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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspesné absolvovanie predmetu podmiefiuje pravidelna uéast na vyucbe (maximalne 2 absencie).
Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

Podmienky na absolvovanie predmetu:

- 20 % hodnotenia tvori prezentacia alpha verzie XR Experience Prototype.

- 50 % hodnotenia tvori finalna prezentacia XR Experience Prototype.

- 30 % hodnotenia tvori reflexna sprava (2-3 strany).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo
100).

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %> B 1,5 velmi dobre -
nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0 dobre - vcelku dobre, priemerne vysledky <74-
82 %> D 2,5 uspokojivo - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %> E 3,0 dostatoCne -
vysledky vyhovuju minimalnym kriteriam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si
vyZzaduje vynalozit eSte zna¢né Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie
« chape rolu VR ako nastroja na vyvolanie empatie a podporu spoloc¢enskej zmeny,

- rozumie vyuzitiu VR v psychologickej terapii,

« pozna zasady etickeho, inkluzivneho a bezpecneho XR dizajnu,

« vytvara, testuje a iteruje vlastny XR Experience Prototype,

« analyzuje emocionalne a senzoricke aspekty VR dizajnu,

« rozvija schopnost timovej spoluprace, prezentécie a reflexie vlastnej tvorby.

Stru¢na osnova predmetu

1. Rekapitulacia zakladov VR/XR

2. Etika a zodpovednost v XR dizajne

3. VR ako nastroj empatie a spolocenskej zmeny
4. VR v psychologickej terapii

5. Inkluzivny dizajn vo VR

6. Dizajn emocii a atmosfér vo VR

7. Trendy a inovacie v XR (Al, MR, WebXR)



8. Workshop: Alpha verzia prototypu
9. Iteracia 1: spatna vazba a upravy
10. Iteracia 2: finalizacia

11. Generalka verejnej prezentacie
12. Verejna prezentacia a reflexia
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