Studijni plan
Nazev planu: Open Informatics - Extended Reality and Game Development 2026

Soudgast CVUT (fakulta/Gstav/dalsi): Fakulta elektrotechnicka
Katedra:

Obor studia, garantovany katedrou: Uvodni stranka

Garant oboru studia.:

Program studia: Open Informatics

Typ studia: Navazujici magisterské prezenéni

Pfedepsané kredity: 90

Kredity z volitelnych pfedmétu: 30

Kredity v rdmci planu celkem: 120

Poznamka k planu:

Nazev bloku: Povinné pfedméty programu
Minimalni pocet kreditl bloku: 54
Role bloku: P

Kod skupiny: 2026_MOIEP

Nazev skupiny: Compulsory subjects of the programm

Podminka kredity skupiny: V této skupiné musite ziskat 36 kreditt
Podminka pfedmeéty skupiny: V této skupiné musite absolvovat 6 pfedmeétu
Kredity skupiny: 36

Poznamka ke skupiné:

Nazev predmétu / Nazev skupiny predméta
Kod (u skupiny pfedmétii seznam koédu jejich ¢lent) Zakonceni |Kredity |Rozsah | Semestr| Role
Vyucujici, autoFi a garanti (gar.)

Advanced Algorithms

BE4M33PAL Max Hollmann, Ondfej Drbohlav, Daniel Prisa Daniel Pridsa Daniel Prisa Z,ZK 6 2P+2C 4 P
(Gar.)
Combinatorial Optimization

BE4M35KO Zdenék Hanzalek, Antonin Novak Zdenék Hanzalek Zdenék Hanzalek (Gar.) ZZK 6 3P+2C L P
Diploma Project

BE4MDPR Jifi Kléma Jifi Kléma (Gar.) z 10 190ZP z P

BE4M36DPP Diploma Project Results ZK 2 Z P

Jifi Kléma Jiti Kiéma (Gar,)

Software or Research Project

BE4MSVP Jifi Sebek, Petr Posik, Jaroslav Sloup, Katarina Zmolikova, Tomas Drabek KZ 6 Z,L P
Petr Posik

BE4MO1TAL Theory of Algorithms Z,ZK 6 3P+2S L P

Charakteristiky pfedmett této skupiny studijniho planu: K6d=2026_MOIEP Nazev=Compulsory subjects of the programm

BE4M33PAL | Advanced Algorithms | zzK | 6

Basic graph algorithms and graph representation. Combinatorial algorithms. Application of formal languages theory in computer science - pattern matching.

BE4M35KO | Combinatorial Optimization | zzK | 6

The goal is to show the problems and algorithms of combinatorial optimization (often called discrete optimization; there is a strong overlap with the term operations research). Following
the courses on linear algebra, graph theory, and basics of optimization, we show optimization techniques based on graphs, integer linear programming, heuristics, approximation
algorithms and state space search methods. We focus on application of optimization in stores, ground transportation, flight transportation, logistics, planning of human resources,
scheduling in production lines, message routing, scheduling in parallel computers.

BE4MDPR Diploma Project Z 10
BE4M36DPP Diploma Project Results ZK 2
BE4MSVP Software or Research Project KZ 6

Samostatna prace na problému-projektu pod vedenim Skolitele.V ramci tohoto pfedmétu je mozné (obvyklé) fesit diléi problém diplomové prace. Proto doporuéujeme zvolit si téma
diplomové prace jiz po¢atkem 3. semestru a jeho véasny vybér nepodcenit. Absolovovani pfedmétu softwarovy a vyzkumny projekt musi mit jasné definovany vystup, naptiklad
technickou zpravu ¢i programovy produkt, ktery je ohodnocen klasifikovanym zapoctem. Dualezité upozornéni: - Standardné neni mozné absolovat vice nez jeden predmét tohoto typu.
- Vyjimku mudze udélit garant hlavniho (major) oboru. Mozny divod pro udéleni vyjimky je, Ze prace-projekt ma jiné téma a je vedena jinym vedoucim. Typickym pfikladem muze byt
prace na projektu v zahranici. Poznamka: Student si pfedmét SVP zapisuje na katedfe vedouciho prace. Pokud ta pfedmét nevypiSe, pak na katedfe 13139 (varianta A4M39SVP)
Kontaktni email v pfipadé dalSich dotazu: oi@fel.cvut.cz Blizsi pokyny k zadani a vypracovani projektu naleznete na strankach katedry pocitacové grafiky a interakce
http://dcgi.felk.cvut.cz/cs/study/predmetprojekt. Projekt je v ramci pfedmétu obhajovan. Vysledek studentské ankety pfedmétu je zde:
http://www.fel.cvut.cz/anketa/aktualni/courses/A4M39SVP
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BE4MO1TAL | Theory of Algorithms | ZzK | 6
Predmét seznamuije se zakladnimi pojmy a postupy teorie sloZitosti. Diraz je kladen na ¢asovou slozitost,ale studenti se seznami i pamétovou slozitosti a amortizovanou slozitosti.
Studenti se seznami s Turingovymi stroji a to jak s jednou, tak i vice paskami. Je uveden pojem redukce Ulohy/jazyka a polynomialni redukce jazyka/ulohy. Pfedmét se vénuje tfidam
slozitosti P, NP, NPC, co-NP, a tfidam PSPACE a NPSPACE zalozenym na pamétové slozitosti. Je uvedena Savitchova véta. Dale se pfedmét vénuje pravdépodobnostnim algoritméim
a tfidam RP a ZPP. Na zavér se studenti seznami s teorii nerozhodnutelnosti. K pochopeni latky se téz pouzivaji konkrétni algoritmy, jedna se hlavné o algoritmy z teorie grafd a
kryptografie.

