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Cieľ

Cieľom predmetu je oboznámiť študentov s problematikou počítačovej grafiky. Po absolvovaní teoretickej 
prípravy bude dôraz kladený na štúdium a osvojenie si praktických zručností pri tvorbe vizuálnych 
komunikátov. Svoje poznatky a skúsenosti z technickej oblasti aplikujú v podobe spracovania finálneho 
grafického výstupu.

Podmienky na absolvovanie predmetu

1. Pravidelná a aktívna účasť na seminároch - maximálny počet neospravedlnených absencií: dve, (10 
bodov (10%)),
2. realizácia 4 grafických výstupov v rámci cvičení (za každý grafický výstup môže študent získať max. 10 
bodov (10%), spolu za všetky zadania 40 bodov (40%)),
3. odovzdanie semestrálneho výstupu (študent môže získať 50 bodov (50%)).

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov.
Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 = A; 91 – 83 = B; 82 – 74 = C; 73 – 65 = D; 64 – 56 = E; 55 a menej 
= FX.

Záverečné hodnotenie

1. Pravidelná a aktívna účasť na seminároch - maximálny počet neospravedlnených absencií: dve, (10 
bodov (10%)),
2. realizácia 4 grafických výstupov v rámci cvičení (za každý grafický výstup môže študent získať max. 10 
bodov (10%), spolu za všetky zadania 40 bodov (40%)),
3. odovzdanie semestrálneho výstupu (študent môže získať 50 bodov (50%)).

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov.
Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 = A; 91 – 83 = B; 82 – 74 = C; 73 – 65 = D; 64 – 56 = E; 55 a menej 
= FX.

Výsledky vzdelávania

Výsledkom vzdelávania v danom predmete je nadobnutie zakladnych zrucnosti a kompetencii vytvárat 
grafické a a vizuálne výstupy - print . online. Najlepsi studenti sa uplatnia v grafikcých štúdiách a v 
reklamných agentúrach.



Stručná osnova predmetu

1. Úvod do problematiky počítačovej grafiky
2. Vektorová grafika
3. Rastrová grafika
4. Retušovanie a úprava fotografií
5. Digitálna grafika ako podklad pre aplikácie, hry aťd
6. Zákonitosti zalamovania textu a práce v Adobe InDesign
7. Tvorba webovej a televíznej grafiky

Sylabus predmetu

1. Úvod do problematiky počítačovej grafiky 2. Vektorová grafika – základy ovládania programu Adobe 
Illustrator 3. Logo ako základný pilier korporátnej identity – tvorba loga 4. Pozvánka a prospekt – 
propagačný materiál – tvorba a príprava do tlače 5. Úprava digitálnej fotografie v Adobe Photoshop 6. 
Retušovanie a úprava fotografií 7. Filmový plagát – tvorba plagátu 8. Digitálna grafika ako podklad pre 
aplikácie, hry aťd 9. Zákonitosti zalamovania textu a práce s obrázkami v Adobe InDesign 10. Tvorba 
webovej a televíznej grafiky
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