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Apresentacao do Projeto e-Jovem

O Projeto e-Jovem é uma iniciativa do Governo do Estado do Ceara, por meio da
Secretaria da Educagéo — SEDUC, cuja proposta visa oferecer formagdo em Tecnologia
da Informacdo e Comunicagdo - TIC, tendo como principios basicos a formagéo
continuada, o protagonismo e empreendedorismo juvenil, o impacto social e a qualificagao
profissional, possibilitando melhores condigdes de inser¢do no mundo do trabalho e
geracdo de emprego e renda para os jovens concludentes do ensino médio, ensino
fundamental e egressos da rede publica estadual e municipal.

Atualmente o projeto € desenvolvido em trés modulos, agrupados da seguinte
forma:

Médulo Fundamental: proposta de orientagdo construida especialmente para os
alunos do 8° e 9° anos do ensino fundamental. Oferece uma formacéo nas disciplinas de
Educacdo Empreendedora e Informatica basica com carga horaria total de 200h/a e
duracdo de 3 meses.

Médulo I: composto por linguagens basicas, nas areas de Informatica Bésica e
Preparagdo para o Trabalho e Pratica Social, com carga horaria de 400h/a e duragao de 6
meses.

Mddulo II: oferece uma formagéo técnica e profissional contemplando conteudo
sem areas especificas de conhecimento em Tl - Tecnologia da Informacéo e disciplinas
correlatas, Linguagens Especificas: Software Livre (Linux Basico e Avangado, BrOffice),
Suporte a Hardware e Redes de Computadores, Criagdo e Manipulagdo de Imagens (Gimp
e Inkscape), Desenvolvimento WEB | e Il (Logica, CSS, PHP), Java Script, Banco de
Dados, Sistema de Gerenciamento de Conteudo (Framework, Joomla), Inglés Técnico,
Empregabilidade e Empreendedorismo, totalizando 880h/a.

O Projeto foi criado em 2007 com o objetivo de contribuir com a formagdo da
cidadania e do social, mediante a inclusédo e a formacdo dos jovens, através da
universalizagdo da “cultura digital” e do apoio a continuidade dos estudos. Desde entéo, o
projeto j& qualificou mais de 10 mil estudantes, em mais de 250 escolas das redes
estaduais e municipais de ensino distribuidas em 105 municipios cearenses.

Assim, dentre os beneficios alcangados, podemos citar um grande numero de
projetos sociais, planejados e liderados por jovens, despertando nos mesmos a
responsabilidade social e competéncias para a elaboragao e gestado de projetos, trabalho
em equipe, lideranga e comunicagdo. Além da elevagdo do indice de incluséo digital no
Estado e a insergdo dos jovens no mundo do trabalho sendo, em média, mais de 50% de
alunos do e-Jovem inseridos a cada ano.
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Introducao a Informatica
e Ferramentas de Escritorio

Nessa unidade iremos abordar assuntos desde a histéria do computador e como
ele evoluiu e continua evoluindo no decorrer dos avangos tecnolégicos. Estudaremos o
historico da Internet e como ela se tornou uma das ferramentas mais importantes na
difusdo do conhecimento pelo mundo. Vocé conhecera o conceito de Netiqueta e dicas de
boa conduta na rede. Por fim, vocé conhecerd um pouco sobre o Firefox (excelente
navegador) e como navegar de forma segura na internet.

Tenha um bom curso e aproveite ao maximo nosso ambiente virtual. Sempre que
possivel acesse nosso canal no Youtube (www.youtube.com.br/projetoejovem) e acesse
o0s videos apresentados na apostila.
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Capitulo 1- Historia e Evolugdo da Informatica

Nesse capitulo iremos estudar um pouco da histéria e da evolug¢ao da informatica.
Veremos que os computadores passaram por grandes modificagdes tornando eles cada
vez mais rapidos e Uteis. Hoje o computador estda em quase tudo, desde um simples
celular a computadores potentes.

