Dzien dobry,

na podstawie zadania z naszego podrecznika, wykonaj animacje na jednym slajdzie
programu Power Point - podobng lub wiasnego pomystu. Gdy nie masz tego
programu wykonaj w innej, dowolnej aplikacji, komiks o podobnej tematyce. Przeslij

do mnie w terminie do przysztego tygodnia.

3.5. Krotka historia

Sterowanie animacja

Potrafisz juz dodawac animacje

do elementdw prezentacji
utworzonej w programie
PowerPoint. Na tych zajeciach
nauczysz sie sterowac animacjami,
miedzy innymi okreslac sposdb
pojawiania sie elementéw

na slajdzie.

Lubisz czytac émieszne opowiadania i ogla-

dac zabawne scenki? Na zajgciach utwo-

rzysz prezentacj¢, w ktdrej przedstawisz

krotkg historyjke. Wszystkie potrzebne

elementy umiescisz na jednym slajdzie,

a nastgpnie dodasz do nich animacje i ustawisz kolejnos¢ ich wyswietlania.
W trakecie wykonywania zadania:

1. utworzysz prezentacj¢ i dodasz animacje do jej elementow,

2. poznasz metody ustawiania kolejno$ci animacji,

3. ustawisz dodatkowe opcje animacji.

1 : Utworzenie prezentacji i dodanie animacji do jej
elementow

Utworz w programie PowerPoint nowg prezentacj¢ zawierajgcg jeden pusty
slajd. Zapisz ja w Teczee ucznia pod nazwy krétka_historia. Nastepnie po-
szukaj w internecie ilustracji przedstawiajacych kota i mysz - najlepiej,
aby znalezione przez ciebie obrazy byly rysunkami,
a nie fotografiami. Umies¢ ilustracje na slajdzie: kota Jadl oz
z lewej strony, a mysz z prawej. Bohaterowie prezen- S A A

i TR 3 iacy AR cieble obrazie jest kolorowe
tacji powinni by¢ zwroceni do siebie. Jesli tak nie jest, tlo, modesz je 2
motesz {0 Zmienic: v.»jystarc'z:v. Zc‘zazuaczysz rysunc.k pomoc opcji Usun tho z Karty
i skorzystasz z opcji Obroc obiekty * na karcie  pyrmatowanie.
Formatowanie.



Bohaterowie prezentacji wypowiedzg podane ponizej kwestie.

Kot: Chetnic bym si¢ z kims$ pobawil. ..

Kot: Ooo... mysz! Zaraz cie zlapie!

Mysz: Mysle, Ze nie dasz rady. Sprobuj!

Na koniec mysz ucieknie, a kot ruszy za nig w pogon.

Aby zapisa¢ na slajdzic poszczegolne wypowiedzi, musisz wstawic trzy
dymki: dwa przy kocie i jeden przy myszy. W tym celu skorzystaj z op-
cji Ksztalty (rys. 1). Znajdziesz tam rézne rodzaje komiksowych dymkow,
Wybierz odpowiadajace ci ksztalty i umiesc je w swojej prezentacji. Wpisz
w nic wlasciwe teksty.

Po klikvacis w ten praycisk pojawe s okino 2 ksztattans Dymek wstawiony po wybrana
ktore mozesz wstawit do prezentac) odpowedniego kszlatiy
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Ksztatt wstawianeqo obiekiu mozesz zmienic,
Ksztzlt wybeany do wslawienia manewrac punktami na obramowaniu.

Rys. |, Wstawianie dymku, w ktérym zostanie zapisany fragment dialogu

Teraz zmodyfikuj wstawione obiekty. Aby zmienié

Wyglad obiektu mozesz wyglad dowolnego ksztattu, kliknij w nicgo i sko-
takze zmienic, gdy kliknies2 rzystaj z opcji dostgpnych na karcie Formatowanie.
W niego prawym przyciskiem Mozesz na przyklad ustali¢ kolor wypelnienia czy
myszy | wybierzesz z menu styl obramowania. Jesli chcesz sformatowac tekst
podrecznego opeje Formatuyj zapisany w dymkach, skorzystaj z opcji dostgpnych

ksztalt v Bvoctinaa

na karcie Narzedzia gléwne.



Czas na dodanie animacji do elementéw umieszczonych na slajdzie.
Rysunck kota ozywisz dwiema animacjami: nasz bohater najpicrw pojawi
si¢ na slajdzie, a poZniej pobiegnie za mysza.

