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Realizzare presentazioni in modo rapido

it a Oggi vogliamo realizzare una piccola

PRECENTAZ{ONE  utilizzando il  programma
IMPRESS di OpenOffice.

Da Internet andremo a cercare dei (ONTENUT/ e delle
/MMRQINI e con questi andremo a realizzare una
PRESENTAZ{ONE.

Impareremo a PROGETTARE e a REALIZZARE una
presentazione. Vedremo come in una presentazione siano importantissimi gli

ELENCH! PUNTATT o NUMERATI.

Prima di tutto bisogna decidere I'argomento della
presentazione.

Poi bisogna decidere la §E&UEN$A DEl CONTENUT!
da sviluppare, dobbiamo creare quello che normalmente si
chiama STORYBOARD, questi contenuti vanno decisi

prima di iniziare a progettare la presentazione. Per comodita

utilizzeremo una diapositiva della presentazione per descrivere I'ELEN(O DE]

CONTENUTI.

Questo esercizio vi aiutera a capire come scegliere I'aspetto delle

diapositive della presentazione, come usare gli ELENCH{, come
formattare il TESTO delle pagine. P

T

La presentazione che andremo a /
realizzare parlera de “l giochi da tavolo”. = '

Avra un IND/(E /NI;MLE delle diapositive, una
diapositiva di PﬂE{ENTAﬂONEe poi alcune diapositive
di presentazione dei §/NQOU Q(O(H/.
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S 3 | testi li andremo a ricavarli da W/K/PED[A. Non

riporteremo molto testo ma solo delle sintesi,
perché una cosa importantissima nella realizzazione

di UNA DIAPOSITIVA & che essa NON DEVE
ECSERE TROPPO PIENA DI TESTO.

| giochi che considereremo saranno Monopoli,
Cluedo, RisiKo, Scacchi, Dama, Scarabeo, Trivial.

Per  ognuno  inseriremo  una  BREVE
DESCRIZAONE e una /MMAQ/NEche permetta

di evocare immediatamente il gioco di cui si sta

parlando.

Ecco cosa vogliamo ottenere

i Presentazione Giochi da tavolo.ppt - OpenOffice Impress Q@]ﬁ
File Modifica Visualizza Inserisci Formato Strumenti Presentazione Finestra 2 & x
B E-EH= [F]RE V[ 5 - h B - 2-1@
\E\ IR 4Diapositiva |4 [l

1NDrmaIe-:I-Struttura-‘l-l\lﬂte\ Stampati.lordine diapositi E| Proprieta * =
= Layout e s

Ii Cluedo Il RisiKo!

pEEnEnon

54
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i PASSOY

1. Apriamo Impress
2. Creiamo una nuova presentazione seguendo la procedura guidata di creazione.

< Presentazione guidata Q Ll

4 L

Tipo
® Presentazione vuotal

O Da modello

O Apri una presentazione esistente

Anteprima

[INon mostrare pit la procedura guidata

[ 2 J[ annula | ccmdiero [ avantiz> | Crea ]

Passo 1 - Come tipo di presentazione scegliamo una “Presentazione Vuota”,
guindi passiamo al passo successivo con “Avanti”.

< Presentazione guidata

-
Z wy_ G

Scegliete un modello di pagina
__Sfundi di presentazione
<Originale>

Blu scuro
|Mare Artico

Scegliete il mezzo per la presentazione

Originale @ Schermo
O Lucido O Diapositiva i
O Carta
[ 2 l l Annulla ] [ <<Indietro l I Avanti >> I l Crea ]

Passo 2 — Scegliamo come modello di pagina “Sfondi di presentazione” e “Blu
scuro”, Come metodo di presentazione lasciamo “Schermo”.

S Presentazione guidata Q Ll ‘
4

2 EAETE BT

Scegliete un cambio diapositive
=t Svela versol basso | v/

Velocita Medio v

Scegliete il tipo di presentazione -
@ Predefinito

© Automatico

Durata 00.00.10

Anteprima

[ 2 I l Annulla ] [ < <Indietro l Avanti >>

Passo 3 — Scegliamo come Effetto per passare da una diapositiva all’altra “Svela

verso il basso”, quindi clicchiamo su Crea.
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i PASS02

La nuova presentazione avra inizialmente solo una diapositiva e questa
diapositiva avra I'aspetto selezionato precedentemente e una struttura, che
chiameremo LAYOUT. Questo LAYOUT prevede un TITOLO nella parte superiore
e una zona centrale per aggiungere il testo della diapositiva.

n ' Senza nome 1 - Op.nof\ﬂ:l Impress o . = r:l"ﬁ
Ble Modficn Viswlizza [nseriso  Farmato  Strumentl  Presemtarione Finestra 2 & =
BE-B-H= W - - @ DER- QY M-
£ ~ 0,00 on 2| (I Grigo =] # (colere [»[C[ ~| &g
Dinpositive « | Mormale | Sruttura  Note Stampetl | Ordine diapositive Proprieta -
s A R R S R S i .
I i
Fate clic per aggiungere un titolo

Fate clic per

W@ T 2Bl -Pk o

[T start | ekt Ak et S )

Samiam o
.| ®iModubo 3 Real . | i Goc

T
EOE e O A sseo 2134

4. Nella barra laterale a destra selezionare come Layout “Testo centrato”
5. Inserire centralmente il testo “l Giochi da tavolo”.