Tudo comegou ha 2.000 a.c., quando o homem necessitava de recursos para
efetuar calculos, que estavam cada vez mais complicados. Os chineses, entéo,
inventaram o abaco, uma maquina simples e rudimentar de processamento de dados. O
abaco serviu de inspiragdo para a evolugéo do computador.

Outra grande invengdo apdés o abaco foi feita pelo francés Blaise Pascal,
inventou a primeira maquina de somar, a Pascalina, a qual executava operagdes
aritméticas quando se giravam os discos interligados, sendo assim a precursora das
calculadoras mecanicas.

Em 1671, na Alemanha, Gottfried Wiilhelm Von Leibnitz inventou uma maquina
muito parecida com a Pascalina que efetuava céalculos de multiplicacédo e divisdo, ela se
tornou a antecessora direta das calculadoras manuais.

Em 1802, na Franca, Joseph Marie Jacquard passou a utilizar cartdes perfurados
para controlar suas maquinas de tear e automatiza-las. Em 1820, Charles Xavier Thomas,
conhecido como Thomas de Colmar, projetou e construiu uma maquina capaz de efetuar
as quatro operagOes basicas e a Arithmometer. Essa foi a primeira calculadora realmente
comercializada com sucesso. Ela fazia multiplicagbes com o mesmo principio da
calculadora de Leibnitz e com a assisténcia do usuario efetuava as divisdes.

Em 1822, foi desenvolvido por um cientista inglés chamado Charles Babbage
uma maquina diferencial que permitia calculos como fungdes trigonométricas e
logaritmos, utilizando os cartdes de Jacquard. Charles Babbage, considerado o pai do
computador atual, construiu em 1830 o primeiro computador do mundo, cem anos antes
de se tornar realidade. O projeto de Babbage apresentava desvantagens: uma delas era o
fato de que o seu computador deveria ser mecanico, e a outra era a precariedade da
engenharia da época. Apesar desses problemas, Charles Babbage construiu um aparelho
que impressionou 0 governo inglés.

Nos anos que se seguiram, varios projetos foram feitos com intuito de
aperfeigoar essa primeira calculadora. Entretanto, nada de significativo aconteceu, até
que Babbage e Ada Lovelace (companheira de Babbage) comegaram a considerar
melhoro problema. Com Ada Lovelace, filha de Lord Byron, iniciou um projeto mais
ambicioso para construir uma "maquina analitica". Foi projetada para calcular valores de
funcbes matematicas bem mais complexas que as fungdes logaritmicas. A maquina era
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enorme, demonstrava inumeros problemas e simplesmente ndo funcionava. Grande parte
da arquitetura logica e da estrutura dos computadores atuais provém dos projetos de
Charles Babbage, que é lembrado como um dos fundadores da computagdo moderna.

Figura 01 — Alan Turing

SO por volta de 1936, as ideias de Babbage foram comprovadas, quando um jovem
matematico chamado Alan Turing, publicou um artigo, pouco conhecido, On computable
numbers. O nome de Turing é quase desconhecido para o publico, mas sua contribuigédo
foi fundamental para o desenvolvimento de ideias que ocorreriam antes do computador
propriamente dito tornar-se realidade. Os cientistas admitiam que a matematica néo era
uma arte misteriosa, e sim uma ciéncia inteiramente relacionada com regras légicas.

Se uma maquina recebesse essas regras e o problema a ser solucionado, ela
seria capaz de resolvé-lo. No entanto, os esforgos dos mais competentes matematicos
foram inuteis para desenvolver tal maquina.

Turing decidiu examinar o impasse de
outra maneira. Verificou os tipos de problemas
que uma maquina poderia resolver seguindo
regras légicas e tentou fazer uma lista de todos
eles. Turing liderou uma equipe de pesquisa na
Inglaterra e desenvolveu a mais secreta invencgéo
da Segunda Guerra Mundial, o Colossus, o
primeiro computador eletromecéanico do mundo,
que pode decifrar os codigos alemaes de
mensagens enigmaticas, durante a guerra.

