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Podmienky na absolvovanie predmetu

Úspešné absolvovanie predmetu podmieňuje pravidelná účasť na výučbe (maximálne 2 absencie). 
Študent môže získať spolu 100 bodov (100 %):
Podmienky na absolvovanie predmetu:
- 20 % hodnotenia tvorí prezentácia alpha verzie XR Experience Prototype.
- 50 % hodnotenia tvorí finálna prezentácia XR Experience Prototype.
- 30 % hodnotenia tvorí reflexná správa (2–3 strany).
Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov (celkovo 
56 bodov zo 100). 
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92-100 %> B 1,5 veľmi dobre – 
nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83-91 %> C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74-
82 %> D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65-73 %> E 3,0 dostatočne – 
výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56-64 %> FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie predmetu si 
vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo práce zo strany študenta <0-55 %>

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
• chápe rolu VR ako nástroja na vyvolanie empatie a podporu spoločenskej zmeny,
• rozumie využitiu VR v psychologickej terapii,
• pozná zásady etického, inkluzívneho a bezpečného XR dizajnu,
• vytvára, testuje a iteruje vlastný XR Experience Prototype,
• analyzuje emocionálne a senzorické aspekty VR dizajnu,
• rozvíja schopnosť tímovej spolupráce, prezentácie a reflexie vlastnej tvorby.

Stručná osnova predmetu

1. Rekapitulácia základov VR/XR
2. Etika a zodpovednosť v XR dizajne
3. VR ako nástroj empatie a spoločenskej zmeny
4. VR v psychologickej terapii
5. Inkluzívny dizajn vo VR
6. Dizajn emócií a atmosfér vo VR
7. Trendy a inovácie v XR (AI, MR, WebXR)



8. Workshop: Alpha verzia prototypu
9. Iterácia 1: spätná väzba a úpravy
10. Iterácia 2: finalizácia
11. Generálka verejnej prezentácie
12. Verejná prezentácia a reflexia
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