Kod skupiny: 2026_MOIEDIP

Nazev skupiny: Diploma Thesis

Podminka kredity skupiny: V této skupiné musite ziskat 18 kreditd
Podminka pfedméty skupiny: V této skupiné musite absolvovat 1 pfedmét
Kredity skupiny: 18

Poznamka ke skupiné:

Nazev predmétu / Nazev skupiny predmétu

Kod (u skupiny prfedmétii seznam kodli jejich ¢lent) Zakonceni |Kredity |Rozsah | Semestr| Role
Vyucujici, autofi a garanti (gar.)

BDIP18 Diplomova prace - Diploma Thesis z 18 22s L P

Charakteristiky pfedmett této skupiny studijniho planu: K6d=2026_MOIEDIP Nazev=Diploma Thesis
BDIP18 | Diplomova prace - Diploma Thesis | z | 18
Samostatna zavéreéna prace inzenyrského studia komplexniho charakteru. Téma préace si student vybere z nabidky témat souvisejicich se studovanym oborem, ktera vypiSe oborova
katedra ¢i katedry. Prace bude obhajovana pred komisi pro statni zavére¢né zkousky.

Nazev bloku: Povinné volitelné pfedméty
Minimalni pocet kredit bloku: 36
Role bloku: PV

Kod skupiny: 2026_MOIEPVS1

Nazev skupiny: Compulsory elective subjects of the specialization

Podminka kredity skupiny: V této skupiné musite ziskat 36 kreditt

Podminka pfedméty skupiny: V této skupiné musite absolvovat alespori 5 pfedmétd ( maximalné 6)
Kredity skupiny: 36

Poznamka ke skupiné: Specialization " Extended Reality and Game"
Nazev predmétu / Nazev skupiny predméta

Koéd (u skupiny pfedmétii seznam koédui jejich élent) Zakonceni |Kredity |Rozsah | Semestr| Role
Viyucujici, autofi a garanti (gar.)
Design a prototypovani her

BE4M39GDP David Sedlacek, Michal Roch David Sedlacek David Sedlacek (Gar.) ZK 6 PHCH6D L PV
eXtended Reality

BEAM39XR David Sedlécek David Sedladek David Sedlacek (Gar.) 22K 6 |2P+2C| L i
Interakéni design

BEAMSOINT Zdenék Mikovec Zc?enék Mikovec Zdenék Mikovec (Gar.) Z,ZK 6 2P+2C ZL PV
Multimodalni interakce

BE4M3OMIR Miroslav Macik Miroslav Macik Miroslav Macik (Gar.) Z,ZK 6 2P+2C z PV
Nezavisly vyvoj her

BE4M39IGD David Sedlacek, Michal Roch, Jifi Bittner David Sedlacek Jiri Bittner (Gar.) KZ 6 2P+2C 4 PV

BEOB39PAN Pokrocilé metody vyvoje pro Android 7 7K 6  |oPsoCHD 7 PV
Ivo Maly Ivo Maly (Gar.) ’

BE4M39GMS Proceduralni modely a simulace pro hry Z ZK 6 oP42L Z PV
Zdenék Mikovec ’
Psychologie pro interakéni design

BE4M39PIN Jakub Franc Jakub Franc Jakub Franc (Gar.) 22K 6 2P+2C Za PV
Uméla inteligence a HCI

BE4M39AAD Vanda Benesova Zdenék Mikovec Vanda BenesSova (Gar.) 2K 6 1P+2C L PV

BE4M39VIZ Visualization Z,ZK 6 2P+2C L PV

Charakteristiky predmetti této skupiny studijniho planu: K6d=2026_MOIEPVS1 Nazev=Compulsory elective subjects of the specialization
BE4M39GDP | Design a prototypovani her | zK | 6
Pfedmét Design a prototypovani her poskytuje komplexni tvod do navrhu digitalnich i analogovych her se zamérenim na tvorbu prototypt a porozuméni hernim systémuam. Studenti
se seznami s klicovymi principy herniho designu, véetné prace s mechanikami, dynamikami a estetikou prostfednictvim MDA frameworku. Dale kurz pokryva psychologii hrace, herni