/1 Senza nome 1 - OpenOffice Impress B=X]
File Modifia Visualizza Inserisd Formato Strumenti Presentazione Finestra ? & X
BE-B-H= BS ¥ &-¥9- b @ @68 @k-E-E W
A= ~| 0,00on = [ Grigio | @ |Colore |» s} ~| W
Diapositive *|| Normale Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive Proprieta % =
=/ = 1ayout .
1 o g
J m
— L
I giochi da tavolo = | ‘
S HOT 2 % 9 @ @ - F-P-%- X/ O@@ Gbd-2-
17,56/ 10,64 1 0,00x0,00 | = | | Pogna1/1 Predefintor ” e @ 9%
HEEa VP UT T ter N 0@ 3 G:\Documentl... | &) Modulo 3 Real... | @ Gioco da taval... | EFB 2O ARG < 92 B0 2153

m
I
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6. Selezionare il titolo appena inserito e impostare cone carattere “Freestyle
Script”, dimensione 96 pt, stile grassetto, colore carattere “Arancione 1”.

7. Dalla barra di disegno in basso, selezionare dal gruppo “Stelle” la “Pergamena
orizzontale” in modo da coprire il titolo appena formattato.

8. Quindi con la pergamena selezionata, con il bottone di destra, selezionare la
voce “Disponi” e “Porta indietro”.

‘i’? Senza nome 1 - OpenOffice Impress L._j@
File Modifica Visualizza Inserisd Formato Strumenti Presentazione Finestra 2 & x

B-B-H= BE VKR -¢ D-@- k-8 @%-QLiH-E-N =
s ~| 0,00 cm [3] | Grigio v | €1 |Colore |+ nl || =

Proprieta *
~|| #Testo =
@ Paragrafo =

Diapositive * | ||Normale | Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive

E Area =50
Riempimento:
Colore

Trasparenza: e

Nessuno

Hlinea &
Larghezza:

Stile:

||| Frecda:
Linea...

Area...
Testo...
Posizione e dimensione...

‘|- nessuno -

Stile angolo
Arrotondato

F 9

Carattere...

Paragrafo... & Posizione e-d

Disponi y &7 Portain primo piano
Allineamento »| &3 Porta avanti
Ribalta » | 9 Porta indietro
Conyerti »| &9 Portain fondo
Descrizione.... © Davantialloggetto
Nome... ® Dietro l'oggetto

Animazione personalizzata...
“8 Interazione...

Modifica stile...

#<¢ Taglia
<

5 Copia
K|/ > E@T - % @ @ -« @ - P FH-X» ORE @k -F- % f 5 Incolla
Forma selezionato ti600/680 %1600x620 |* Pagina 1/1 | Predefinitol (€] L5 ® 9%

vegpe-rceldHWe - 0€ O G:\Documenti... | #)Modulo 3 Real... | @ Gioco da tavol...

ETYE I V2DET AN 250 L0 2205

Si otterra:

‘i’? Senza nome 1 - OpenOffice Impress L._j@
File Modifica Visualizza Inserisd Formato Strumenti Presentazione Finestra 2 & x

B-B-H= BE YV KXEE-¢ D- i B - @ @%- @ik~
[N - ~| 10,00 cm 2] | Grigio [v| @ |Colore |v|1[1 || =

Diapositive * | ||Normale | Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive Proprieta %

————y ~|| E©Testo =}
© Paragrafo =
E Area =50
Riempimento:
Colore
Trasparenza: e

Nessuno

Hlinea &
Larghezza:

( givchi du tavoly

Stile angolo
Arrotondato

& Posizione e

<
b/ 2 EH@T 2 -% ¢ @ -FH-P @ - &, ORE k-0 %F |

Forma selezionato +1580/6,80 3 1640x620 |* Pagina1/1 | Predefinitol

© ° @ | s%
wepgeLreeldwe 0@ 3 G:\Documenti... | #1Modulo 3 Real... | @ Gioco da tavol... E0YR 2D ET AN 200 22.09
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um\\ mm P ﬁ5503

9. Procediamo ora con I'inserimento di una nuova diapositiva dal menu “Inserisci”
selezionando la voce “Diapositiva”

10.Per la diapositiva appena creata scegliere come Layout “Testo, Contenuto”. La
pagina appena creata puo contenere non solo testo ma anche una tabella, un
grafico, una immagine o un filmato che é possibile inserire cliccando sul
bottoncino corrispondente, mentre per inserire del testo basta cliccare dove
indicato.

11.Inserire come titolo “Organizzazione della Presentazione” e assegnare ad esso
una dimensione di 36 pt, scegliendo un allineamento centrato.

12.Andremo ora a scrivere I’elenco come riportato sotto.

