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Algorithmen — Unterrichtseinheit

Formatieren und animieren — kreative
Computerarbeit im Prasentationsprogramm

Frank Wachenbrunner

In dieser Unterrichtseinheit erlernen Ihre Schilerinnen und Schiler wichtige Fahigkeiten rund um Ob-
jektformatierungen in einem Prasentationsprogramm. Die Jugendlichen animieren verschiedene Situa-
tionen wie ein Aquarium oder einen Skifahrer, entwickeln eigene Prasentationen mit sich bewegenden
Objekten und teilen diese Ergebnisse mit den anderen Lernenden. Dariiber hinaus erstellen die Schile-
rinnen und Schiler einen eigenen Werbespot und fiihren ein Legekartenspiel durch. Dabei kommt auch
das eigene Smartphone zum Einsatz, um eigene Bilder fiir das Spiel zu erstellen. Stellen Sie Ihrer Klasse
einleuchtende Schritt-fir-Schritt-Anleitungen fiir die Objektanimation und Prdsentation zur Verfiigung
und lassen Sie sie den Umgang mit dem PC anhand innovativ gestalteter Arbeitsblatter trainieren.

KOMPETENZPROFIL — UNTERRICHTSEINHEIT rs PERSEN
Klassenstufe: 5-10

Dauer: 3-5 Unterrichtsstunden

Lernziele: Die Lernenden ... 1. erstellen eigenstandig anwendungsbezogene

Objekte, 2. wenden die wesentlichen Layoutoptionen eines
Prasentationsprogramms sicher an, 3. erstellen eigenstandig
Prasentationen von sich bewegenden Objekten mithilfe eines
Présentationsprogramms.
Thematische Bereiche:  Objektformatierung, Layout, Prasentationsprogramm, PowerPoint
Kompetenzbereiche: Modellieren, Implementieren, Darstellen und Interpretieren
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Der Skifahrer (1) PN

aber auch das Schlittenfahren, das Eislaufen oder der Langlauf. Egal fiir welche Betatigung du dich
im Winter entscheidest, sie wird von dir jetzt digital animiert. Ein Prasentationsprogramm hilft dir,
dieses Vorhaben umzusetzen.

Wintersport ist schon. Vor allem dann, wenn man Ski oder Snowboard fahren kann. Vielen gefallt Q 0

Offne eine leere Prasentation Driicke Giber der Folie die rechte
und formatiere den Hintergrund Maustaste und wahle ,Hinter-
wie folgt: grund formatieren”.
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Gestalte aus den Elementen ,,Formen” eine CO
ansprechende Winterlandschaft. Lass deiner i <&
armen
Fantasie freien Lauf. =

Das Zwischenergebnis konnte in etwa so
aussehen.
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Ein Dreieck
als Rampe
far den
Skifahrer
komplet-
tiert die
Winter-
landschaft.
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Der Skifahrer (2)

Der Skifahrer (oder ein anderes beliebiges
Objekt) besteht aus mehreren Formen, die
formatiert, gedreht und platziert wurden.
Lass deiner Kreativitat und der Detailtreue
freien Lauf und gestalte ein passendes
Objekt.

Wurde das Objekt aus vielen Formen erstellt, so
mussen alle Formen zu einer einzigen Form gruppiert \E
werden. So geht es:

1. Ziehe mit dem Mauszeiger einen Rahmen Uber alle
gewlinschten Objekte.

2. Nutze, wenn noétig, die gedriickte Strg-Taste, um
weitere Formen zu markieren oder deren Markie-
rung aufzuheben.

3. Klicke Gber der Auswahl die rechte Maustaste und
gruppiere alle Formen zu einer einzigen Form.

l

Formen

1 Fiilleffekt -
EFormkontur'
P Formeffekte -

R 4

IHl  Gruppieren

Platziere das Objekt
auBerhalb der Folie,
um die Animation zu
aktivieren. Wahle:

1. Animationen

2. Animationsbereich
(Schaltflache)

M Animationsbereich
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Der Skifahrer (3)

Der Skifahrer erhalt drei Animationen.
Bei der ersten Animation fahrt er von
rechts nach links auf die Rampe zu:

1. Klicke auf das Objekt.

2. Wahle ,Animation hinzufligen”.
3. Entscheide dich fiir den ,Benutzer-

k¢

Animation

hinzufigen ~ i
'/
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Bei Elicken beginnen
it varherigem beginnen
Mach varherigem beginnen

Effektaptionen...

definierten Pfad”. : Arseiciedatier
) . . z Anzeigedauer...
4- Z|ehe den Pfad vom Sklfahrer blS Benutzerdef... Erweiterte Zeitachse ausblenden
zur Kante der Rampe. Bei jedem Entfernen
Klick kannst du die Rich-
tung andern. Ein Doppel-
klick beendet den Pfad.
5. Wahle im Animations-
bereich die Animation
(schwarzer Pfeil) aus und ‘
klicke auf,Mit vorheri-
gem beginnen”.
6. Teste dein Ergebnis mit
der F5-Taste oder der
Schaltflache.
*

Vorschau

‘PB Bei Elicken beginnen ‘PB Bei Elicken beginnen 7. JetZt dreht SiCh der Sk|fah‘
it varherigem beginnen 4 Ratieren it varherigemn beginnen rerum d|e eigene Achse.

@ Mach vorherigem beginnen Mach varherigem beginnen Daﬁjr benotlgst du dle Ani_
Effeltaptionen... Effeltaptionen... . . "
Anzeigedauer... Anzeigedauer... mat|0n "ROtIeren aus dem
Erweiterte Zeitachse ausblenden Erweiterte Zeitachse aushlenden Berelch ,,Betont”. Im Anima‘
Entfemen Entfemen tionsbereich entscheidest

du dich bei dieser Anima-
tion fuir,Nach vorherigem
beginnen”.

' k A4

8. Nach der 360-Grad-Dre-
hung fahrt der Skifahrer
weiter und verschwindet
am linken Folienrand.
Flge daflir einen weiteren
Pfad hinzu, der am Ende
des ersten Pfades beginnt.
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Der Skifahrer (4)

PRASENTATION/
ANIMATION

9. Esist nun durchaus maoglich, diesen Du wirst aber feststellen, dass der Skifahrer
Pfad nach der vorherigen Animati- ﬁ nach seiner 360-Grad-Drehung schon merk-
on (,Nach vorherigem beginnen”) 7" lich ruckelt (stehenbleibt), bevor die letzte

einzustellen. Probiere dies jetzt aus! Animation beginnt. Dies lasst sich andern:
\l/
Effelt | Anzeigedauer | ‘PB Bei Elicken beginnen
Starten: lz‘ \- it varherigem beginnen
Verzdgerung: |1 2] Sekunden @ Mach vorherigem beginnen
Dauer: 2 Sekunden {Mittel) lz‘
Wiederhalen: | {Keine) lz‘
Dﬁach der Wiedergabe zuriickspulen

l

Die Animation lauft jetzt ohne zu ru- Optimiere bei Bedarf auch alle anderen
ckeln ab. Nach der 360-Grad-Drehung ﬁ/ Animationen, um den Bewegungsablauf so
fahrt der Skifahrer fliissig weiter. flissig wie moglich (realistisch) zu halten.

Erstellt eine Prasentation, bei der sich ein oder mehrere Objekte entlang eines Bewegungspfades
bewegen. Die Bewegungen sollten mdglichst realistisch sein. Nutzt fur die Gestaltung des Hinter-
grunds eigene Fotos, die ihr z.B. wahrend eines Urlaubs gemacht habt.

Erstellt eine Prasentation, bei der sich ein oder mehrere Objekte entlang eines Bewegungspfades
bewegen. Diese Objekte wurden von euch mithilfe des Smartphones fotografiert und durch die
Bildbearbeitung freigestellt. Die Bewegungen der Objekte oder Teile der Objekte (Arme und Beine)
sollten mdglichst realistisch sein. Nutzt fir die Gestaltung des Hintergrunds eigene Fotos, die ihr
z.B. wahrend des Urlaubs gemacht habt.
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