Figura 02 - Colossus

Depois da guerra, Turing colaborou no projeto do primeiro computador dos
Estados Unidos, o ENIAC (Eletronic Numerical Integrator and Calculator), desenvolvido na
Universidade da Pensilvénia em 1946. O desenvolvimento do computador continuou, mas
s6 com a invenc¢do do transistor de silicio, em 1947, tornou-se possivel aumentar a
velocidade das operagdes na computagao.

Em meados dos anos 1960, os cientistas observaram que um circuito eletrénico
funcionaria de modo igualmente satisfatério se tivesse o tamanho menor. Os laboratérios
comegaram experimentando a colocagéo de um projeto de circuito no chip. Antes do fim
dos anos 60, nasceu o "Circuito Integrado”, com isso a computagdo deu um grande passo
a frente.
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Acesse o link http://goo.gl/8b0es e conheca mais sobre a histéria dos computadores.

A industria dos computadores pessoais (PC) teve seu inicio em 1971 com a
fabricagdo do primeiro microprocessador, o Intel4004. Porém a industria decolou somente
em 1975 com Altair 8800, da MITS. Pelos padrdes atuais, este kit inicial desenvolvido por
Ed Roberts, lider da MITS, era bastante limitado. O kit tinha como base o
microprocessador 8080 da Intel e possuia apenas 250 bytes de memdéria. Com um prego
bem acessivel, quase 400 dolares, o Altair foi o primeiro computador pessoal disponivel
em grande escala para o publico em geral.

A unido de Paul Allen, um jovem
programador, com um calouro da Universidade de
Harvard conhecido como Bill Gates originou uma
versdo do Basic para o Altair. Mais tarde surgiria a
Microsoft. No ano de 1977 ocorreu uma explosao de
interesse  pelos computadores pessoais e a
introdugdo de uma sucessdo de maquinas:

Commodore Pet, Radio Shack TRS-80 e Apple Il, de  Figura 03 - Steve Wozniak e Steve Jobs
Steve Wozniak e Steve Jobs. O Apple Il desenvolveu-

se rapidamente com uma econdmica unidade de disco flexivel e a primeira planilha
eletronica, o VisiCalc.

O restante da década viu passar varios projetos diferentes como o Vic-20 e o 64,
da Commodore, a série 400 da Atari, e o TI-99, da Texas Intruments. O ramo de software
comegou a crescer com a rapida aparicdo de uma variedade de linguagens de
programagao.

Em agosto de 1980, engenheiros da IBM fizeram
a demonstragdo de um prototipo do computador pessoal
chamado Acorn, com um microprocessador 8088, uma
versdao do chip com barramento de 8 bits e estrutura
interna de 16 bits. A Microsoft assinou contrato com a IBM
para o fornecimento do Basic, mais tarde também um
sistema operacional chamado PC-DOS. Entdo em 12 de
agosto de 1981 a IBM apresentou o IBM Personal  Figura 04 - Personal Computer
Computer.

Em 1982, o PC original trazia um processador Intel 8088 de 4,7MHz, inicialmente
a maquina vinha com 16Kb de RAM.
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Embora o PC fosse capaz de exibir graficos, era necessario comprar uma placa
de video opcional para isto, j& que a maquina possuia uma placa monocromatica. As
limitagdes técnicas do PC original foram o trampolim para o desenvolvimento de outras
companhias, sendo que as principais representantes da época incluiam a Tecmar, a
Quadram e a AST.

Em meados de 1983, a guerra da compatibilidade com o DOS foi sendo resolvida
e a partir dai o padrao PC realmente comegou a se estabelecer. Em 1982 era formada a
Compaq Computer Corp. para criar um verdadeiro portatil compativel com IBM, que
comegou a ser comercializado em maio de 1983. Nos anos seguintes, o campo dos
portateis se tornaria mais populoso a medida que crescia a concorréncia entre diversas
companhias, como a Data General Texas Instruments, Toshiba, Nec e Compagq.