‘i’ﬁ Senza nome 1 - OpenOffice Impress L'j

File Modifica Visualizza Inserisd Formato Strumenti Presentazione Finestra 2 & x

B-B-H= B &% B¢ D-@- bE-8 @®-1Qy E-EH-N =y
Thorndale V22 MlecsafEl===m-21% K ASE A

Diapositive % ||Normale | Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive Proprieta
A ~ || HTesto ==
Thorndale =
m

6 C S -me

Organizzazione della Presentazione

- 32

L2

82

= Paragrafo & »
3

* Presentazione ‘ B &

ap
il

W,
'E i

Monopoli
|+ Cluedo
RisiKo! : = 050cm |2

e Scacchi
Dama
* Go

* Scarabeo

< 3)
R/ ESTL-% "¢ -@-w-F P -FH - X ORE ©k-0- el |
TextEdit: Paragrafo 8, Riga 8, Colonna 9 1 2,06/545 i 24,37x13,71 | * Pagina 2 /2 | Predefinitol @—® @ | 9%

gl e PEe TSN e T 0E 2 G:\Documenti... | #1Modulo 3 Real... [FElaration=s O Gioco da tavol... \ ETYEI V2O TINR =2 200 2251

13.Selezionare il testo appena scritto, assegnare il tipo di carattere “Britannic
Bold”, dimensione 28 pt.

14.Salvare la presentazione fin qui creata con il comando “Salva con nome...” dal
menu “File”.

15.Per garantire la compatibilita con il programma Power Point di Microsoft,
scegliere come formato “Salva come:” il formato “Microsoft PowerPoint
97/2000/XP (.ppt)”. Come nome del file scegliere un nome a piacere. Come
cartella scegliere il desktop. Il programma chiedera se si desidera mantenere il
formato corrente e noi risponderemo positivamente alla richiesta.
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OpenOffice 4.1.1 ﬁ

Questo documento pud contenere contenuti o tipi di formattazione che

6 non possono essere salvati nel formato di file Microsoft PowerPoint
97/2000/XP. Volete salvare ugualmente il documento in questo
formato?

Utilizzate I'ultimo formato di file ODF per essere sicuri di salvare
correttamente futto il contenuto e le formattazioni.

antieni il formato correnteEJ l Salva in formato ODF

Chiedere quando non si salva in formato ODF

Jm\\\ /mt P ASSO 4

16.Procediamo con l'inserimento di una nuova diapositiva (la terza) dal menu
“Inserisci” selezionando la voce “Diapositiva”

17.Per la diapositiva appena creata scegliere come Layout “Testo centrato”

18.Aprire un programma per la navigazione in Internet e dalla pagina del motore

di ricerca www.google.it, cercare con il testo “Giochi da tavolo Wikipedia”

* [ @7 it.wikipedia.org/ wik

+ Opera B Community di ¢ & Web Mail di Of

Registrati Entra ‘

Voce Discussione Leggi Modifica Modifica wikitesto Cronologia Q | ‘

Wikmepia | Gioco da tavolo

L’enciclopedia lib
eamiciopeiin b Da Wikipedia, I'enciclopedia libera.

Pagina principale & Disambiguazione — "Gioco di societa" rimanda qui. Se stai cercando I'omonimo album degli Offlaga Disco Pax, vedi Gioco di societa (album).

Ultime modifiche

Una voce a caso Un gioco da tavelo € un gioco che richiede una ben definita superficie di gioco, che viene detta di solito tabellone o plancia laddove non esistano termini piu specifici

Vetrina legati allo specifico gioco in questione (p.es. scacchiera o damiera); sulla superficie vengono solitamente piazzati e/o spostati i pezzi che, sempre in assenza di termini
Aiuto piu specifici, si diranno segnalini. Ovviamente non & una categoria di cui si possa dare una definizione molto precisa; per esempio, il concetto di tabellone pud essere
ST anche inteso in senso piuttosto lato (includera il caso di plance individuali per i giocatori, tabelloni assemblati via via come parte del gioco, ecc.). In sostanza, si

Portale Comunita potrebbe includere in questa categoria qualunque gioco richieda un tavolo o superficie analoga, ma escludendo i giochi di carte tradizionali, che sono un mondo a sé&;

Bar oppure ci si puo rifare all'espressione (tutto sommato non meno vaga) "giochi in scatola".

Il Wikipediano

| giochi da tavolo rappresentano un fenomeno piuttosto diffuso nei paesi occidentali come momento di aggregazione, sebbene la loro importanza nella vita sociale

:nl:::i gonazions dipenda anche dalle tradizioni nazionali. In Germania e nei paesi di lingua tedesca, per esempio, la cultura del gioco da tavolo & molto piu diffusa che in Italia. Non a
) caso proprio la Germania ospita il premio Spiel des Jahres (gioco dell'anno), che & il pit importante del mondo.

Str‘;::;“no qui Questo genere di giochi ha una notevole importanza come intrattenimento per la famiglia, specialmente per quelli che si prestano a essere giocati a tutte le eta; ma non
Modifiche correlate mancano giochi da tavolo le cui regole possono risultare troppo complicate persino per molti adulti (come alcuni wargame), o che richiedono un ragionamento attento e
Carica su Commons approfondito (come molti classici giochi astratti quali gli scacchi e la dama).