pro simulaci hernich systému a analyzu dat. Nechybi ani tematika multiplayeru, monetizace a etickych aspektt tvorby her. Cilem je naugit studenty navrhovat a prototypovat herni
zazitky s ohledem na hrace, zvolenou platformu i autorsky zamér.
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BE4M39XR | eXtended Reality | zzK | 6
Predmét se zaméfuje na pokrodilé principy a technické aspekty systému rozsifené a virtualni reality (eXtended reality - XR), s diirazem na prostorové algoritmy, kontextové adaptivni
a kolaborativni interakce a vizualizace v prostfedi. Studujici se seznami s architekturou XR systém0, principy prostorové lokalizace a mapovani (SLAM), kontextové zavislym zobrazovanim
informaci, pfirozenymi vstupy, efektivnimi zpdsoby interakce a optimalizaci vykonu. Déle se pfedmét vénuje analyze chovani uzivateld v XR prostfedi, principlm testovani a sbéru dat
0 uZivatelské zku$enosti a tématlim souvisejicim s vnimanim prostoru, etikou a bezpeénosti. Kurz je zaméfen na hlubsi pochopeni fungovani XR systému na urovni algoritmickych
principu, nikoli jen uzZivatelského rozhrani.

BE4M39INT | Interakéni design | ZzK | 6
Cilem predmétu je seznamit studujici s principy navrhu uzivatelského rozhrani na zékladé metodiky navrhu zaméfeného na uzivatele (User-centered design UCD, dle normy ISO
9241-210). Pfedmét poskytuje pfehled metod pouzivanych pfi navrhu uzivatelského rozhrani z pohledu informaéni architektury, interakce, vizualniho stylu a uZivatelského prozitku.
Studuijici ziskaji teoretické zaklady mentalnich modelll uzivatell, nauci se metody formalniho popisu interakce mezi ¢lovékem a interaktivnim systémem a porozumi principlim navrhu
multimodalnich uzivatelskych rozhrani. V prbéhu kurzu se rovnéz seznami s rdznymi technikami navrhu a prototypovani.

BE4M39MIR | Multimodalni interakce | zzK | 6
Pfedmét seznamuje studenty smodernimi zpUsoby, jak lidé mohou ovladat a komunikovat s technologiemi. Zamétuje se zejména na nové typy interakci, které prekracuji ramec bézného
ovladani pomoci klavesnice a mys$i nebo dotykové obrazovky.

BE4M39IGD | Nezavisly vyvoj her | Kz | 6
Predmét komplexné pokryva cestu nezavislého vyvojare her od tvorby konceptu a zakladnich principll designu, ptes prizkum trhu, obchodni a produkéni aspekty, az po marketing,
vydani a fizeni studia.

BEOB39PAN | Pokrogilé metody vyvoje pro Android | zzK | 6
Absolvent predmétu ziska detailnéjsi prehled o vlastnostech a limitech mobilnich technologii s diirazem na zafizeni se systémem Android. Vyklad je zaméfen na specifické problémy
spojené s navrhem uzivatelskych rozhrani pro mobilni zafizeni. Student se seznami se zpusoby a pravidly, jak navrhnout mobilni aplikaci, jak vytvofit jeji prototyp a jak jej otestovat.
Dale se student seznami s moznostmi zapojeni kontextu do mobilni aplikace a to ve formé dat ze senzord, propojenim s externimi cloudovymi sluzbami nebo nositelnou elektronikou.

BE4M39GMS | Proceduralni modely a simulace pro hry |  zzk | 6
Pfedmét pokryva témata zaméfena na teorii a algoritmy pro feSeni problematiky animace, fizeni animace a reprezentace animovanych objektl. Prvni ¢ast semestru je vénovana
zakladnim metodam animace a jejiho popisu a dale fyzikalné zalozenym modeldim, obecné proceduralné generovanym modellim a metodam vyuzivajicich prvky umélé inteligence.
Dal$i ¢ast témat je pak vénovana témto metodam zamérenym na generovani modeld a animaci vybranych typl objektt s dirazem na proceduralni a generativni modely. V kurzu se
rovnéz pocita s prednaskou odbornika z praxe. Cvi€eni pokryvaji pfednasenéa témata tak, aby si studenti ovéfili vétSinu postupu na reélnych softwarovych nastrojich, nebo aby si
vybrané postupy ovéfili implementaci.

BE4M39PIN | Psychologie pro interakéni design |  zzk | 6
Tento kurz je uréen k tomu, aby pfipravil studenty na samostatné provadéni aplikovanych projektd uzivatelského vyzkumu a rozvijel zakladni porozumeéni klicovym psychologickym
principlm nezbytnym pro navrhovani optimalnich uzivatelskych zazitki. Pfestoze kurz zahrnuje relevantni teoretické zaklady, diraz je kladen predevsim na praktickou aplikaci v ramci
profesni designérské praxe. Studenti ziskaji praktické zku$enosti s vyzkumnymi metodami a nauci se, jak aplikovat psychologické poznatky napfi¢ rdznymi oblastmi designu.

