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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 %):

« 40 % hodnotenia tvori prezentacia konceptu XR Experience Prototype.

- 60 % hodnotenia tvori Uspesné absolvovanie zaverene] pisomnej skusky. Uspesné absolvovanie
pisomnej skusky znamena, ze Student dosiahol minimalne 36 bodov.

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 - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %> E 3,0 dostatoCne -
vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si
vyZaduje 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:
1. orientuje sa v zakladnych principoch virtualnej a rozsirenej reality,

2. rozumie historickému vyvoju VR technologii a ich medialnemu vyznamu,

3. pozna teoreticke vychodiska, terminologiu a zékladne koncepcie VR/XR medii,

4. pozna zakladné formaty a zanre VR (arkadove hry, RPG, filmoveé zazitky),

5. chape Specifika navigacie, interakcie, senzorického a narativneho dizajnu v XR prostredi,

6. dokaze analyzovat vybrané VR/XR projekty z hladiska dizajnovych a medialnych principov,



7. vytvori a odprezentuje vlastny koncept XR zazitku,
8. rozvija schopnost argumentovat svoje navrhy a prijimat spatnu vazbu,
9. kriticky reflektuje potencial a limity XR medii v spolocnosti.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do VR a XR: definicie, kratke ukazky

2. Historia virtualnej reality: technologicky a medialny vyvoj

3. Prehl'ad VR technoldgii a zariadeni

4. Teoretické ramce VR v medialnych studiach (imerzia, pritomnost, telesnost)
5. Prehl'ad foriem VR: arkady, RPG, filmy

6. Senzoricky dizajn vo VR: navigacia, interakcia, prostredie

7. Narativne Struktury vo VR: environmentéalne a nelinearne rozpravanie
8. Zvukovy dizajn vo VR: priestorovy zvuk a nalada

9. Konceptualny workshop: od napadu k navrhu

10. Priprava XR Experience Prototype: timova praca

11. Prezentacia konceptov a spatna vazba

12. Zhrnutie: priprava na vyvoj prototypu v letnom semestri
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