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Daumenkino MS

Benotigte Hard- oder Software
¢ Textverarbeitungsprogramm

Anmerkung: Die Anleitung ist optimiert flr StarOffice/OpenOffice Writer
(umgeschrieben fiir OpenSource von Doris Reck).

Ziele -« Bewegungsablaufe oder Verdnderungen anhand eines Daumenkinos darstellen
¢ Umgang und Handhabung von ,Writer* vertiefen

Auftrage

1. Offne das Programm Writer |ﬁ StarOffice YWriter
Start — Alle Programme — StarOffice — StarOffice Writer

2. Kontrolliere, ob am unteren Bildrand die Zeichenfunktionen s S g
, < [ | [EEE]

eingeblendet sind. & & |?"| M 9 =

Rl m® £ TR C-@--B-O-%- 1= & wl% .

%Eeich enfunkticnen anzeigen [

Wenn nicht, kannst du diese einblenden mit einem Klick auf das
grine Bleistift.

3. Klicke nun in der Symbolleiste Zeichnen auf das Rechteck Setze
das gewlinschte Rechteck anschliessend mit einem Mausklick am
Anfang beim blinkenden Cursor ein. ! | l T

bk

4. Klicke mit der rechten Maustaste auf den Rand des Rechtecks.

|

Mit der Funktion Position und Grésse... kannst du die Grésse { Linie..

des Rechtecks bestimmen. & Fliche...

Hohe, z.B. ca. 5 cm Position und Gréke }e:ct

Breite, z.B. ca. 14 cm — »
Position und GréBe | Drehung | Sch Position und GraBe...

Bestétige deine Eingabe mit Hike _

OK Breite |14.20cm = |

(Die Masse kdnnen auch : =

verkleinert werden). Hihe 500cm |5
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Daumenkino

5. Wabhle die Hintergrundfarbe, indem du oben in der

Zeichnungseigenschaften-Symbolleiste die entsprechende

Farbe wahlst.

9 e GHT DO
' ...3...2

4

—
1 | [Flachenstil/-fillung

Anstelle einer Farbe kannst auch
,unsichtbar, eine Schraffur oder ein
Bitmap wahlen.

Farbverlauf
Schraffur

Bitmap

7

EEIN

I Blaug

[]Blaug -
[ Tiirkis 1
[ Tiirkis 2
[ Tiirkis 4
B Tiirkis 5
B Tiirkis &
B Tiirkis 7

. Bl Tiirkis &

B Grinl -

6. Zeichne auf der rechten Seite im Rechteck ein Textfeld und tippe

den gewunschten Buchstaben ein (oder zeichne nochmals ein

Rechteck oder eine andere Form)

Ch /-.g@%) OC-@-o-H-0- % -

MS

7. Beginne jetzt mit der Gestaltung. Nebst der Fillfarbe kannst du

auch die Schriftart und die Schriftgrésse verandern.

Markiere dazu den Buchstaben und wahle aus der
TextobjektSymbolleiste das Gewiinschte aus.

=== 54,
12-0 11+ 100 -9 -8 - 7
Die Schriftfarbe kannst du einstellen unter:
'Zeichen l&] oy e 1]-
— =] |A‘T\Ld"a .
1 |Schriquffik_t)%sition| 3 L
Unterstreichung 9 Zeichen|
|(Ohne] |Z|| ||:| Automatisch |
Durchstreichung Relief
(Ohne) [~] |(Ohne) [-]
] Kontur
I schaten

[ ok |[ Abbrechen || Hilfe

] [ Zuriick

., y o By
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8. Position

Mochtest du die Position deiner Form verandern, musst du mit der
Maus dartber fahren, bis aus dem Pfeil ein Kreuz aus zwei <—1—>
schmalen Pfeilen entsteht.

Dricke die linke Maustaste und fuhre die Figur zum gewunschten
Ort und lasse sie los.

Grosse verandern

Mochtest du die Grosse deiner Figur verdandern kannst du diese
mit der Maus verandern:

a) Packst du die Punkte an den Ecken, kannst du sowohl die LT,},
Form als auch ihre Grosse verandern.

2. Packst du die Punkte an den Seiten, kannst du die Figur nur in
der H6he und Breite dehnen oder zusammendriicken.

9. Markiere nun das ganze Feld mit Inhalt, indem du mit der ] '
Pfeiltaste Auswabhl in der Zeichnen-Symbolleiste driickst und mit : %%

der Maus alle deine Objekte umrandest.

&~

Kopiere nun mit Bearbeiten — Kopieren.

MS

Nun kannst du deine Zwischenablage wieder einfliigen. Achte
darauf, dass das urspringliche Rechteck nicht mehr markiert ist. Y

= |

HA
% H

- HAL
Die kopierte Form liegt nun Uber der urspringlichen Form. Ziehe
sie nach unten an den gewiinschten Platz HALL
Verandere nun die Position oder Grésse der Formen oder Schrift
im 2. Rechteck. Wenn das Bild im 2. Rechteck fertig ist, kopiere
erneut und fiige es wieder ein. HALLO

Mache so weiter, bis alle Veranderungen gemacht sind.

Speichere deine Daten mit

Datei - Speichern unter...

in einen fir dich vorgesehenen Ordner. Gib ihm einen passenden
Namen, damit du ihn wieder finden kannst.
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