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Rysunki i animacje
w Edytorze postaci

1. Rysunek w Edytorze postaci

Edytor postaci (rys. 1.) jest czescig programu Logomocja. W programie tym mozna two-
rzy¢ rysunki w podobny sposob jak w programie Paint. Edytor postaci umozliwia ponadto
tworzenie obrazu animowanego.

Do rysownia figur geometrycznych program udostepnia narzedzia malarskie: Elipsa,
Prostokat, Wielobok, Linia. Obraz mozna powigksza¢, wypetnia¢ obszary zamkniete
i rysowac tuki. Mozemy ustali¢ grubo$¢ rysowanej linii, wybierajgc rodzaj stalowki.

Kolory wybieramy z palety barw.

Z narzgdzi tych korzysta si¢ podobnie jak w programie Paint. Roznice sg nieznaczne,
np.:

» aby narysowac figure (prostokat, wielokat lub elips¢) z wypelnieniem, nalezy
przed rozpoczeciem rysowania klikngé dane narzedzie raz lub dwa razy (figura
zostaje wowczas wypetniona);

* niektdre narzedzia wybieramy z listy wyboru, np. Piéro, Oléwek, Gumke;

* narzg¢dzia podzielono na dwie grupy — w zwiazku z tym mozna tworzy¢ kombina-
cje narzedzi, np. Gumka moze przyjmowac ksztatt elipsy; dlatego podczas ryso-
wania nalezy zwroci¢ uwage, ktore narzedzie z listy zostato wybrane.

Rysunek utworzony w Edytorze postaci zapisuje si¢ w pliku z rozszerzeniem Igf’

(przy czym w wersji demonstracyjnej programu nie ma mozliwo$ci zapisu dokumentu).

, Cwiczenie 1. Zapoznajemy sie z Edytorem postaci

1. Uruchom Edytor postaci. Zwr6¢ uwage na budowe okna programu.

2. Zapoznaj sie z interfejsem programu. Zwro¢ uwage na wyhor i dziatanie narzedzi.
Poréwnaj je z mozliwos$ciami programu Paint.

3. Wyprébuj mozliwos$¢ rysowania figur z wypetnieniem i bez wypetnienia.

4. Sprawdz, w jaki sposdb rysuje sie kwadrat i koto. Pordwnaj ze sposobem
rysownia tych figur w programie Paint.

/ Cwiczenie 2. Tworzymy rysunek w Edytorze postaci

1. Utworz kompozycje z r6znych figur geometrycznych. Kompozycja przedstawiona
na rysunku 1. moze stanowic inspiracje.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg Kompozycja wtasna.

Wskazowka: Z menu kontekstowego palety koloréw mozna wybraé inny sposadb jej

wysSwietlania.
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Rys. 1. Kompozycja z figur geometrycznych wykonana w Edytorze postaci

2. Umieszczanie napisow na rysunku w Edytorze postaci

Edytory graficzne nie majg tak wielu mozliwosci redagowania tekstow, jak edytory tek-
stu, jednak w wielu z nich mozliwe jest wprowadzanie napisow na obrazach (rysunkach,
zdjeciach).

W Edytorze postaci napisy mozna wprowadza¢ po wybraniu z Przybornika od-
powiedniego przycisku. Otworzy si¢ wtedy okno, w ktorym wpisujemy tekst (rys. 2.).
W obszarze rysowania pojawi si¢ rownoczesnie pole tekstowe, w ktorym widoczny jest
wpisywany tekst. Tekst mozemy redagowac i formatowaé, dopoki nie zamkniemy okna
wprowadzania tekstu.

Jedli chcemy poprawi¢ tekst po zamknigciu okna, postgpujemy tak samo jak w pro-
gramie Paint. Kursor tekstowy jest widoczny w miejscu pisania tekstu. W trakcie pisa-
nia mozna poprawia¢ btedy, uzywac¢ klawiszy do usuwania znakow, formatowac tekst.
Po kliknigciu poza polem tekstowym, zawarto$¢ pola staje si¢ czescig rysunku i nie moz-
na juz kontynuowac pisania.
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Rys. 2. Wprowadzanie napiséw w Edytorze postaci
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/ Cwiczenie 3. Umieszczamy napis na rysunku w Edytorze postaci

1. Uruchom Edytor postaci i odszukaj narzedzie Tekst.

2. Narysuj plan dojscia (lub dojechania) z domu do szkoty. UmieS¢ na rysunku napisy,
m.in. nazwe miejscowosci, nazwy ulic, wazniejszych obiektéw, ktore mijasz po
drodze (poczta, szpital, bank).