BE4M39AAD | Umél4 inteligence a HCI | zzK | 6
Studenti si osvoji praktické dovednosti v praci s umélou inteligenci (Al) v oblasti HCI a nauci se efektivné vyuZzivat existujici Al nastroje a modely. Kurz je zaméfen na praktickou aplikaci
Al, nikoli na vyvoj novych modell. Studenti se seznami se zakladnimi principy Al systému vyuzivajicich hluboké u€eni v HCI a nauci se pracovat s dostupnymi frameworky, predtrénovanymi
modely a jejich aplikacemi v interaktivnich systémech. Dlraz bude kladen na interpretaci vystup( Al a problematiku vysvétlitelnosti, interpretovatelnosti a divéryhodnosti z pohledu
uzivatele. Studenti také porozumi modelovani vizualni pozornosti ¢lovéka a moznostem aplikace téchto modelt v HCI. Souéasti kurzu bude i seznameni s inteligentnimi interakénimi
zafizenimi vyuzivajicimi Al a pochopeni jejich praktickych principl. Vyuka bude orientovana na aplikaci teoretickych konceptd v realnych scénatich a kritické zhodnoceni vyuziti Al v
interakci ¢lovéka s technologii.

BE4M39VIZ | Visualization |  zzk | 6

In this course, you will get the knowledge of theoretical background for visualization and the application of visualization in real-world examples. The visualization methods are aimed
at exploiting both the full power of computer technologies and the characteristics (and limits) of human perception. Well-chosen visualization methods can help to reveal hidden
dependencies in the data that are not evident at the first glance. This in turn enables a more precise analysis of the data or provides a deeper insight into the core of the particular
problem represented by the data.

Nazev bloku: VoliteIné pfedméty
Minimalni poCet kreditd bloku: 0
Role bloku: V

Kod skupiny: 2026_MOIEVOL

Nazev skupiny: Elective subjects

Podminka kredity skupiny:

Podminka pfedméty skupiny:

Kredity skupiny: 0

Poznamka ke skupiné: ~The offer of elective courses arranged by departments can be found on the website
https://fel.cvut.cz/en/education/volitelne-predmety.htmi\\

Kod skupiny: 2026_MOIEH

Nazev skupiny: Humanities subjects
Podminka kredity skupiny:
Podminka pfedméty skupiny:
Kredity skupiny: O

Poznamka ke skupiné:

Nazev predmétu / Nazev skupiny predmétu

Kod (u skupiny predmétii seznam kodli jejich ¢lenti) Zakonceni |Kredity |Rozsah| Semestr| Role
Vyucujici, autofi a garanti (gar.)

BEOM16HSD1 History of economy and social studies Z,ZK 5 2P+2S ZL v
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BEOM16HVT History of science and technology 2 Z,ZK 5 2P+2S ZL v
Philosophy 2

BEOM16FIL Peter Zamarovsky Peter Zamarovsky Peter Zamarovsky (Gar.) 2K 5 2P+25 ZL v

BEOM16PSM Psychology Z,ZK 5 2P+2S ZL Y

BEOM16TEO Theology Z,ZK 4 2P+2S L v

Charakteristiky predmetu této skupiny studijniho planu: K6d=2026_MOIEH Nazev=Humanities subjects

BEOM16HSD1 | History of economy and social studies | zzK | 5
Predmét se zabyva vyvojem ¢eské spolecnosti v 19. - 21. stoleti. Sleduje formovani ¢eské politické reprezentace, jeji cile a dosazené vysledky, ekonomicky, sociélni a kulturni rozvoj
a souziti rdznych etnik v éeskych zemich i emancipaci technickych a funkénich elit a jejich vliv na €eskou spole¢nost. Pfedmét umozni komparovat pozici eské spole€nosti ve svété
koncem 19. a 20. stoleti a na po¢atku 21. stoleti.

BEOM16HVT | History of science and technology 2 | zzk | 5
Pfedmét se zaméfuje na vystizeni historického vyvoje elektrotechnickych oboru ve svété a v eskych zemich. Jeho cilem je vzbudit zajem o historii a tradice studovaného oboru s
prihlédnutim k vyvoji technického Skolstvi, technického mysleni, k formovani védeckého a technického Zivota v ¢eskych zemich a k pochopeni vlivu techniky na fungovani spole€nosti.

