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Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie pozostava z 2 Casti: teoretickej (50%) a praktickej (50%)

Teoreticka ¢ast na konci semestra v podobe pisomného testu.

Prakticka ¢ast podl'a formy $tudia nasledovne:

- prezen¢na forma: aktivny pristup na cvi€eniach, vypracovanie zadania + vystupna prakticka previerka na
preverenie vedomosti a zru¢nosti,

- distancna forma: 3-4 priebezné zadania pocas semestra + absolvovanie kratkeho vystupneho testu v
skuskovom obdobi na preverenie vedomosti a zru¢nosti.

Z kazdej Casti je potrebneé dosiahnut minimalne 56% hodnotenie.

Hodnotenie:

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 dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX* 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit este

znacne Usilie a mnoZstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Ciel'om je poskytnut Studentom

- vedomosti o teoretickych zakladoch pocitacovej grafiky,

- ziskat zakladné vedomosti z oblasti pocitacovej grafiky a farieb, grafického spracovania,

- nadobudnut zakladné teoretické vedomosti i zruénosti z rastrovej a vektorovej pocitacovej grafiky,
- ziskat prehlad o zakladnych algoritmoch rastrovej grafiky,

- ziskat zru¢nosti s modelovanim kriviek a ploch,

- pochopit zaklady 2D grafického programovania

Struéna osnova predmetu

1. Tedria farieb, farebné modely, gamut

2. Formaty rastrovej a vektorovej grafiky, metaformaty

3. Rastrova grafika - vlastnosti, vyznam, digitalizacia, kompresia
4. Kresba grafickych primitiv, rastrove algoritmy



5. Vektorova grafika - vlastnosti, vyznam

6. Orezavanie, vypiianie oblasti

7. Krivky a plochy - rozdelenie, modelovanie a spajanie

8. Modelovanie 3D telies

9. Rovnobezné a stredove premietanie

10. Geometricke transformacie v 2D

11. Farebne transformacie v rastrovej grafike

12. Graficke zariadenia - vlastnosti, druhy, sposob vykreslovania obrazu
13. Komunika¢neé rozhrania
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