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Okruhy otazok z predmetu Pocitacova grafika ZS sk. rok 2025/26

Pouzivanie a spracovanie farieb v ramci pocitacovej grafiky, zakladné atributy svetla, farebny priestor, gamut
Chromaticky diagram, typy, odtien a saturdcia
Farebné modely RGB a RGBA.
Farebné modely CMY a CMYK.
Farebny model HSB.
Farebny model HLS.
Gama korekcia a alfa-miesanie.
Problematika fudského vizualneho vnemu a jeho spracovania v reldcii s pocitacovou grafikou.
Miesania a rozptylovania farieb (prevod do Sedej skdly, halftoning, dithering) v rdmci pocitacovej grafiky.
. Ergondmia a symbolika farieb, pouZitie farieb v pocitacovej grafike.
. Dimenzia priestoru a dimenzia objektu, Struktura dimenzie.
. Priestor a jeho suradnicova sustava, stupen volnosti
. Vrstvy vizualiza¢ného procesu.
Graficka informacia po objektovej aj typovej stranke.
Zakladné 2D grafické primitiva a ich atributy.
Spracovanie bodu a sledu bodov v rdmci pocitacovej grafiky,
DDA algoritmus.
Bresenhamov algoritmus.
Spracovanie kruznice a elipsy v ramci pocitacovej grafiky a zakladné metddy ich generovania.
Antialiasing.
Filtrovacie a rozptylovacie metddy, median filter, poltdnovanie, dithering, distribdcia chyby pri
rozptylovani.
Popis a reprezentdcia objektov v pocitacovej grafike, priestor a jeho parametre.
Hrani¢na reprezentacia.
KonsStruktivna geometria telies.
Suradnicova sustava priestoru, suradnicové ststavy pouzivané v pocitaovej grafike, suradnicovy retazec.
. Transformdcie a transformacné zobrazovacie retazce v ramci pocitacovej grafiky.

. Transformacie v rdmci zobrazovacich retazcov (medzisustavové transformacie)), transformaéné matice a
homogénne suradnice, afinné transformacie.

. Transformacia zrkadlenia.

. Transformacia posunutia.

. Transformdcia zmeny mierky, zva¢$enie/zmensenie rastrového objektu

. Transformacia skosenia, skosenie rastrového objektu

. Transformacia otocenia

. Otacanie okolo vSseobecnej priamky vyuZitim Eulerovych uhlov, gimbal lock, quaterniény

. Transformacia otocenia rastrového objektu

. Morphing, warping

. 2D premietacie transformacie pouzivané v pocitacovej grafike, logicka a fyzicka pracovna oblast, otacanie
kamery na bdze Eulerovych uhlov.

. Orezavacie algoritmy, Cohen-Sutherlandovho algoritmu.

. Kolma (ortografickd) projekcia, Mongeova projekcia

. Axonometria.
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Perspektiva.

Nelinedrne premietacie transformacie, distorzia obrazu, rybie oko.

Krivky pouzivané v pocitacovej grafike, spdsob vyuZitia, 1D krivkové Utvary.
Fergusonova krivku.

Bézierove krivky.

Spline, Catmul-Rom spline a B-spline krivka.

NURBS krivky.

Plochy pouzivané v poéitacovej grafike, 2D plosné utvary, modifikovatelnost ploch.
Coonsovu bilinearna plochu.

Bézierova bikubickd plocha.

Problém riesenia viditelhosti a jeho kategorizacia v rdmci pocitaCovej grafiky.
Algoritmu plavajuceho horizontu.

Maliarov algoritmus riesSenia viditelnosti.

Freeman-Lotrelov algoritmus rieSenia viditelnosti.

Algoritmus pamate hibky (Z-buffer).

Metdda BSP stromov pri rieseni viditelnosti v ramci pocitacovej grafiky, tvorba a prechod BSP stromom.
Metdda oktantovych stromov pri rieSeni viditelnosti v ramci pocitacovej grafiky.
Urychlovacie metddy pre rieSenie viditelnosti v pocitacovej grafike, FV (BC) algoritmus
Orezavania na zorny ihlan pri rieSeni viditelnosti v ramci pocitacovej grafiky.
Ohranicujuce objekty, sektorovanie a potencial viditelnosti pri urychlfovani rieSenia viditelnosti v rdmci
pocitacovej grafiky.

S-buffer pri rieSeni viditelnosti v pocitacovej grafike.

Vypliovanie oblasti pouZivané v pocitacovej grafike.

Algoritmus riadkového rozkladu pri vyplfiovani oblasti.

Vypliovanie spektrom.

Inverzné a plotové vypliiovanie.

Rekurzivne aj nerekurzivne semienkové vyplfiovanie.

Texturovanie a jeho vztah k zobrazovacim retazcom

Bilinedrne texturovanie, bump-map texturovaci procees a technoldgia , pecenia“ textur.
LOD technoldgie v ramci pocitaCovej grafiky.

Konstantné (flat) tieriovanie v ramci pocitacovej grafiky.

Tienovanie interpolaciou farby (Gourard) v ramci pocitacovej grafiky.

Tiefovanie interpoldciou normdly (Phong) v ramci pocitacovej grafiky.

Osvetlovanie a osvetlovacie modely, svetelné zdroje

Lambertov osvetlovaci model

Phongov osvetlovaci model.

Osvetlovacie mapy a zrkadla

Realistické zobrazovanie a globalne osvetlovacie techniky v rdmci pocitacovej grafiky, metddy vychadzajuce
od pozorovatela a od svetelného zdroja.

Algoritmy fotorealistickych metéd a metdda raytracing.
Fraktaly a Casticové systémy.
Virtudlna realita, zakladné pojmy, kategorizacia, podsystémy VR systémov.

XR (eXtended Reality) a jej zlozky, kolaborativna VR, systémy interakcie a pouzivatelské rozhrania na baze
XR.