BEOM16FIL Philosophy 2 Z,ZK 5

BEOM16PSM Psychology Z,ZK 5
Studenti se seznami se zakladnimi psychologickymi vychodisky pro manazerskou praxi a personalni fizeni. Pochopi zéklady kognitivniho a behavioralniho pfistupu, dilezitost osobnosti
manazera, jeho vnitfnich postojl, chovani, interakce a komunikace. Seznami se s teoriemi osobnosti, inteligence, motivace, kognitivnimi a afektivnimi procesy. Vybrané techniky si
procviéi pfi praktickych cvi¢enich. Védomosti ziskané v ramci pfedmétu Ize uplatnit v budoucim zaméstnani i v bézném zivoté. Podkladem kurzu je psychologie jako moderni véda,
nikoli jako soubor povrchnich kli$é, indoktrinaci a pseudo-védeckych zavér(, kterymi je oblast personalni a manazerské psychologie tradi¢né silné zaplevelena. Kurz je sestaven a
vyuéovan z pozice Clovéka, ktery se dané problematice 20 let intenzivné vénuje a vétsinu ¢asu se ji i Zivi. Kurz neobsahuje navody, jak se rychle a snadno zaradit mezi hvézdné lidry
a osvojit si mySleni prvni ligy. Kurz neobsahuje navody, jak vybabrat s druhymi lidmi a ziskat nad nimi "psychologicky" navrch, protoze to sice jde, ale odporuje to Zivotnim hodnotam
piednésejiciho. Po absolvovani piedmétu budete snad informované;jsi, snad zkugeng;jsi, ale urdité ne stastnéjsi. Tento kurz nechvali ani psychology, ani manazery, ani manazerské
psychology. Studenti - pokud shanite nékolik kreditd, ale studovat nechcete, nezapisujte si manazerskou psychologii. Kazdy semestr fada studentt skonéi se zbyte¢né neuspokojivym
hodnocenim D, E, i F. Tento pfedmét neni automaticka davacka, jsem otravny pedagog, ktery po svych studentech pozaduje pInéni fady povinnosti. Na tento pfedmét se nepfipravite
Etenim banalnich ¢lanecku o vnitfni motivaci a lidech, ktefi jsou ve firmé to nejcennéjsi, ani poslechem povrchnich $kolenicek "soft skills" na YouTube. Budu vas nutit sledovat moje
prednasky a studovat z chatrnych materialll, v podstaté stejné, jako nékdy v predminulém tisicileti. Kolegové, opét jsem zavalen Vasimi zadostmi o nadlimitni zapis. Véfte, nemohu s
kapacitou pfedmétu nic délat. Tento predmét neni tak pfinosny, jak si mozna myslite. Pokud o zapis opravdu stojite, zkuste pfemluvit nékoho méné zaniceného, aby se odhlasil a
uvolnil Vam misto. Na Moodle je zavés$ena fada soubort uréenych ke studiu. Pokud je na svém Moodlu nevidite, dejte mi védét. | kdyz ManaZerska psychologie vypada jako jeden
predmeét, je to ve skute€nosti asi deset pfedmétd pro vice fakult a mlze se stéat, Ze na jednotlivych profilech vznikne zmatek. SVI disponuje linky na zaznamy nékterych prednasek.
Pfipadné zaznamy maji chatrnou obsahovou kvalitu a jsou uréeny vyhradné jako nastroj studia v krizovych situacich. V Zzadném pfipadé nepovoluiji jejich Sifeni.

BEOM16TEO | Theology |  zzK | 4
Pfedmét poskytne poslucha¢im zakladni orientaci v teologii, pfiemz se nevyzaduje Zadné zvlastni pfedchozi vzdélani. Po kratkém filozofickém Gvodu jsou systematickym zpisobem
probirany zékladni teologické discipliny. Pfedmét je uréen nejen véficim studentlm, ktefi chtéji svou viru zakotvit na solidnich teologickych zakladech, ale pfedevSim tém, ktefi chtéji
poznat kiestanstvi, nabozenstvi, ze kterého vyrasta nase civilizace. Dvé pfednasky jsou vénovany jak velkym svétovym nabozenstvim, tak novym nabozenskym proud(im a zaroven

i sektdm a nebezpeénym projevim nabozenstvi ve spolegnosti.

Seznam predmétu tohoto priichodu:

Kod Nazev predmétu Zakonceni | Kredity

BDIP18 Diplomova préace - Diploma Thesis z 18
Samostatna zavére¢na prace inzenyrského studia komplexniho charakteru. Téma prace si student vybere z nabidky témat souvisejicich se studovanym oborem, ktera vypise oborova
katedra ¢i katedry. Prace bude obhajovana pfed komisi pro statni zavére¢né zkousky.

BEOB39PAN Pokrocilé metody vyvoje pro Android Z,ZK 6
Absolvent pfedmétu ziska detailnéjsi prehled o vlastnostech a limitech mobilnich technologii s diirazem na zatizeni se systémem Android. Vyklad je zaméfen na specifické problémy
spojené s navrhem uzivatelskych rozhrani pro mobilni zafizeni. Student se seznami se zplsoby a pravidly, jak navrhnout mobilni aplikaci, jak vytvofrit jeji prototyp a jak jej otestovat.
Dale se student seznami s moznostmi zapojeni kontextu do mobilni aplikace a to ve formé dat ze senzord, propojenim s externimi cloudovymi sluzbami nebo nositelnou elektronikou.

BEOM16FIL Philosophy 2 Z2,ZK 5

BEOM16HSD1 History of economy and social studies Z,ZK 5

Pfedmét se zabyva vyvojem ¢eské spole¢nosti v 19. - 21. stoleti. Sleduje formovani ¢eské politické reprezentace, jeji cile a dosazené vysledky, ekonomicky, socialni a kulturni rozvoj

a souziti rdznych etnik v &eskych zemich i emancipaci technickych a funkénich elit a jejich vliv na €eskou spole¢nost. Pfedmét umozni komparovat pozici eské spole€nosti ve svété
koncem 19. a 20. stoleti a na pocatku 21. stoleti.

