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Munkalap — Bevezetés a Figmaba

Modul: Bevezetés a Figmaba
Idétartam: 90 perc
Szint: Kezdo

Célcsoport: Vizualis tervezést €s csapatmunkat tanul6 siket fiatalok

1. rész — Bemelegités (az alapok megértése)

1. Parositsa a szot a jelentésével:

Sz6 Jelentés

_ [ Tervezbeszkoz alkalmazas- és weboldal-képernydk online, egyiittes
Figma létrehozasahoz
Keret [J Egy ,,0ldal” vagy tarolo, amely tervezési elemeket tartalmaz
Réteg [ 1 Egyetlen objektum a tervben, példaul egy szovegdoboz vagy kép
Stilus L] Az elemek vizualis megjelenése, példaul szin vagy forma

frd le a vilaszaidat (1-4):

1- ’2—> ’3—> ,4—>

2. Karikéazd be a helyes valaszt:

A tervezOk azért szeretik a Figmat, mert:

A. Csak offline miikodik

B. Lehetové teszi a valds idejii kdzos tervezést

C. Kodirasra hasznaljak

Vilasz: ...

2. rész — Gyakorlas: ..Tervezési atjatszo” tevékenység
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Dolgozz kis csapatokban.
Minden csapat tervezzen egy egyszerl alkalmazasképerny6t a Figma hasznalataval.
Kovesse az alabbi 1épéseket:

Lépés Feladat Figma koncepcio

Valaszd ki az alkalmazasotleted (pl.
1 1d6jaras-alkalmazas, teenddlista, Keret

receptalkalmazas)

Alakzatok, ikonok ¢€s szoveg

2 Rétegek
hozzéadasa
3 Szinek és betlitipusok kivalasztasa Stilus
4 Az elemek atlathato rendszerezése Keret és réteg
Példa:

Feladat: ,,Id6jaras-alkalmazas tervezése”

e Keret > Mobil képerny§ elrendezése
o Rétegek — ,Mai idGjiris” sz6veg hozzdaddsa, napsiités/esd és hémérséklet ikonok
o Stilus - Kék és fehér téma, lekerekitett gombok

® Prezentici6 — Terv megjelenitése teljes képernydn

3. rész — Tudasod alkalmazasa

Feladat: ,,Az els6 alkalmazasképernyom”

Nyisd meg a Figmat (vagy rajzolj papirra, ha offline vagy nem).
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1. Viélassz egy otletet egy alkalmazéshoz:
[] Zenelejatsz6 [] Bevasarlolista L] Receptalkalmazas [ Jegyzetalkalmazas [
Egyéb:

2. Hozd létre vagy vazold fel az elrendezésedet:

e Mi lesz a cime?

e Milyen alakzatokat és ikonokat fogsz hasznélni?

e Hova keriilnek a gombok és a szoveg?

frd le vagy rajzold le ide az Gtleteidet:

4. rész — Gyors kviz

Kérdés Valaszd ki a helyes valaszt

[J Egy oldal vagy képerny® a tervhez
1. Mi a ,.keret” a Figmaban? [ Egy videofajl

[] Egy szinsziir6
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Kérdés Valaszd ki a helyes valaszt

LI A tervbe helyezett szoveg vagy kép
2.Mi az a ,réteg”? L1 Jelszo
[] Mappanév

L] A tervek vizualis egységesitéséhez
[] Objektumok torléséhez

3. Mire hasznaljak a ,,Stilus” szo6t?
[ Fajlok mentéséhez

] Alkalmazasok és weboldalak

. . tervezése
4. Mire hasznalhat6 a Figma? ]
(] Videdk nézése

(] Esszék irasa

5. rész — Elmélkedés

e Mit tanultdl ma a Figmarol?

e Mi volt nehéz szdmodra? _ ...
e Hol tudnad hasznalni a Figmat az életedben vagy az iskolai munkadban? ...

Tandri megjegyzés:
Ez a munkalap segit a résztvevoknek megérteni az alapvetd vizudlis tervezési koncepciokat a

Figma hasznalataval.

Oszténézd a tanuldkat, hogy:

® pont vagy jel, amivel leirjak, amit latnak,
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® szinek és formdk hasznalataval vizualisan fejezd ki gondolataidat,
® megoszthatjdk a képernydket és elmagyardzhatjak a dizajnvdlasztasaikat

csapattarsaiknak.



	5. rész – Elmélkedés 

