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Spravy

11. Manazérske zhrnutie:

kratka anotacia:
Ziskavanie praktickych skusenosti s programom Gimp.

Praktické cvienie v programe Gimp.
Tvorba pokrocilejsich grafickych vystupov na tcéely online grafiky.

kPliacové slova:
graficky editor, graficky prehliada¢, Gimp, online grafika




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

Pocas posledného klubu sme sa presvedcili, Ze obsah vytvoreny v Canve vieme vytvorit’ aj v Gimpe,
avsak zlozitej$im spdsobom. Da sa povedat,, ze to ¢o vie Canva vie aj Gimp, no nefunguje to
opa¢nym spdsobom. Predmetom tohto klubu boli pokrodilejsie grafické vystupy, ktoré nie je mozné
dosiahnut’ v Canve.

Logo s nednovym textom

Prvym krokom bolo vytvorenie nového dokumentu a vloZenie textu. Prebehol vyber fontu podl'a
vlastného vyberu a jeho Uprava. Zoznamili sme sa s novym nastrojom Zarovnanie, vd'aka ktorému
sme nas text precizne umiestnili do stredu. Dal§im krokom bolo vytvorenie obrysu textu, ktory sme
vytvorili nastrojom Obtiahnutie vyberu. Za pouzitia masky vrstvy sme odmaskovali Casti obtiahnutia
tak, ze jeho intenzita bola na r6znych miestach rdzna, ¢o simulovalo intenzivnejsie a jemnejsie
vysvietenie Casti textu. Vrstvu s tymto obtiahnutim sme 2x duplikovali a pouzili r6zne hodnoty
Gaussovho rozostrenia ¢im sme dovfsili tvorbu Ziariaceho efektu. Poslednym krokom bolo
vytvorenie novej vrstvy, na ktoru sme pomocou stetca aplikovali rdzne farby a pomocou modu
prelinania vrstiev HSL Color sa farby prepojili so ziariacim efektom. Vysledkom bolo neénové logo s
farebnymi akcentami.

Kreslenie s vlastnym 3D Stetcom

Moznost’ kreslit’ ponukaju snad’ vSetky grafické editory. Tie jednoduchsie umoziuji menit’ velkost’ a
tvar stopy Stetca, avSak v tych naro¢nejsich je mozné vytvarat’ aj vlastné stopy s cielom tvorby
pokro¢ilejsich grafik. Dalsie cvienie spo¢ivalo vo vytvoreni vlastnej stopy $tetca a jeho pouzitie. V
novom dokumente sme v samostatnej vrstve vytvorili kruh, ktory sme vyplnili prechodom dvoch
farieb. Ten tvoril nasu novu stopu. V nastroji Stefec sme vybrali nami vytvorent stopu, upravili
vel'kost’ a zacali kreslit’. Vysledkom bol t'ah Stetca s 3D tienovanim, pripominajucu plastelinova riru.
V ramci cvicenia sme skusili pouZit’ néstroj cesty s ktorym sme obtiahli text loga a na vytvorenu
cestu sme aplikovali novo vytvoreny Stetec. Vysledkom bol profesiondlne posobiaci 3D text.

Fotografické filtre

Prispevky na socialnych sietach su ¢asto upravené pomocou filtrov, ktoré upravuju ich farebnost’,
kontrast, jas, ¢i pridavaja rozne deformujuce efekty. Gimp disponuje vSetkymi tymito nastrojmi a na
priklade sme si precvi€ili nastroje ako urovne, krivky, expozicia, sytost, farebné vyvazenie ¢im sme
upravovali vzhl'ad fotografie. Nastroje boli poslucha¢om zname z klubov s Photoshopom. Po tprave
farieb sme presli na filtre, ktoré Gimp pontka. Oboznamili sme sa s viacerymi druhmi filtrov ako st
vylepSenie, skreslenie, rozostrenie, Sum, dekordcia ¢i umelecké.

Vysledkom cvicenia bola fotografia, ktora viac posobila ako grafické dielo a digitalna kolaz.

13. Zavery a odporucania:

Posledny klub bol zamerany na odkryvanie profesionalnejsich pristupov ku grafickej tvorbe. Cvi¢enia
sice boli naro¢nejsie, avSak vysledky st nedosiahnutel'né v programoch ako je Canva. Pedagdgovia si
uvedomovali potrebu neobmedzenej umeleckej tvorby, kedy umelec ovlada program a nie je
obmedzeny jeho moznostami, av§ak na pokrytie drvivej vacsiny potrieb posluchacov by postacili
jednoduchsie editory. Gimp a Photoshop vnimaj ako Gizasné programy, ale ich naro¢nejsie ovladanie
a mnozstvo rozli¢nych nastrojov vnimaju skor ako prekazku pri plneni ich jednoduchych grafickych
zadani.




