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Pracovny list — Uvod do Figma

Modul: Uvod do Figma

Trvanie: 90 mintt

Uroveii: Zagiatoénik

Cielova skupina: Nepocujuci mladi l'udia, ktori sa ucia vizudlny dizajn a timovu pracu

W

Cast’ 1 — Rozcvicenie (pochopenie zakladov)

1. Spojte slovo s vyznamom:

Slovo Vyznam

. [] Nastroj na navrhovanie, ktory slizi na online vytvaranie obrazoviek
Figma aplikacii a webovych stranok

Ram [ ,,Stranka“ alebo kontajner, ktory obsahuje dizajnové prvky
Vrstva [1 Jediny objekt v dizajne, napriklad textové pole alebo obrazok.

Styl [ Vizualny vzhl'ad prvkov, ako je farba alebo tvar

Napiste svoje odpovede (1-4):

1_>_,2—>_,3—>_’4—>

2. Zakruzkujte spravnu odpoved’:

Dizajnéri maju radi Figma, pretoze:

A. Funguje iba offline

B. Umoziuje 'udom spolo¢ne navrhovat’ v realnom case

C. PouZiva sa na pisanie kodu

Odpoved:
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Cast’ 2 — Prax: Aktivita ,,Design Relay“
Pracujte v malych timoch. Kazdy tim navrhne jednu jednoduchu obrazovku aplikécie
pomocou programu Figma.
Postupujte podla nasledujucich krokov:
Krok Uloha Figma koncept

Vyberte si ndpad na aplikaciu (napr.
1 aplikacia s predpoved’ou pocasia, Frame (ram)

zoznam uloh, aplikécia s receptami)

2 Pridat’ tvary, ikony a text Layers (vrstva)
3 Vyberte farby a pisma Style (Styl)
o Frame & Layer
4 Usporiadajte prvky prehl'adne
(ram&vrstva)

Priklad:
Uloha: ,,Navrhnite aplikaciu pre po¢asie“
1. Rim — Rozlozenie obrazovky mobilného zariadenia
2. Vrstvy — Pridat text ,Dnesné pocasie®, ikony pre slnko/dazd’ a teplotu
3. §t§71 — Modr4 a biela téma, zaoblené tlac¢idla

4. Prezenticia — Zobrazit ndvrh na celej obrazovke
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Cast’3 — Uplatnujte svoje vedomosti

Aktivita: ,Moja prva obrazovka aplikacie*

Otvorte Figma (alebo nakreslite na papier, ak ste offline).

1. Vyberte jeden napad na aplikaciu: ] Prehrava¢ hudby [ Nakupny zoznam
[1 Aplikacia s receptami [ Aplikacia s poznamkami [ Iné:
2. Vytvorte alebo nakreslite svoj navrh:
1. Aky bude nazov?
2. Aké tvary a ikony pouzijete?

3. Kam sa umiestnia tla¢idla a text?

Napiste alebo nakreslite svoje ndpady sem:

Cast’ 4 — Rychly kviz
Otazka Vyberte spravnu odpoved’

[] Stranka alebo obrazovka pre vas
navrh
[ Video stbor
L1 Farebny filter

1. Co je to ,,ramec* v programe Figma?

[J Text alebo obrazok umiestneny vo

vaSom navrhu

2.Co je to ,,vrstva“?
] Heslo

[1 Nazov prie¢inka
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Cast’ 4 — Rychly kviz
Otazka Vyberte spravnu odpoved’

[ Vytvorit vizudlne konzistentné
navrhy
3. Na ¢o sa pouziva ,,Styl*? (1 Odstranit objekty
[ Ulozit sibory

[ Navrh aplikacii a webovych stranok
4. Na ¢o sa da Figma pouzit™? [ Prezeranie videi

[ Pisanie eseji

Cast’ 5 — Reflexia

e Co ste sa dnes dozvedeli o Figma?

e Co bolo pre vés t'azké?

e Kde by ste mohli vyuzit’ Figma vo svojom Zzivote alebo pri Skolskych tilohach?

Poznamka pre ucitela:
Tento pracovny list pomaha ucastnikom pochopit zakladné koncepty vizudlneho dizajnu

pomocou programu Figma.

Povzbudzujte Studentov, aby:

1. ukdzat alebo naznacit, co vidia,
2. vyuzivat farby a tvary na vizualne vyjadrenie myslienok,
3. zdielat’ obrazovky a vysvetlovat svoje rozhodnutia tykajuce sa dizajnu svojim

kolegom.
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