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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie pozostava z:

- priebezného hodnotenia: tvori 70% z celkoveho hodnotenia. Realizované pocas semestra. Pozostava z
vypracovaneho projektu v time, ktory bol zadany na zacCiatku semestra. Priebezné hodnotenie méze
Student ziskat nielen pocas semestra, ale i pocas skuskoveho obdobia po dohode s vyucujucim.

- zaverecneho hodnotenia: tvori 30% z celkoveho hodnotenia. Realizovanée po ukonceni semestra.
Pozostava z celkoveho overenia vedomosti nadobudnutych pocas semestra v ramci prednasok a cviceni
formou testu . Prezen¢né alebo distancné vzdelavanie ma rovnaké podmienky, ktoré student musi spinit.

Hodnotenie:

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné 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 znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Studenti po absolvovani predmetu

- si osvoja zakladne techniky z oblasti multimedii,

- budu vediet pouzivat metddy na spracovanie multimedialnych projektov,

- preukazu schopnost aplikovat metody a postupy pri navrhu multimedialnej aplikacie,
- ziskaju prakticke skusenosti z riesenia a tvorby multimedialnych projektov.

Struéna osnova predmetu

Prednasky:

1. Uvod do predmetu

2. Charakteristika agilnych metodik uréenych pre pracovanie v time
3. Charakteristika, vyznam a postavenie multimedii

4. Klasifikacia multimédii, aplikacii atd’.



5. Charakteristika a komparacia nastrojov ur¢enych pre komunikaciu v time

6. Charakteristika a komparacia nastrojov urcenych pre navrh a vyvoj aplikacii
7.Navrh multimedialnej aplikacie

8. Navrh multimedialnej aplikacie Il.

9. Vyvoj multimedialnej aplikacie

10. Vyvoj multimedialnej aplikacie I1.

11. Testovanie multimedialnych aplikacii

12. Testovanie multimedialnych aplikacii Il.

13. Nasadenie aplikacie a overovanie jej uc¢innosti
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