Pagine speciali

Link permanente Indice [nascondi]
Informazioni sulla 1 Classificazione

pagina

1.1 Simulazioni e giochi astratti

1.2 Determinismo, fortuna, e statistica

1.3 Presenza della diplomazia

https://www.google. it/url?sa=t8urct=jaq=8esrc=stsource=web8cd=18sqi=28ved=0CCEQFjAARurI=http%3A%2F%2Fit.wikipedia.org%2Fwiki%2FGioco_da_tavoloel=InjaVKT8DIPKalvegOAGAusg=AFQICNHuHnV7|_To4OZyHd-ulhsrFmkkg&bvm=bv.5... |

mﬁﬂv VPP UTE@TIEWE TOE@ T G\Dowmenti.. | ®IModulo 3 Real... | i Senza nome 1... i ‘ ETYEIV2OETINR =2 200 2231

Elemento Wikidata
Cita questa voce

19.Cercare il paragrafo “Simulazione e giochi astratti”. Selezionare il testo coome
riportato in immagine.
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Hrvatski
Bahasa Indonesia

Interlingue

!dc Alcuni giochi possono essere considerati come simulazioni, pit o meno semplificate, di aspetti della vita e del mondo reale,
I;'I::a avorendo la finzione e il gioco di ruolo. Esempi celebri di giochi di simulazione includono Monopoli (che & una simulazione del
Kazaj:ua Imondo del mercato immobiliare), Cluedo (in cui i giocatori impersonano investigatori sulla scena di un delitto), o RisiKol, il pit
s1=0] celebre e diffuso fra le molte migliaia di giochi che simulano la guerra e la geopolitica. Una simulazione molto piu realistica dello
Latina Iscontro militare si trova nei wargame propriamente detti.

Lf%tzebuergesch [D'altro canto, alcuni giochi non rappresentano alcuna situazione reale, o alludono alla realta solo molto vagamente; vengono
t::tz:irjs olitamente detfti giochi astratti. Esempi classici includono gli scacchi, la dama, la dama cinese, il go e il reversi, il domino, il

Laboratorio di Informatica Valentino Pietrobon

Simulazioni e giochi astratti [modifica | modifica wikitesto |

= Perapprofondire, vedi Gioco astratto.

Imahjong, il mancala, il backgammon. Molti di questi giochi hanno forti connotazioni geometriche o matematiche. In questa
categoria si possono anche classificare i giochi di parole come Scarabeo,Verba Game oppure Scrabble e i giochi di indovinelli
e domande come Trivial Pursuit.

Bahasa Melayu
Nederlands

Il tavoliere della Dama cinese =

Norsk nynorsk
Norsk bokmal

Giampaolo Dossena, uno tra i massimi esperti di giochi in Italia, ha proposto la suddivisione dei giochi in giochi di ambientazione e di simulazione. | primi sono i giochi
Polski - = s

20.Copiare il testo con il menu che esce cliccando sul bottone di destra del mouse.

21.Tornare alla presentazione e cliccare su “Fate click per aggiungere testo”

22.Dal menu “Modifica” scegliere la voce “Incolla speciale...”
I'opzione “Testo non formattato” cliccando su “OK”.

23.1l testo incollato potra essere contenuto in un’unica diapositiva ma I'effetto e
guello di riempire la diapositiva in modo eccessivo.

e confermare

24.Procediamo allora con una semplificazione del testo andando a cancellarne
alcune parti.

INormaIe \ Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive |

cuni giochi possono essere considerati come simulazioni di aspetti

della vita ¢ del mondo reale. Esempi celebri includono Monopoli

(che & una simulazione del mondo del mercato immobiliare), Cluedo
(in cui 1 giocatori impersonano investig sulla scena di un

delitto), o RisiKo!, il piu celebre e diffuso gioco che simulano la
guerra e la geopolitica.

Alcuni giochi non rappresentano alcuna situazione reale; vengono :
solitamente detti giochi astratti. Esempi classici includono gli i
scacchi, la dama, la dama cinese, il go ¢ il reversi, il domino,

eccetera. Molti di questi giochi hanno forti usmmmzmm
geometriche o matematiche. In questa categoria s 3
classificare 1 giochi di parole come Scarabeo e 1 giochi di 111&0\ inelli
¢ domande come Trivial Pursuit.

< m | i)

25.0rganizziamo ora il testo in modo da renderlo piu leggibile. Andremo a capo in
modo da avere i seguenti paragrafi:
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Normale | Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive

Alcuni giochi possono essere considerati come simulazioni di aspetti
della vita e del mondo reale.
Esempi celebri includono
Monopoli (che ¢ una simulazione del mondo del mercato
immobiliare),
Cluedo (in cui 1 giocatori impersonano investigatori sulla scena di un
delitto), o
RisiKo!, il piu celebre e diffuso gioco che simulano la guerra e la
geopolitica.
Alcuni giochi non rappresentano alcuna situazione reale; vengono
solitamente detti giochi astratti.
Esempi classici includono gli scacchi, la dama, la dama cinese, il go e
il reversi, il domino, eccetera.
Molti di questi giochi hanno forti connotazioni geometriche o
matematiche.
In questa categoria si possono classificare i giochi di parole come
Scarabeo ¢ 1 giochi di indovinelli ¢ domande come Trivial Pursuit.