BEOM16HVT | History of science and technology 2 | zzK | s
Pfedmét se zaméfuje na vystiZeni historického vyvoje elektrotechnickych obortl ve svété a v ¢eskych zemich. Jeho cilem je vzbudit zajem o historii a tradice studovaného oboru s
prihlédnutim k vyvoji technického Skolstvi, technického mysleni, k formovani védeckého a technického Zivota v ¢eskych zemich a k pochopeni vlivu techniky na fungovani spole€nosti.

BEOM16PSM | Psychology | zzk | 5
Studenti se seznami se zakladnimi psychologickymi vychodisky pro manazZerskou praxi a personalni fizeni. Pochopi zaklady kognitivniho a behavioralniho pfistupu, diilezitost osobnosti
manazera, jeho vnitfnich postoju, chovani, interakce a komunikace. Seznami se s teoriemi osobnosti, inteligence, motivace, kognitivnimi a afektivnimi procesy. Vybrané techniky si
procviéi pfi praktickych cvi¢enich. Védomosti ziskané v ramci pfedmétu Ize uplatnit v budoucim zaméstnani i v béZném zivoté. Podkladem kurzu je psychologie jako moderni véda,
nikoli jako soubor povrchnich kli§é, indoktrinaci a pseudo-védeckych zavérd, kterymi je oblast personalni a manazerské psychologie tradi¢né silné zaplevelena. Kurz je sestaven a
vyu€ovan z pozice Clovéka, ktery se dané problematice 20 let intenzivné vénuje a vétsinu ¢asu se ji i Zivi. Kurz neobsahuje navody, jak se rychle a snadno zaradit mezi hvézdné lidry
a osvojit si mysleni prvni ligy. Kurz neobsahuje navody, jak vybabrat s druhymi lidmi a ziskat nad nimi "psychologicky" navrch, protoze to sice jde, ale odporuje to Zivotnim hodnotam
prednasejiciho. Po absolvovani pfedmétu budete snad informovang;jsi, snad zkugenéjsi, ale urcité ne $tastngjsi. Tento kurz nechvali ani psychology, ani manazery, ani manazerské
psychology. Studenti - pokud shanite nékolik kreditd, ale studovat nechcete, nezapisujte si manazerskou psychologii. Kazdy semestr fada studentt skon¢i se zbyte¢né neuspokojivym
hodnocenim D, E, i F. Tento pfedmét neni automaticka davacka, jsem otravny pedagog, ktery po svych studentech pozaduje plnéni fady povinnosti. Na tento pfedmét se nepfipravite
Etenim banalnich ¢lanec€kd o vnitini motivaci a lidech, ktefi jsou ve firmé to nejcennéjsi, ani poslechem povrchnich Skolenicek "soft skills" na YouTube. Budu vés nutit sledovat moje
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pfednasky a studovat z chatrnych materialG, v podstaté stejné, jako nékdy v pfedminulém tisicileti. Kolegové, opét jsem zavalen Vasimi Zadostmi o nadlimitni zapis. Véfte, nemohu s
kapacitou pfedmétu nic délat. Tento predmét neni tak pfinosny, jak si mozna myslite. Pokud o zéapis opravdu stojite, zkuste pfemluvit nékoho méné zaniceného, aby se odhlasil a
uvolnil Vam misto. Na Moodle je zavéSena fada souboru uréenych ke studiu. Pokud je na svém Moodlu nevidite, dejte mi védét. | kdyz Manazerskéa psychologie vypada jako jeden

predmeét, je to ve skute€nosti asi deset pfedmétl pro vice fakult a mlze se stéat, ze na jednotlivych profilech vznikne zmatek. SVI disponuje linky na zaznamy nékterych pfednasek.

Pfipadné zaznamy maji chatrnou obsahovou kvalitu a jsou uréeny vyhradné jako nastroj studia v krizovych situacich. V Zadném pfipadé nepovoluiji jejich Sifeni.

BEOM16TEO | Theology | zzK | 4
Pfedmét poskytne poslucha¢im zéakladni orientaci v teologii, pfi€emz se nevyzaduje Zadné zvlastni pfedchozi vzdélani. Po kratkém filozofickém Gvodu jsou systematickym zpGsobem
probirany zakladni teologické discipliny. Pfedmét je uréen nejen véficim studentdim, ktefi chtéji svou viru zakotvit na solidnich teologickych zakladech, ale prfedevsim tém, ktefi chtéji
poznat kiestanstvi, naboZenstvi, ze kterého vyrista nase civilizace. Dvé prednasky jsou vénovany jak velkym svétovym nabozenstvim, tak novym naboZenskym proudim a zaroven

i sektam a nebezpe€nym projeviim nabozenstvi ve spole€nosti.