Kliknij w rysunek kota i przejdz do karty Animacje. Jako cfckl wejscia
wvbierz Przylot = ®aw Opcjach efektu kliknij Od lewej = Nastqpme
dodaj do rysunku kota druga ammacyc; wybierz opcj¢ Dodaj animacje
i kliknij w efekt wy;sua Wylot ™ (rys. 2). W Opcjach efektu zaznacz Do gory
z prawej A - . W polu Czas trwania ustaw dwic sckundy. Zauwaz,
ze po dodaniu do obrazka drugiej animacji znajdujg si¢ obok niego dwie
liczby — oznaczajg one kolejno dodane efekty. Numer aktualnic edytowane;
animacji jest podswietlony.

Po Klknigoiu w g apcie mozesz dodac anmace W tym oknie mozesz wybrac animacje,
do zaznaczonagu obiekiu. ki6ra dodasz do obiektu
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Liczba aznaczajaca Anmac)a, kiora zostane cotana
dang animacje do zaznaczoneqo elementu

Rys. 2. Dodanie kelejne) armac) do obwekiu

W podobny sposob dodaj animacje do pozostalych elementow na slajdzie,
Dla rysunku myszy zastosuj takie same animacje jak dla rysunku kota, ale
w Opcjach efektu animac)i wejscia wskaz Od prawej € < Dla kazdego
z dymkow ustaw jako animacje wejécia Zanikanie  * i jako efekt wyijscia
rowniez Zanikanie * :
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2 : Metody ustawiania kolejnosci animaciji

Po uruchomieniu pokazu slajdéw animacje elementdw beda sie wydwietlaly
w kolejnosci, ktorg wyznaczaja liczby widoczne przy ilustracjach.

Obok przycisku Dodaj animacj¢ znajduje si¢ opcja Okienko animacji
A Okiske = wacil, Gdy w nig klikniesz, po prawej stronie okna programu otwo-
rzy si¢ Okienko animacji (rys. 3). Zobaczysz w nim liste wszystkich efektow
dodanych do elementdw na slajdzie. Zauwaz, ze numery znajdujgce si¢ przy
nazwach kolejnych obiektow odpowiadajg numerom animacji widocznym
na slajdzie. Gdy klikniesz w wybrany element na slajdzie, w Okienku ani-
macji zostang wyrdznione wszystkie animacje dodane do tego elementu.
lesli klikniesz w dowolng liczbg przy obiekcie, w Okienku animacji zostanie
zaznaczony efekt, ktorego ona dotyezy. Z kolei kliknigcie w animacje z listy
w Okienku animacji spowoduje podswietlenie jej numeru na slajdzie.

Animacja Przylot | padswietlene Pa wyhraniu tej opcji Okienko animaciji

ocpowiadaacego 2| numery otwarzy sz Okienko animacji

» N . Sy Avvedu \ v ™

- -— on | onas — mathe MAMAMN @& —— n"
?- * - " <4 " " - " Y SN 4 S——e ——ve

Rys. 3 Dkno programu PowerPaint z wyswietlonym Okienkiem animacii

Obejrzyj teraz swojg prezentacje. W tym celu w Okienku animacji kliknij
przycisk Odtworz wszystko © dwesmata — widaé go, gdy na liscie nie jest
zaznaczona zadna animacja. Pojawi si¢ pionowa linia, ktéra bedzie si¢
przesuwala od lewej do prawej strony wzdluz kolejnych paskéw oznaczajacych



czas trwania poszczegolnych animacji. Rownoczednie na slajdzie bedzie
widoczny podglad aktualnic odtwarzanej animacji. Odtwarzanie moZesz
zatrzymad w dowolnym momencie przez kliknigcie przycisku Zatrzymaj

| Iemrymsm

Teraz nauczysz si¢ zmieniac kolejnosé animacji. W Okienku animacji
chwy¢ kursorem wybrany clement i przeciagnij go w gorg lub w dol, Zauwaz,
ze po tym przesuni¢ciu zmienily si¢ numery przy obiektach na slajdzie oraz
na liscic. Kolejnos¢ animacji mozesz takze ustawic za pomocg opcji Prze-
sunido tylu * "o oo Przesun do przodu © oo e dostepnych

na karcie Animacje (rys. 4).
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Rys. 4, Zmiana kolejnosci animacgji

= \Wybrana animacjy

Odpowiadajgcy ci metodg ustaw wlasdciwg kolejnos¢ animacji elementow

na slajdzie:

1. Pojawienie si¢ kota.

2. Pojawicnie sig pierwszego dymku przy kocie,
3. Zniknigcie pierwszego dymku przy kocie.
4. Pojawicnic si¢ myszy.

5. Pojawienie si¢ drugiego dymku przy kocie.
6. Zniknigcic drugiego dymku przy kocie,

7. Pojawienie si¢ dymku przy myszy.

8. Zniknigcic dymku przy myszy,

9. Zniknigcie myszy.

10. Znikniccie kota.

Po ustawieniu kolejnosci wyswietlania animacji kliknij przycisk Odtworz
wszystko i sprawdz, czy udalo ci si¢ poprawnie wykonac zadanie,