26.Selezionare il testo del Monopoli, Cluedo e RisiKo!

Normale | Struttura | Note | Stampati | Ordine diapositive

Alcuni giochi possono essere considerati come simulazioni di aspetti
della vita e del mondo reale.
Esempi celebri includono
onopoli (che & una simulazione del mondo del mercato
immobiliare),
luedo (in cui 1 giocatori impersonano investigatori sulla scena di un

piu celebre e diffuso gioco che simulano la guerra e la
zeopolitica.

Alcuni giochi non rappresentano alcuna sitnazione reale; vengono

solitamente detti giochi astratti.
Esempi classici includono gli scacchi, la dama, la dama cinese, il go e
il reversi, il domino, eccetera.
Molti di questi giochi hanno forti connotazioni geometriche o

matematiche.

In questa categoria si possono classificare 1 giochi di parole come

Scarabeo ¢ 1 giochi di indovinelli ¢ domande come Trivial Pursuit.

27.Cliccare su “Elenco puntato on/off”. In questo modo creero un elenco puntato.
Ma questo non é ancora sufficiente per ottenere una diapositiva leggibile.
28.Selezionare tutto il testo e scegliere un allineamento a sinistra.
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29.Posizionarsi sopra la miniatura della terza diapositiva sulla sinistra e cliccare sul
bottoncino duplica.

Duplica diapositiva

30.Sulla diapositiva duplicata lasciare il testo fino alla parola “geopolitica”. Nella
diapositiva successiva togliere il testo lasciato nella diapositiva precedente.
31.Salvare la presentazione

um\\ mlm P ﬁ550 5

32.Vediamo ora come poter introdurre dello spazio tra paragrafi. Posizioniamoci
nella diapositiva 3 e selezioniamo tutto il testo.

33.Prima di tutto visualizziamo il righello: dal menu Visualizza selezionare la voce
“Righello”.

34.Quindi dal menu “Formato” selezioniamo la voce “Paragrafo”. In
corrispondenza del gruppo “Rientro e spaziatura” impostiamo come spaziatura
sotto il paragrafo un valore di 0,5 cm. Quindi OK.

35.Assegnare al testo selezionato il tipo di carattere “Comic Sans MS”, dimensione
26 pt e allineamento testo “Giustificato”.

36.Selezionare i tre paragrafi dell’elenco puntato.

Alcuni giochi possono essere considerati come
simulazioni di aspetti della vita e del mondo reale.

Esempi celebri includono

onopoli (che & una_simulazione del mondo del
Imercato immobiliare

8 luedo (in cui i giocatori impersonano investigatori
ulla scena di un delitto), o

RisiKol, il piti celebre e diffuso gioco che simulano |a
querra e la geopolitica.
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37.Dal menu “Formato” selezionare la voce “Elenchi puntati e numerati...”,
scegliere il riquadro “Punti” quindi selezionare “Punti a freccia verso destra”,
poi scegliere il riquadro “Opzioni”, livello 1, colore Automatico, dimesione
relativa 75%. Quindi cliccare su OK.

Elenchi puntati e numerati @ Elenchi puntati e numerati @
Punti | Tipo di numerazione | Immagini | Posizione | Opzioni Punti| Tipo di numerazione | Immagini | Posizione [Opzioni
Selezione Formato
Livello
. P 3 [ ] . .
1 Numerazione Punti v >
2
3
. & + [] H
5
6
° ® * u 7 Colore Automatico v -
8 P 5 - »
9 Dimensione relativa f’/’S % -
10 »
9 ) X '/ 1-10 Carattere D
»
9 > ¥ ¥ Allineamento Sinistra v »
= = »
Punti a freccia verso destra
9 j‘: g ’
[ OK ] \ Annulla J l 2 J I Ripristina J [ OK ] \ Annulla J l 2 J I Ripristina J

38.Selezionare la parola “Monopoli” impostare come stile “Grassetto”,
“Sottolineato”, “Ombra” e colore carattere “Bianco”.

39.Fare lo stesso anche per le parole “Cluedo” e “RisiKo!” utilizzando il pennello
per la copiatura del formato. Per copiare il formato, bisogna, prima di tutto
selezionare il testo su cui & applicato il formato, in questo caso la parola
Monopoli, quindi cliccare sul bottone “Strumento per copia formato”, quindi
selezionare la parola su cui applicare il formato. Ripetere I'operazione per
formattare anche “RisiKo!”.

