SPRAWDZIAN PRAKTYCZNY
GIMP & CANVA

Przed przystgpieniem do rozwigzywania zadan przeczytaj uwaznie catg tres¢ sprawdzianu.

Instrukcje wstepne:

1. Twoim pierwszym krokiem powinno by¢ utworzenie na pulpicie komputera folderu o nazwie
»Programy graficzne — sprawdzian”, w ktérym nalezy zapisywac wszystkie pliki utworzone

podczas dzisiejszej pracy.

2. Do wykonania zadan w programie GIMP wykorzystaj udostepnione przez nauczyciela pliki

graficzne o nazwach: droga.png oraz auto.png.

3. Pamietaj, aby po zakonczeniu wszystkich zadan przenies¢ caty utworzony folder do swojego

folderu imiennego na dysku sieciowym lub w inne miejsce wskazane przez nauczyciela.

ZADANIE 1 - GIMP

Cel: Wykorzystanie narzedzi zaznaczania, pracy na warstwach oraz stworzenie animacji poklatkowe;.

Czes¢ 1. Przygotowanie scenerii:

1. Otwodrz w programie GIMP plik droga.png.
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2. Na otwartej grafice utworz cienka, niebieska ramke wzdtuz brzegéw obrazu (bez wypetnienia).
W tym celu uzyj narzedzia Zaznaczenie prostokatne oraz opcji Edycja -> Rysuj wzdiuz
zaznaczenia.

3. W prawym gérnym rogu narysuj stofice. Uzyj narzedzia Zaznaczenie eliptyczne do stworzenia
kota i wypetnij je wybranym kolorem. Nastepnie, za pomocg narzedzia Pedzel lub Otéwek,
dorysuj proste promienie.

4. Zapisz ten etap pracy jako projekt pod nazwa: tlo_projekt.xcf.

5. Wyeksportuj projekt do formatu JPG pod nazwa: tlo_projekt.jpg.

Przyktadowy efekt pracy po wykonaniu tego etapu:

Cze$¢ 2. Tworzenie animacji:

1. Otworz plik tlo_projekt.jpg w programie GIMP.
2. Wstaw plik auto.png jako nowa warstwe (np. poprzez Plik -> Otworz jako warstwy...).
3. Jesli auto jest za duze, dopasuj jego rozmiar do szerokosSci drogi za pomocg narzedzia

Skalowanie.
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4. Stworz animacje sktadajacg sie z 5-10 klatek, na ktdrej auto przejezdza po drodze z prawe;j
strony na lewa. Pamietaj: kazda kolejna faza ruchu (klatka) musi znajdowac sie na osobnej
warstwie.

5. Zapisz projekt jako: auto_animacja.xcf.

6. Wyeksportuj projekt do formatu GIF jako: auto_animacja.gif. W oknie eksportu koniecznie

zaznacz opcje: Jako animacja oraz Powtarzanie w nieskoriczonos¢.

Uwaga: Po prawidtowym wykonaniu catego Zadania 1 powiniene$ posiadaé w swoim folderze 4 pliki

(2 projekty .xcf oraz wyeksportowane pliki .jpg i .gif).

ZADANIE 2 - CANVA

Cel: Stworzenie interaktywnej prezentacji w uktadzie pionowym z wykorzystaniem siatek

projektowych i hipertaczy.
Czes¢ 1. Strona gtéwna:

1. Zaloguj sie do serwisu Canva (przez platforme ZPE) i utwdrz nowy projekt w formacie
Dokument A4 (w pionie).

2. Nadaj projektowi nazwe: Moje hobby — [Twoje Imie i Nazwisko].

3. W zaktadce Elementy wyszukaj kategorie Siatki i zastosuj uktad z podziatem na dwie sekcje.

4. Obie sekcje wypetnij zdjeciami lub ilustracjami nawigzujgcymi do Twojego zainteresowania.
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5. Na jednej z grafik dodaj tekst z nazwg hobby, dbajgc o czytelnos¢ czcionki oraz kontrastowy

dobor koloru.
Cze$¢ 2. Druga strona i interakcje:

1. Dodaj drugg strone do projektu. Napisz na niej 2—3 zdania o tym, dlaczego to hobby
jest dla Ciebie wazne.

2. Dobierz odpowiedni kréj czcionki, jej rozmiar oraz kolor. Mozesz réwniez dodaé efekty
tekstowe. Wstaw dodatkowg grafike pasujaca do tematyki.

3. Wstaw na drugg strone dowolny ksztatt, ktéry bedzie petnit role przycisku POWROT.

4. Na pierwszej stronie dodaj link (hipertacze) do wybranego elementu (np. grafiki lub tekstu),
ktoéry po kliknieciu przeniesie widza na strone numer 2.

5. Na drugiej stronie ustaw link na utworzonym przycisku POWROT, prowadzacy z powrotem

do strony gtéwnej (pierwszej).

Czesc 3. Zakonczenie:

1. Sprawdz poprawne dziatanie dodanych linkéw, uruchamiajgc projekt w trybie prezentacji.
2. Udostepnij projekt nauczycielowi, korzystajac z odpowiedniej opcji udostepniania (Wyslij
do nauczyciela).

3. Pamietaj o poprawnym wylogowaniu sie z platformy Canva oraz z serwisu ZPE.
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