BE4MO1TAL | Theory of Algorithms | zzk | 6
Predmét seznamuije se zakladnimi pojmy a postupy teorie sloZitosti. Diraz je kladen na ¢asovou slozitost,ale studenti se seznami i pamétovou slozitosti a amortizovanou slozitosti.
Studenti se seznami s Turingovymi stroji a to jak s jednou, tak i vice paskami. Je uveden pojem redukce Ulohy/jazyka a polynomialni redukce jazyka/ulohy. Pfedmét se vénuje tfidam
slozitosti P, NP, NPC, co-NP, a tfidam PSPACE a NPSPACE zalozenym na pamétové slozitosti. Je uvedena Savitchova véta. Dale se pfedmét vénuje pravdépodobnostnim algoritmdm
a tfidam RP a ZPP. Na zavér se studenti seznami s teorii nerozhodnutelnosti. K pochopeni latky se téZ pouzivaji konkrétni algoritmy, jedna se hlavné o algoritmy z teorie graft a

kryptografie.
BE4M33PAL | Advanced Algorithms | zzK | 6
Basic graph algorithms and graph representation. Combinatorial algorithms. Application of formal languages theory in computer science - pattern matching.
BE4M35KO | Combinatorial Optimization | zzK | 6

The goal is to show the problems and algorithms of combinatorial optimization (often called discrete optimization; there is a strong overlap with the term operations research). Following
the courses on linear algebra, graph theory, and basics of optimization, we show optimization techniques based on graphs, integer linear programming, heuristics, approximation
algorithms and state space search methods. We focus on application of optimization in stores, ground transportation, flight transportation, logistics, planning of human resources,

scheduling in production lines, message routing, scheduling in parallel computers.
BE4M36DPP Diploma Project Results ZK 2
BE4M39AAD Uméla inteligence a HCI Z,ZK 6
Studenti si osvoji praktické dovednosti v praci s umélou inteligenci (Al) v oblasti HCI a nauéi se efektivné vyuZzivat existujici Al nastroje a modely. Kurz je zaméfen na praktickou aplikaci
Al, nikoli na vyvoj novych modeld. Studenti se seznami se zakladnimi principy Al systému vyuZivajicich hluboké uéeni v HCI a nauci se pracovat s dostupnymi frameworky, pfedtrénovanymi
modely a jejich aplikacemi v interaktivnich systémech. Ddraz bude kladen na interpretaci vystupl Al a problematiku vysvétlitelnosti, interpretovatelnosti a divéryhodnosti z pohledu
uzivatele. Studenti také porozumi modelovani vizualni pozornosti ¢lovéka a moznostem aplikace téchto modeld v HCI. Souéasti kurzu bude i seznameni s inteligentnimi interakénimi

zatizenimi vyuzivajicimi Al a pochopeni jejich praktickych principd. Vyuka bude orientovana na aplikaci teoretickych konceptt v redlnych scénéfich a kritické zhodnoceni vyuziti Al v

interakci ¢lovéka s technologii.

BE4M39GDP]| Design a prototypovani her ZK | 6

Predmét Design a prototypovani her poskytuje komplexni Gvod do navrhu digitalnich i analogovych her se zaméfenim na tvorbu prototyptl a porozuméni hernim systémim. Studenti

se seznami s kli¢ovymi principy herniho designu, véetné prace s mechanikami, dynamikami a estetikou prostfednictvim MDA frameworku. Dale kurz pokryva psychologii hrace, herni

pro simulaci hernich systém( a analyzu dat. Nechybi ani tematika multiplayeru, monetizace a etickych aspektt tvorby her. Cilem je naucit studenty navrhovat a prototypovat herni

zazitky s ohledem na hrace, zvolenou platformu i autorsky zamér.

BE4M39GMS| Proceduralni modely a simulace pro hry Z,ZK 6
Prfedmét pokryva témata zaméfena na teorii a algoritmy pro feSeni problematiky animace, fizeni animace a reprezentace animovanych objektd. Prvni ¢ast semestru je vénovana
zakladnim metodam animace a jejiho popisu a dale fyzikalné zalozenym model(im, obecné proceduralné generovanym modellim a metodam vyuzivajicich prvky umélé inteligence.
DalSi ¢ast témat je pak vénovana témto metodam zaméfenym na generovani modelG a animaci vybranych typl objektl s dirazem na proceduralni a generativni modely. V kurzu se
rovnéz pocita s prednaskou odbornika z praxe. Cvi¢eni pokryvaji prednasena témata tak, aby si studenti ovéfili vétsinu postupl na realnych softwarovych nastrojich, nebo aby si
vybrané postupy ovéfili implementaci.

BE4M39IGD | Nezavisly vyvoj her Kz | 6
Pfedmét komplexné pokryva cestu nezavislého vyvojare her od tvorby konceptu a zakladnich princip(i designu, pfes prizkum trhu, obchodni a produkéni aspekty, az po marketing,
vydani a fizeni studia.