40.Selezionare i primi due paragrafi che precedono I’elenco puntato. In alto sul
righello compariranno molti simboli di tabulazione (delle specie di L) e all’inizio
un triangolo in alto e uno in basso. Agire su tali triangoli in modo da allinearli
entrambi sullo 0. Quello in basso si sposta solo dopo aver portato quello in alto
sopra quello in basso. Puo essere utile eliminare la L sovrapposta trascinandola
fuori dal righello.

41.Come si potra vedere I'allineamento perfetto non & semplice. Puo essere utile
alla fine dell’allineamento dal menu “Formato” scegliere la voce “Paragrafo” e
andare ad azzerare i rientri (In particolare prima del testo). Questo dovrebbe
garantire un allineamento perfetto tra la prima riga di ogni paragrafo e le
successive.
Otteniamo il seguente risultato:
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Alcuni  giochi possono essere considerati come
simulazioni di aspetti della vita e del mondo reale.

Esempi celebri includono

> Monopoli (che & una simulazione del mondo del
mercato immobiliare),

> Cluedo (in cui i giocatori impersonano investigatori
sulla scena di un delitto), o

RisiKol, il piti celebre e diffuso gioco che simulano la
guerra e la geopolitica.

um\\ mm P f\550 6

42.Procediamo ora sulla diapositiva 4 andando ad impostare molte delle
formattazioni viste nella diapositiva 3. Per semplificare il tutto, possiamo o
ripetere le formattazioni viste o applicare nuovamente la copia del formato.

43.Selezionare uno dei primi due paragrafi della diapositiva 3. Cliccare sul
bottoncino “Strumento per la copia formato”. Selezionare tutto il testo della
diapositiva 4 (in questo modo il formato verra copiato sul testo selezionato).
Non é strettamente necessario selezionare il testo.

44.Copiare il formato della parola Monopoli della diapositiva 3 su tutti i nomi dei
giochi presenti nella diapositiva 4.

45.Copiando il formato si potrebbero avere comportamenti inaspettati, in questo
caso: annullare l'ultima operazione e assegnare ad ogni nome di gioco lo stile
“Grassetto”, “Sottolineato”, “Ombra” e colore carattere “Bianco”.

S @ 8 e 12345 6 7B el AL 12 s 13 A4 254160 17 1819 20 20 0 22) 230 24 251 2627+ PR30 30 L 32 3|

4.
3

Alcuni giochi non rappresentano alcuna situazione reale;
vengono solitamente defti giochi astratti.

Esempi classici includono gli scacchi, la dama, la dama
cinese, il go e il reversi, il domino, eccetera.

Molti di questi giochi hanno forfi connotazioni
geometriche o matematiche.

In questa categoria si possono classificare i giochi di
parole come Scarabeo e i giochi di indovinelli e domande
come Trivial Pursuit.

Al31 200 19 18 1716 A5 14- A3 0 42 AL 20 G B 7o B4
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46.Inserire tre nuove diapositive, salvare la presentazione fin qui fatta
(mantenendo il formato attuale) e selezionare la diapositiva 5.

47 .Selezionare il Layout “Titolo e Contenuto2”

48.Inserire come titolo “ll Monopoli”. Selezionare il titolo e assegnhare come
dimensione 48pt. Centrare il titolo andando ad assegnare un rientro di
paragrafo adeguato (6-8 centimetri) se non funziona la centratura abituale del
testo di un paragrafo.

49.Aprire un browser e cercare con google “Monopoly Wikipedia”. Scendere nella
pagina fino a trovare “Origini”. Selezionare il testo da “Nel 1934.... “ fino a “...
non era affatto una sua invenzione”. Copiare il testo con il bottone di destra.

50.Tornare alla presentazione, clicare sul riquadro a sinistra, quindi dal menu
“Modifica” selezionare la voce “Incolla speciale ...” e OK.

51.Selezionare tutto il testo copiato e impostare come carattere “Arial Narrow”,
dimensione carattere 20.

52.Tornare al browser e ripetere la ricerca con google immagini. Salvare sul
desktop con nome rispettivamente “Monopolil.png” e “Monopoli2.jpg” le
seguenti due immagini:
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53.Cliccare sul secondo riquadro in mezzo in corrispondenza del simbolo
delllimmagine, in alternativa dal menu “Inserisci” selezionare la voce
“Immagine” sottovoce “Da file...”. Questa procedura potrebbe portare a un
risultato non voluto in questo caso, ossia I'immagine verra utilizzata come
sfondo del riquadro.

54.Quindi selezionare il riquadro cliccando sul bordo e cancellare il riquadro
cliccando sul tasto “CANC”.
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55.Ripetere nuovamente lI'inserimento dell'immagine stando attenti a non aver un
riquadro selezionato.

56.Se ci son problemi perché I'immagine finisce come sfondo nel riquadro a
sinistra, basta posizionarsi nella diapositiva 6 e inserire I'immagine.

57.A questo punto bastera copiarla e incollarla nella diapositiva 5 dopo averla
preventivamente ridimensionata.

58.Fare lo stesso con la seconda immagine dopo aver eliminato I'immagine appena
copiata dalla diapositiva 6. La seconda diapositiva andra probabilmente
ingrandita.

