook, MS Stream).

12. Mobilné technolédgie vo vzdelavani. Vzdelavacie aplikacie pre mobilné zariadenia.

13. Online néstroje vhodné na vyucbu principov umelej inteligencie. Navrh znalostnej databazy.

Odporiacana literatira:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 59

A B C D E FX

57.63 23.73 10.17 3.39 5.08 0.0

Vyucujuci: doc. PaedDr. Jozef Kapusta, PhD., Mgr. Martin Capay, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 08.12.2021

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 28.11.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ |Nazov predmetu: Studentska vedecka konferencia 1
mSVK1/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporuacany semester/trimester Studia: 2., 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

absolvoval/a (A)

Celkova zataz Studenta: 50 hodin (priprava prispevku na vedeckl konferenciu a jeho prezentacia).
Podmienky na ziskanie kreditov: ucast’ na vedeckej konferencii s vlastnym prispevkom.

Vysledky vzdelavania:

« Student vie pod vedenim konzultanta formulovat’ a vyriedit' vedecky, vyskumny alebo odborny
problém.

« Student vie pod vedenim konzultanta pripravit’ formalny prispevok na vedeckt konferenciu.

« Student vie manaZovat’ svoju u¢ast’ na vedeckej konferencii.

« Student dokaZe samostatne prezentovat’ vysledky svojej prace na vedeckej konferencii a odborne
diskutovat’ v komunite ucastnikov konferencie.

Struc¢na osnova predmetu:

. Analyza rieSenej problematiky, prehl’ad literatary.

. Vymedzenie problému a formulécia cielov.

. Metodika rieSenia problému.

. Riesenie problému, formulécia vysledkov.

. Interpretacia vysledkov a diskusia.

. Formulovanie zaverov.

. Priprava konferencného prispevku a prezentacie.

. Utast’ na vedeckej konferencii, prezentacia prispevku.

01N LN W —

Odporiacana literatira:
Konzultant odporuci studentovi literaturu podl'a zamerania prace.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 10

ABS

70.0

30.0

Vyuéujuci:

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 09.12.2021
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita KonsStantina Filozofa v Nitre

Fakulta: Fakulta prirodnych vied a informatiky

Kéd predmetu: KI/ |Nazov predmetu: Studentska vedecka konferencia 2
mSVK2/22

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyuéby: Seminar
Odporticany rozsah vyucby ( v hodinach ):
TyZdenny: 2 Za obdobie Studia: 26
Metoda Stiadia: prezencna

Pocet kreditov: 2

Odporacany semester/trimester Studia: 4.

Stupein Studia: I1.

Podmieniujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

absolvoval/a (A)

Celkova zataz Studenta: 50 hodin (priprava prispevku na vedeckl konferenciu a jeho prezentacia).
Podmienky na ziskanie kreditov: ucast’ na vedeckej konferencii s vlastnym prispevkom.

Vysledky vzdelavania:

« Student vie pod vedenim konzultanta formulovat’ a vyriedit' vedecky, vyskumny alebo odborny
problém.

« Student vie pod vedenim konzultanta pripravit’ formalny prispevok na vedeckt konferenciu.

« Student vie manaZovat’ svoju u¢ast’ na vedeckej konferencii.

« Student dokaZe samostatne prezentovat’ vysledky svojej prace na vedeckej konferencii a odborne
diskutovat’ v komunite ucastnikov konferencie.

Struc¢na osnova predmetu:

. Analyza rieSenej problematiky, prehl’ad literatary.

. Vymedzenie problému a formulécia cielov.

. Metodika rieSenia problému.

. Riesenie problému, formulécia vysledkov.

. Interpretacia vysledkov a diskusia.

. Formulovanie zaverov.

. Priprava konferencného prispevku a prezentacie.

. Utast’ na vedeckej konferencii, prezentacia prispevku.

01N LN W —

Odporiacana literatira:
Konzultant odporuci studentovi literaturu podl'a zamerania prace.

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky jazyk, anglicky jazyk

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 2

ABS

0.0

100.0

Vyuéujuci: RNDr. Jan Skalka, PhD.,

Datum poslednej zmeny: 24.01.2022

Schvalil : prof. RNDr. Michal Munk, PhD. Datum schvalenia: 09.12.2021
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