Poslucha¢om odporacam vybrat’ si graficky editor, ktory najviac vyhovuje povahe ich prace a
rozvijat’ sa v iom. V pripade, Ze jednoduchsi program nie je schopny naplnit’ ich potreby, odporac¢am
aj za cenu vac¢Sej naro¢nosti pracovat’ s profesionalnej$imi nastrojmi ako je Gimp ¢i Photoshop. Klub
bol ukonéeny vyzdvihnutim skuto¢nosti, ze schopnost’ pracovat’ s grafickymi editormi s dnes
ziadanou a cenenou zru¢nost'ou.
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Spravy

11. Manazérske zhrnutie:

kratka anotacia:
Ziskavanie praktickych skusenosti s programom Gimp.

Praktické cvienie v programe Gimp.
Tvorba plagatu v programe Gimp a jeho porovnanie s pracou v programe Canva.

klucové slova:
graficky editor, graficky prehliada¢, Gimp, online grafika




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

Vytvorenie dokumentu

Pre zacatie akejkol'vek prace je potrebné otvorit’ alebo vytvorit’ novy dokument. Obe mozZnosti
najdeme v hlavnom menu v zlozke Subor. Pri vytvarani dokumentu mame na vyber niekol’ko $ablon,
podobné tym v Canve. Ak nam nesedi rozmer $ablony, je mozné zadat’ vlastné rozmery v réznych
mierkach - pixle, centimetre, milimetre... V rozsirenych nastaveniach najdeme detailnejsie
nastavenia ako rozli$enie, farebny priestor &i bitova hibka. Uz pri vytvarani dokumentu je citit’
profesiondlne;jsi pristup ako pri Canve.

Plagat
Prvym praktickym cvi¢enim, po ktorom mézeme porovnat’ Gimp s Canvou bolo vytvorenie plagatu
na Skolsky ples. Rovnaké zadanie ako na minulom klube v Canve.

Zaciatok bol vyrazne zlozitej$i, ked’ze posluchac¢i mali pred sebou Cisty, prazdny dokument bez
predpripraveného dizajnu. To znamenalo, Ze dizajn plagatu bolo potrebné navrhniit, o predizilo
pracu pri¢om nie je vzdy potrebné prichadzat’ s novymi dizajnami ked’ ich je vel’ké mnoZstvo na
internete. Posluchaci si nakoniec, vybrali dizajn v Canve a snazili sa ho napodobnit’ v Gimpe.

Pri vytvarani dizajnu sme pouZivali nastroje na ohrani¢enie ako st volny vyber, obdlznikovy vyber,
ktoré sme nasledne vyfarbovali nastrojom plechovka, prechod alebo rdznymi typmi Stetca.

Vytvarali sme jednotlivé geometrické vzory, ktoré vSak bolo nutné mat’ v samostatnych vrstvach,
inak s nimi nebolo mozné samostatne zaobchadzat’. Prinavratenie vrstiev zna¢ne komplikovalo
posluchacom pracu.

Hned’ zo zaciatku si posluchaci v§imli, Ze skratky nastrojov, ktoré sme pouzivali vo Photoshope st
iné ako tie v Gimpe, to znamenalo ich nepouzivanie a tak prebiehalo vyberanie nastrojov klikanim a
ikonky.

Po vytvoreni pozadia plagatu, sme presli na vkladanie ikon a obrazkov. Opét’ sme spominali na
jednoduché prehl'adavanie obrazkov v Canve a boli sme nuteni hl'adat’ ich na r6znych internetovych
strankach. Napriek taz§iemu ziskavaniu zdrojov posluchaci ocenili vacsie moznosti, ktoré internet
pontka. Pomocou néstroja na transformaciu sme obrazkom menili vel’kost, otacali ich a deformovali.

Po vlozeni obrazkov prebehlo vkladanie textu a finalizacia plagatu.

13. Zavery a odporucania:

Zaciatky s programami byvaji naro¢né, najméa pri menej prehl’'adnych programoch ako je Gimp. Jeho
pracovné prostredie nebolo posluchaémi prijaté vel'mi pozitivne. Usudzujem, ze k tomu dochadza
kvoli vel’kému mnozstvu ikon a zéloziek, ktoré su sice potrebné pre profesionalnejSiu pracu, avsak
pri jednoduchej praci mozu byt métice. Orientaciu v programe komplikovala aj podobnost’ s
Photoshopom, ¢o malo za nasledok, hl'adanie nastrojov po pamaiti na miestach, kde sa nenachadzali.
Bludenie po programe a zabudanie na vrstvy, s ktorymi je nutné pracovat’ zna¢ne komplikovali a
predizovali pracu na celkom jednoduchom zadani. Poslucha¢i si uvedomovali, Ze st schopni zadanie
vypracovat’ vyrazne jednoduch§im a rychlejsim spésobom v Canve, ¢oho vysledkom bola jemna
frustracia.

Je pravda, Ze existuju jednoduchsie metody ako vypracovat’ zadanie, avSak posluchacov som
upozornil, ze zlozitejSie a profesionalnejsie grafické vystupy si ziadaju profesionalnejsie programy,
ktoré su sice menej priehl'adné avSak pontikaji omnoho vicSie moznosti. PosluchaCom, ktori chcu




posuvat’ svoje grafické zru¢nosti na vyssie levely, odpori¢am rozvijat' sa prave v komplikovanejsich
programoch, ktoré svojimi hranicami neobmedzia ich pracu.
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