59.Alla fine il risultato sara il seguente:
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Il Monopoli
, j

Nel 1934 Charles B. Darrow, un ingegnere
disoccupato, propose alla casa editrice
Parker Brothers un gioco di sua
invenzione, basato sulla compravendita di
terreni e di immobili: viene rifiutato. Cosi
Darrow produsse il gioco da solo,
mettendolo in vendita in un grande
magazzino di Filadelfia: le prime 5000
copie furono vendute molto rapidamente e
I'anno successivo la Parker Brothers
decise di acquistare il gioco.

Questa, almeno, ¢ la storia che ¢ stata
raccontata per anni. In realta, le cose non
andarono proprio cosi. Il gioco che
Charles Darrow propose alla Parker non
era affatto una sua invenzione.

it PASSO 8

60.Passare alla diapositiva 6 e cancellare la seconda immagine

61.Selezionare come layout nuovamente “Titolo e Contenuto2”

62.Inserire come titolo “ll Cluedo”. Selezionare il titolo e assegnare come
dimensione 48pt. Centrare il titolo andando ad assegnare un rientro di
paragrafo adeguato (8-9 centimetri) se non funziona la centratura abituale del
testo di un paragrafo.

63.Aprire un browser e cercare con google “Cluedo Wikipedia”. Scendere nella
pagina fino a trovare “Visione d’Insieme”. Selezionare il testo da “Il gioco... “
fino a “... il delitto.”. Copiare il testo con il bottone di destra.

64.Tornare alla presentazione, clicare sul riquadro a sinistra, quindi dal menu

“Modifica” selezionare la voce “Incolla speciale ...” e OK.
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65.Selezionare tutto il testo copiato e impostare come carattere “Arial Narrow”,
dimensione carattere 20.

66.Tornare al browser e ripetere la ricerca con google immagini cercando “Cluedo
italiano”. Salvare sul desktop con nome rispettivamente “Cluedol.jpg” e

“Monopoli2.jpg” le seguenti due immagini:

67.Cliccare sul secondo riquadro in mezzo in corrispondenza del simbolo
dellimmagine, in alternativa dal menu “Inserisci” selezionare la voce
“Immagine” sottovoce “Da file...”. Questa procedura potrebbe portare a un
risultato non voluto in questo caso, ossia I'immagine verra utilizzata come
sfondo del riquadro.

68.Quindi selezionare il riquadro cliccando sul bordo e cancellare il riquadro
cliccando sul tasto “CANC”.

69.Ripetere nuovamente l'inserimento dell'immagine procedendo come fatto per
la diapositiva precedente.

70.Alla fine il risultato sara il seguente:

i . O i Yot Wi

codir 23 Ao 5B For B0 90020k A2 13 e A4 25 0 16 7+ A8 0 19 2000 2 2228 0 24+ 250 26 - 27 R 2 30|31 32033 A

: Il Cluedo

Il gioco si svolge n ora Tudor Hall, con
ze differenti

dell'anziano proprietario
suo nip

D10 A0 9B 7B 54

scoccare del suo trentesimo compleanno
era stat ato

R L T

‘16

rrivando a determinarne
l'arma e la stanza
delitto.

T e
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71.Passare alla diapositiva 7 e cancellare la seconda immagine

72.Selezionare come layout nuovamente “Titolo e Contenuto2”

73.Inserire come titolo “Il RisiKo!”. Selezionare il titolo e assegnare come
dimensione 48pt. Centrare il titolo andando ad assegnare un rientro di
paragrafo adeguato (8-10 centimetri) se non funziona la centratura abituale del
testo di un paragrafo.

74.Aprire un browser e cercare con google “RisiKo! Wikipedia”. Scendere nella
pagina fino a trovare “Evoluzione”. Selezionare il testo da “RidiKo!... “ fino a “.
per alcuni aspetti”. Copiare il testo con il bottone di destra.

75.Tornare alla presentazione, clicare sul riquadro a sinistra, quindi dal menu
“Modifica” selezionare la voce “Incolla speciale ...” e OK.

76.Selezionare tutto il testo copiato e impostare come carattere “Arial Narrow”,
dimensione carattere 22. Eliminare il testo “[1]”. Posizionarsi prima di “ Ma
mentre...” e andare a capo.

77.Tornare al browser e ripetere la ricerca con google immagini cercando “RisiKo!
italiano”. Salvare sul desktop con nome rispettivamente “Risikol.jpg” e

“Risiko2.jpg” le seguenti due immagini:

78.Cliccare sul secondo riquadro in mezzo in corrispondenza del simbolo
dell'immagine, in alternativa dal menu “Inserisci” selezionare la voce
“Immagine” sottovoce “Da file...”. Questa procedura potrebbe portare a un
risultato non voluto in questo caso, ossia I'immagine verra utilizzata come
sfondo del riquadro.

79.Quindi selezionare il riquadro cliccando sul bordo e cancellare il riquadro
cliccando sul tasto “CANC”.




