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Cielom predmetu je oboznamit Studentov s problematikou pocitacovej grafiky. Po absolvovani teoreticke;
pripravy bude déraz kladeny na Studium a osvojenie si praktickych zru€nosti pri tvorbe vizualnych
komunikatov. Svoje poznatky a skusenosti z technickej oblasti aplikuju v podobe spracovania finalneho
grafického vystupu.

Podmienky na absolvovanie predmetu

1. Pravidelna a aktivna ucast na seminaroch - maximalny pocet neospravedinenych absencii: dve, (10
bodov (10%)),

2. realizécia 4 grafickych vystupov v ramci cvieni (za kazdy graficky vystup méze Student ziskat max. 10
bodov (10%), spolu za v$etky zadania 40 bodov (40%)),

3. odovzdanie semestralneho vystupu (Student moéze ziskat 50 bodov (50%)).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56 % bodov.
ZavereCna hodnotiaca stupnica: 100-92=A;91-83=B;82-74=C;73-65=D; 64 -56 = E; 55 amenej
= FX.

Zaverec¢né hodnotenie

1. Pravidelna a aktivna ucast na seminaroch - maximalny po¢et neospravedinenych absencii: dve, (10
bodov (10%)),

2. realizacia 4 grafickych vystupov v ramci cviceni (za kazdy graficky vystup moze Student ziskat max. 10
bodov (10%), spolu za v$etky zadania 40 bodov (40%)),

3. odovzdanie semestralneho vystupu (Student moéze ziskat 50 bodov (50%)).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent ziskat minimalne 56 % bodov.
Zavere€na hodnotiaca stupnica: 100 -92 =A;91-83=B;82-74=C;73-65=D; 64 -56 = E; 55 amenej
= FX.

Vysledky vzdelavania

Vysledkom vzdelavania v danom predmete je nadobnutie zakladnych zrucnosti a kompetencii vytvarat
graficke a a vizualne vystupy - print . online. Najlepsi studenti sa uplatnia v grafikcych Studiach a v
reklamnych agenturach.



Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky po&itadove] grafiky

2. Vektorova grafika

3. Rastrova grafika

4. RetuSovanie a uprava fotografii

5. Digitalna grafika ako podklad pre aplikacie, hry atd

6. Zakonitosti zalamovania textu a prace v Adobe InDesign
7. Tvorba webovej a televiznej grafiky

Sylabus predmetu

1. Uvod do problematiky pocitacovej grafiky 2. Vektorové grafika - zaklady ovladania programu Adobe
lllustrator 3. Logo ako zakladny pilier korporatnej identity - tvorba loga 4. Pozvanka a prospekt -
propagacny material - tvorba a priprava do tlace 5. Uprava digitalnej fotografie v Adobe Photoshop 6.
RetuSovanie a Uprava fotografii 7. Filmovy plagat - tvorba plagatu 8. Digitalna grafika ako podklad pre
aplikacie, hry atd 9. Zakonitosti zalamovania textu a prace s obrazkami v Adobe InDesign 10. Tvorba
webovej a televiznej grafiky
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SK-slovensky



