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11. Manazérske zhrnutie:

kratka anotacia:

Ziskavanie praktickych skisenosti s programom Canva.
Praktické cvicenie v programe Canva.

Tvorba plagatu a digitalnej prezentacie.

klucové slova:
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12. Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:

Klub nadviazal na predchadzajuce stretnutie a pokracovali sme v d’alSej grafickej tvorbe v editori
Canva so zdmerom utuzenia si pracovného postupu. Prebehla tvorba plagatu a digitalnej prezentacie s
pouzitim grafov, animacii a videa.

Plagat

Posluchaci uvitali cvicenie na vytvorenie plagatu, ked’ze v §kole sa Casto stretavaja s tymto médiom a
radi by zlepsili ich graficky prejav. Zadanie bolo vytvorit’ plagat na Skolsky ples. Zaciatok opét
spocival vo vybrani spravnej Sablony, ktoru sme nasli v kategorii Plagaty. Vicsina plagatov bola v
inom rozmere ako sme pozadovali a zmena vel’kosti je platenym nastrojom, takze sme postupovali
ako pri konvertovani instagramového prispevku na facebookovy. Tvorba prebehla v tejto, vacsej
Sablone a po dokonceni sme obsah skopirovali do novo vytvoren¢ho dokumentu s vlastnymi
rozmermi. Postup bol posluchd¢om znamy a tvorba prebehla viacmenej samostnatne. Plagat bol
vytvoreny pomocou vlozenych grafickych prvkov a textov a nasledne uloZzeny do PDF formatu.

Prezentacia

Zadanim bolo vytvorenie viacstrankovej prezentacie na tému globalneho otepl'ovania. Pri vybrani
Sablony je zaujimavé, ze v danej Sablone je na vyber viacero stranok s roznym dizajnom. To
znamena, Ze pre jednu prezentaciu je na vyber viac rozlozeni a navrhov, ktoré vSak navzajom ladia a
maju rovnaké farby, typ pisma a podobne. V prezentacii sme okrem odskuSanych nastrojov ako
grafické prvky a text pouZili aj grafy. Posluchaci mali na vyber z viacerych typov grafov- histogram,
kolacovy diagram, pruhovy graf, bodovy diagram,... Z jednoduchosti narabania s grafmi boli opét
prekvapeni a presved¢ili sa, ze Canva je vyborny nastroj aj pre tvorbu graficky prijemnej infografiky.
Do prezentacie sme okrem obrazkov vlozili aj video ponikané Canvou a kazda stranku sme
animovali.

13. Zavery a odporucania:

Posluchaci si osvojili nastroje pontkané Canvou a dokazali vytvorit’ rozne typy médii. Postup pri
tvorbe je vzdy rovnaky pri¢om sa meni iba format vd’aka ¢omu boli posluchéci schopni vytvorit
rozne typy grafickych médii za relativne kratky Cas. Graficka tvorba sa vd’aka tomuto editoru stala
pre posluchacov hrou, pri ktorej mohli venovat’ pozornost’ dizajnu a nie spravnemu vyberu nastrojov
¢i zlozitému postupu. Pre ich potreby sa zda byt program dostatocny avSak na zaver som
posluchacov upozornil na limity Canvy a odportcal som nezanevriet’ na profesionalnejsie aj ked’
narocnejsie editory.
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Predstavenie grafického programu Gimp.

Pracovné prostredie, rozhranie a popis Casti.
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12. Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:

Stiahnutie a zadiatok v Gimpu

Gimp je vol'ne dostupny graficky editor, ktoré je mozné pouzivat’ uplne zadarmo. Je vak potrebné
stiahnut’ ho, ¢o bolo nasim prvym krokom. Urobili sme tak na oficialnej stranke editoru
www.gimp.org. Po otvoreni programu bolo posluchaom jasné, Ze ide o zloZitejsi a profeisonalne;jsi
program ako Canva. Podobnost’ videli skor s Photoshopom, na zaklade ¢oho o¢akavali naro¢nejsie
postupy. Zaciatok s programom predstavoval spoznavanie sa s jeho komponentami a pracovnym
prostredim.

Zakladné komponenty

- obrazky - zakladné komponenty, s ktorym softvér pracuje. Kompatibilné su viaceré formaty
napr. JPEG, TIFF, GIF, PNG, XCF, ICO ale aj PSD. Obrazok je dobré predstavovat’ si ako
hromadu listov, ktoré nazyvame Vrstvy. S vrstvami sme sa stretli uz pri Photoshope a princip
je rovnaky. Obrazok v GIMPe mé6ze okrem vrstiev obsahovat’ masky, sadu kanalov a ciest.

- vrstvy (layers ) - Obrazok s viacerymi vrstvami si mézeme predstavit’ ako sadu priesvitnych,
na seba poukladanych papierov. Kreslit mdzeme na kazdy papier ale stale mézeme vidiet’ to,
¢o je nakreslené na inych listoch. VSetky listy su totiz priesvitné. Vrstvy vSak nemusia byt
priesvitné a ani nemusia pokryvat’ celi plochu obrazka.

- rozliSenie ( resolution ) - Tato jednotka definuje pomer medzi vel'’kost'ou obrazka v pixloch a
jeho fyzickou vel’kostou (v palcoch) ked’ je vytlaGeny na papieri. VacSina suborovych
formatov (ale nie vsetky) tieto hodnoty mézu uchovat ako ppi - pixly na palec. Pri tlaci
suboru hodnota rozliSenia uréuje rozmery vysledného obrazka na papieri a fyzicka vel’kost’
pixelov. RozliSenie byva zvycajne nastavené na hodnotu 72 alebo 96 ppi. Hodnotu rozlisenia
je mozné 'ubovolne zmenit'.