A.S. 2014-2015 Laboratorio di Informatica Valentino Pietrobon

80.Ripetere nuovamente l'inserimento dell'immagine procedendo come fatto per
la diapositiva precedente. In questo caso perdo non abbiamo una diapositiva
aggiuntiva vuota per fare il giochino dell’inserimento preliminare. Potra allora
essere utile inserire una diapositiva vuota, I'ottava. Se la diapositiva non fosse
stata inserita alla fine, @ sempre possibile trascinarla nella posizione corretta.

81.Le immagini inserite possono anche essere ruotate. Per ruotarle & semplice
basta selezionare I'immagine due volte in modo da far comparite attorno dei
pallini rossi e non dei quadratini verdi. Agendo su uno di essi si ruotera
I'immagine. Alla fine il risultato sara il seguente:
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Il RisiKo!

RisiKo! defiva dal gioco francese La
Conquéte du Monde del 1957, meglio
noto internazionalmente come Risk
Le regole del gioco sono variate nel
tempo a seconda della versione
pubblicata nei vari paesi del mondo

(SO ST RS Sk R SR SARE R A

Ma mentre le regole nel resto del mondo
si sono in buona parte uniformate in
due gruppi (europee e americane,
ciascuna adottata anche come
variante dell'altra), quelle del RisiKo!
italiano continuano a differire da quelle
europee per alcuni aspetti

*F1 2001918 171601501413 - 0z

82.Alla luce di quanto detto sulle rotazioni si potranno rivedere la diapositiva 5 e 6
in modo da dare un po’ di movimento al tutto sempre senza esagerare.

83.Qualora con la rotazione si avessero delle parziali sovrapposizioni e si volesse
cambiare l'ordine di sovrapposizione, basta selezionare I'immagine da
ricollocare e col bottone di destra selezionare la voce “Disponi”, quindi “Porta
avanti”.

s 432 d 1002+ 3045 67+ 8+ 8101112 13 M| 15 16 - 17 18 19 20 A Carattere... 22903031 320 (A
) @ Paragrafo... i

B Ritaglia immagine...
Allineamento .
¥ &2 Porta in primo piano

Il Cluedo  —

Conyerti

Descrizione.... & Porta in fondo

Nome... S Davanti all'oggetto
% Animazione personalizzata... @ Dietro l'oggetto
& Interazione...

Modifica stile...

Salva come immagine...

lopo la morte
0, sir Hugh Black,

e

morto e, allo

re del suo frentesimo compleanno
0 assassinato

| giocatori riveston
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84.A questo punto si possono aggiungere quante diapositive si vuole per coprire
gli altri giochi citati nella diapositiva 4.

85.Interessante sarebbe inserire una immagine nella diapositiva 2 che risulta
abbastanza vuota nella parte destra e una immagine in prima pagina come
sfondo.

86.Torniamo al browser e cerchiamo su google immagini “Giochi da tavolo classici”

87.Salvare le seguenti immagini con rispettivamente i nomi “Giochil.jpg”,

“Giochi2.jpg” e “Giochi3.jpg”.

88.In prima pagina metteremo la prima immagine come sfondo. La inseriremo
prima nella diapositiva 8 facendo in modo che abbia la dimensione quasi della
diapositiva e poi la taglieremo e la incolleremo in prima pagina posizionandola
dietro il titolo e la pergamena.

89.ll risultato che si otterra sara il seguente:
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90.Come si vede I'immagine é troppo nitida e appariscente per essere uno sfondo.
Per questo motivo dovremo inserire artificialmente dei quadrati utilizzando il
bottone-menu “Forme base” della barra di disegno.
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91.0gni rettangolo verra riempito con il colore bianco utilizzando il bottone “Area”
e dallo stesso verra impostata una trasparenza del 70%. Quindi portati dietro il
titolo e la pergamena, ma lasciati davanti I'immagine.

92.Si otterra il seguente risultato:

%3 20 19 18 1 1615 14 13 2 a1 100987 6 %

93.Per la diapositiva 2 andremo ad inserire le altre due immagini sulla destra.

94.Per rendere la cosa particolare andremo prima ad inserire due elementi grafici
e poi andremo ad inserire le due immagini rimanenti all’interno dei due
elementi grafici.

95.Per inserire i due elementi grafici basta andare a selezionare in basso dal
bottone “Diagrammi di flusso” la figura “Nastro perforato” e inserirlo nella
diapositiva. Quindi ripetere I'operazione.

96.1l risultato che si otterra sara il seguente:
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97.A questo punto bastera selezionare uno alla volta i due elementi grafici inseriti
e dal menu “Inserisci” inserire le immagini.

98.Come si vede di seguito, la dimensione dell'immagine di partenza e
fondamentale per un risultato soddisfacente. In questo caso le immagini sono
un pochino troppo piccole e, pertanto, vanno ripetute per riempire la forma. Se
fossero state troppo ricche di punti, cioé troppo grandi, non sarebbero state
visualizzate completamente.
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99.Eliminare I'ottava diapositiva cliccandovi sopra con il bottone di destra e
selezionando la voce “Elimina diapositiva”. Quindi salvare la presentazione.
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Bravissima, bravissimo. Hai terminato la scheda.