3. Zapisz plik pod nazwa Plan.

3. Stosowanie przeksztatcen w Edytorze postaci

W Edytorze postaci rodzaj przeksztalcenia mozna wybra¢, korzystajac z opcji
Rysowanie/Zaznaczenie lub z menu kontekstowego zaznaczonego fragmentu obrazu.
Zaznaczony fragment rysunku mozna réwniez przeksztalci¢, klikajac wewnatrz zazna-
czenia i chwytajac za naroznik zaznaczenia.

Jednokrotne kliknigcie umozliwia zmiang rozmiaru i wykonanie odbicia, dwukrotne
— obrdcenie, a czterokrotne — pochylenie.

/ Cwiczenie 4. Wykonujemy przeksztatcenia fragmentu obrazu w Edytorze postaci

1. Uruchom Edytor postaci. Sprawd?, jakie przeksztatcenia obrazu mozna wykonac
w tym programie. Czy mozna wybraé opcje przeksztatceri z menu kontekstowego?

2. Narysuj figure widoczng na rysunku 3. po lewej stronie.

3. Przeksztatc te figure w wybrany przez siebie sposob i umiesc¢ pod rysunkiem
napis okreslajacy, jakie przeksztatcenie zostato wykonane, np. rozciggniecie,
odbicie.
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4. Tworzenie animacji w Edytorze postaci

Edytor postaci umozliwia tworzenie animacji komputerowych. Animacja sktada si¢
z klatek. Im wiecej klatek jest wyswietlanych w jednostce czasu, tym bardziej ptynny
jest ruch. Kolejne klatki animacji tworzymy, korzystajac z kopiowania przez Schowek
(rys. 4.).

W obszarze do rysowania aktualnie widoczna klatka jest obramowana na niebiesko.
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/ Cwiczenie 5. Ogladamy gotowg animacje

1. U

ruchom Edytor postaci.

2. Otwdrz i uruchom kilka gotowych animacji dostepnych w tym programie.

Wskazdowka: Aby uruchomic animacije, nalezy klikngé przycisk w ,aby ja

N

zatrzymac — przycisk .

&5 Edytor postaci - kogut - #3 - 102121 [200%]

Plic Edycja Widok Rysowanie

Opcje Pomoc

Gl N aw e X @R e

k|

45,38

LE L %
<K a
[T e o [@%

o

N |
I 1]

e & wytnij CirieX
Opcje >
&, Wklej przed
Il 150 | 150 2 Wiejza
[t e A e Ly S e [ [ [ | [ Wstaw nowy przed

Wstaw newy po Ins
Usud o Rys. 4. Przyktad
e tworzenia animacji

Tworzenie nowej animacji zaczynamy od narysowania rysunku, ktory bedzie podsta-
wa do przygotowania kolejnych klatek animacji. Nastegpnie kopiujemy klatke i na kopii
nanosimy zmiany, korzystajac z mozliwosci programu, m.in. z przeksztatcen rysunku.

Do tworzenia animacji mozemy wykorzystac rysunki wczesniej utworzone i zapisane
w Edytorze postaci lub w programie Paint.
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Aby utworzyé kolejng klatke animacji, nalezy:
. Klikna¢ w doInym oknie klatke, na podstawie ktdrej chcemy przygotowac kolejng

klatke.

Skopiowac klatke do Schowka (opcja Kopiuj).

Wklei¢ skopiowang klatke za lub przed wybrang klatkg
(opcja Wklej za lub Wklej przed).

Na wklejonej klatce nanie$¢ zmiany.

/ Cwiczenie 6. Tworzymy wtasna animacje w Edytorze postaci

Utworz animacje z obracajacych sie figur geometrycznych. Postaraj sie przygotowac
przynajmniej pie¢ klatek.
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