BE4M39INT | Interakéni design | zzk | 6
Cilem pfedmétu je seznamit studuijici s principy navrhu uzivatelského rozhrani na zékladé metodiky navrhu zaméteného na uzivatele (User-centered design UCD, dle normy ISO
9241-210). Pfedmét poskytuje pfehled metod pouzivanych pfi navrhu uzivatelského rozhrani z pohledu informaéni architektury, interakce, vizualniho stylu a uZivatelského prozitku.
Studuijici ziskaji teoretické zaklady mentalnich modelll uzivatell, nauci se metody formalniho popisu interakce mezi ¢lovékem a interaktivnim systémem a porozumi principlim navrhu
multimodalnich uzivatelskych rozhrani. V pribéhu kurzu se rovnéz seznami s riiznymi technikami navrhu a prototypovani.

BE4M39MIR | Multimodalni interakce | zzk | 6
Predmét seznamuje studenty smodernimi zpUsoby, jak lidé mohou ovladat a komunikovat s technologiemi. Zamétuje se zejména na nové typy interakci, které prekracuji ramec bézného
ovladani pomoci klavesnice a mys$i nebo dotykové obrazovky.

BE4M39PIN | Psychologie pro interakéni design | zzK | 6
Tento kurz je uréen k tomu, aby pfipravil studenty na samostatné provadéni aplikovanych projektll uzivatelského vyzkumu a rozvijel zakladni porozuméni kli¢ovym psychologickym
principlim nezbytnym pro navrhovani optimalnich uzivatelskych zazitki. Pfestoze kurz zahrnuje relevantni teoretické zaklady, diraz je kladen pfedevsim na praktickou aplikaci v ramci

profesni designérské praxe. Studenti ziskaji praktické zkuSenosti s vyzkumnymi metodami a nauci se, jak aplikovat psychologické poznatky napfi¢ riznymi oblastmi designu.

BE4M39VIZ | Visualization | zzK | 6
In this course, you will get the knowledge of theoretical background for visualization and the application of visualization in real-world examples. The visualization methods are aimed

at exploiting both the full power of computer technologies and the characteristics (and limits) of human perception. Well-chosen visualization methods can help to reveal hidden
dependencies in the data that are not evident at the first glance. This in turn enables a more precise analysis of the data or provides a deeper insight into the core of the particular
problem represented by the data.

BE4M39XR | eXtended Reality | zzK | 6
Pfedmét se zaméfuje na pokrocilé principy a technické aspekty systému rozsitené a virtualni reality (eXtended reality - XR), s dirazem na prostorové algoritmy, kontextové adaptivni
a kolaborativni interakce a vizualizace v prostfedi. Studujici se seznami s architekturou XR systém0, principy prostorové lokalizace a mapovani (SLAM), kontextové zavislym zobrazovanim
informaci, pfirozenymi vstupy, efektivnimi zptsoby interakce a optimalizaci vykonu. Dale se pfedmét vénuje analyze chovani uzivatel(l v XR prostiedi, principm testovani a sbéru dat

0 uZivatelské zkuSenosti a tématim souvisejicim s vnimanim prostoru, etikou a bezpeénosti. Kurz je zaméren na hlubsi pochopeni fungovani XR systému na Grovni algoritmickych

principG, nikoli jen uzivatelského rozhrani.

BE4MDPR | Diploma Project | z | 10
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BE4AMSVP | Software or Research Project KZ 6
Samostatna prace na problému-projektu pod vedenim $kolitele.V ramci tohoto predmétu je mozné (obvyklé) fesit diléi problém diplomové prace. Proto doporuéujeme zvolit si téma
diplomové préace jiz po¢atkem 3. semestru a jeho véasny vybér nepodcenit. Absolovovani pfedmétu softwarovy a vyzkumny projekt musi mit jasné definovany vystup, naptiklad
technickou zpravu ¢&i programovy produkt, ktery je ohodnocen klasifikovanym zapocétem. Dillezité upozornéni: - Standardné neni mozné absolovat vice nez jeden pfedmét tohoto typu.
- Vyjimku maze udélit garant hlavniho (major) oboru. Mozny divod pro udéleni vyjimky je, Ze prace-projekt mé jiné téma a je vedena jinym vedoucim. Typickym prikladem mulze byt
prace na projektu v zahrani¢i. Poznamka: Student si predmét SVP zapisuje na katedfe vedouciho prace. Pokud ta predmét nevypise, pak na katedie 13139 (varianta A4M39SVP)
Kontaktni email v pfipadé dalSich dotazl: oi@fel.cvut.cz Bliz8i pokyny k zadani a vypracovani projektu naleznete na strankach katedry pocitacové grafiky a interakce
http://dcgi.felk.cvut.cz/cs/study/predmetprojekt. Projekt je v ramci pfedmétu obhajovan. Vysledek studentské ankety pfedmétu je zde:
http://www.fel.cvut.cz/anketa/aktualni/courses/A4M39SVP

Aktualizace vy$e uvedenych informaci naleznete na adrese _http://bilakniha.cvut.cz/cs/f3.html
Generovano: dne 06.10.2026 v 11:58 hod.
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