- kanaly ( channels ) - Kénal predstavuje zakladny kamen farby pixelov. Farebné pixely st v
GIMPe tvorené zlozkami Red (Cervena), Green (Zelena) a Blue (Modra) a niekedy aj
priesvitnostou (Alpha-Alfa). Obrazky v $kale $edej tzv. Grayscale obsahuju Gray (Sedu) a
Alpha (Alfa). Cel¢ zoskupenie kazdého z komponentov farieb pre vSetky pixely obrazka je
pomenované ako Kanal (Channel). Tieto farebné kanale moZete vidiet' v Dialdgovom okne
Channels (Kanale).

- vybery ( selections ) - Slizia na selekciu Casti obrazka a su zobrazené ako pohybujuca sa
preruSovana ¢iara oddel'ujuca vyber od okolia. Ked'Ze praca s vyberom je nesmierne dolezita,
GIMP disponuje viacerymi nastrojmi pre pracu s nim. Obsahuje sadu néstrojov na tvorbu
vyberu, ponuky pre manipulaciu s vyberom a schopnost’ prepnit’ sa do rezimu Rychlej
masky. V tomto rezime moézme s kanalom vyberu pracovat’ ako s farebnym kanalom, t. j.
,,vymalovat’ vyber®.

- vratenie zmien - Chyby je mozné vel'mi l'ahko napravit’. Prakticky vsetky operacie, ktoré na
obrazku urobime, mézeme vratit’ spit. Za normalnych okolnosti je mozné vratit’ spat
niekol'’ko poslednych krokov. Na vratenie zmien sluzi skratka CTRLAZ.

Pracovné prostredie

Gimp sa sklada z viacerych okien, tak ako Photoshop, pricom jeho rozhranie je mozné menit’ medzi
rezimom jedného okna a rezimom viacerych okien. Rozdiel spo¢iva v tom, Ze v rezime viacerych
okien su jednotlivé okna samostatné a je mozn¢ ich vol'ne prestvat, zmensovat’ a minimalizovat’.
Pracovné prostredie sa sklada z troch hlavnych okien. Lavy panel predstavuje Panel s ndstrojmi a ich
volby spojené v jednom dialdgovom okne. V pravom paneli st ulozené dialogy pre vrstvy, kanale,
cesty a historia zmien spojené do jedného multi-zalozkového doku. V doku pod nim sa nachadza
d’alsi dok so Stetcami, vzorkami a prechodmi. Medzi tymito panelmi sa v strede nachadza kresliace
platno resp. okno obrazka. Ak mame otvorenych niekol’ko obrazkov, tak sa pre kazdy obrazok
zobrazi nova zalozka.

Toto je minimalne nastavenie. V GIMPe existuje mnoho d’al$ich typov dialdogov pouzivanych pre
rozne ucely. Pouzivatelia ich v§ak obycajne otvaraju len ked’ ich potrebuju a po pouziti ich zatvoria.



http://www.gimp.org/
http://www.pixellaris.com/manual/glossary.php#glossary-graylevel
http://www.pixellaris.com/manual/gimp-channel-dialog.php

Hlavny Panel s ndstrojmi.: Obsahuje sadu symbolov pre nastroje. Panel s nastrojmi $tandardne
obsahuje aj farby popredia a pozadia. Néstroje sluzia na rdzne ucely: vyber Casti obrazka, mal'ovanie,
transformacie obrazka atd’.

Nastavenia nastrojov: K Panelu s nastrojmi je zospodu ,,pridokovany* dialog Nastavenia nastrojov.
Tento dialdg zobrazuje vol'by pre aktivny nastroj.

Okno obrazka: Kazdy obrazok je v GIMPe zobrazeny v samostatnom okne. Sti¢asne moze byt
otvorenych viac obrazkov. Ich pocet je limitovany iba systémovymi zdrojmi. Okno obrazka obsahuje
ponuku hlavnych prikazov GIMPu (File (Stibor), Edit (Upravit), Select (Vyber)...).

Dok Layers, Channels, Paths, Undo History (Vrstvy, Kandle, Cesty, Historia zmien) — dialogy su v
doku ulozené ako zalozky. Zalozka Layers (Vrstvy) zobrazuje Struktiru vrstiev aktivneho obrazka a
umoziuje s vrstvami manipulovat’ réznymi sposobmi.

Stopy (Brushes) / Vzorky (Patterns) / Prechody (Gradients): zalozky spravujuce stopy, vzory a
prechody.

13. Zavery a odporucania:

Posluchaom bol predstavené prostredie programu Gimp s jeho zakladnym pracovnymi
komponentami. Predstavené nastroje, komponenty a princip fungovania softvéru boli poslucha¢om
zname z pedagogického klubu s Photoshopom. Pocas klubu sme si presli aj pracovné prostredie
Photoshopu aby sme mohli skiimat’ ich podobnost’ ¢i uz v naro¢nosti alebo vo fungovani jednotlivych
nastrojov.

Poslucha¢om odporacam zopakovat’ si terminoldgiu Photoshopu, a otvorit’ si starSie zadania, ktoré
boli vo Photoshope vytvorené. Ciel'om je pripravit’ sa na Gimp pomocou odsledovania nastrojov vo
Photoshope a pripadne ich porovnavat’ poc¢as klubu. Porovnavanie prebehne aj s editorom Canva.
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