No inicio de 1984 é langado o Apple Macintosh, que oferecia mais que um prompt
de DOS, ele apresentava varias janelas, menus suspensos e mouse. A Compaq € a
Advanced Logic Research introduziram, em setembro de 1986 os primeiros PCs baseados
na tecnologia 386. No periodo compreendido entre 1984-1986, houve uma queda nas
vendas de PCs e grande parte da imprensa esperava o PC |l da IBM e pelo "novo DOS".

O mundo do PC estava pronto para algo novo, 0
que realmente aconteceu em setembro de 1987, com o
langamento das primeiras maquinas PS/2 da IBM, que eram
disponiveis do modelo 30 (processador Intel 8086 e 8 MHz)
até a versdo 80 (primeira maquina da IBM baseada em 386).
Mesmo sendo a HP e a Apple responsaveis pela
apresentagéo das primeiras unidades de disco flexivel 3,5
polegadas, o PS/2 fez delas um padrao. Outra inovagéao do
PS/2 era a resolu¢do de video com o novo padrdo Video
Graphics Array (VGA).

Figura 05 — Disquete

O PS/2 era um grande sucesso, porém, sua evidéncia seria um pouco ofuscada
ap6s o anuncio do novo sistema operacional desenvolvido pela IBM e Microsoft: o OS/2.
Esse sistema operacional tinha duas versdes, a 1.0 (1987) e 1.1 (1988).

Finalmente em 1987 seria langado o Windows 2.0, que

melhorava a interface com o usuario. Porém, um pouco adiante ‘E====

o Windows seria dividido em 286 e 386, sendo que o ultimo :t:===

adicionava capacidades multitarefa, execugao de aplicativos em :::===

maquinas virtuais e suporte a até 16 Mb de memoria. Iniciaria, ‘sops :

portanto, a rivalidade entre o Windows e 0 0S/2. MICROSOFT.
WINDOWS.

Figura 06 — {cone Windows

Os softwares para Windows comegavam a surgir, sendo que um processador de
textos sé chegaria ao final de 1989, com o langamento do AmiPro, e a primeira versdo do
Word. Entretanto, os aplicativos para OS/2 demoravam a surgir. A era do 286 havia
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terminado no final de 1988, logo apds a introdu¢do no mercado do 386 SX da Intel. Mais
tarde surgiria 0 386 original rebatizado como 386 DX. Porém, em abril de 1989, a Intel
apareceu com seus processadores 486.

O mundo da computagdo descobriu, enfim, em maio de 1990 seu padrédo, o
Windows 3.0 da Microsoft. Mesmo com o langamento do Windows 3.0, 0 0S/2 e 0 0S/2
2.0 (1992) néo passavam desapercebidos. Neste momento ja estava presente no mercado
0 Windows NT. No inicio de 1991, a IBM e a Microsoft finalmente separaram suas
estratégias. Mais tarde, a Microsoft transforma seu antigo OS/2 3.0 no Windows NT 3.1,
concorrendo diretamente com o OS/2 da IBM. No final de 1991 a Microsoft apresenta ao
publico o Windows 3.1, fixando-se ainda mais como padrdo e aumentando a lideranga da
Microsoft na definicdo das especificagdes multimidia.

Em 1994, a Microsoft e a Intel j& estavam na lideranga da industria do PC. O
Windows se estabelecia como padrédo para aplicativos e as redes estavam definitivamente
no mercado comum. Estudantes da Universidade de lllinois, Mark Andressen, Eric Bina e
outros que trabalhavam para o National Center for Supercomputing Applications (NCSA),
desenvolveram o Mosaic, uma ferramenta utilizada para paginar a Internet, no inicio de
1995.

A Internet, é claro, ja existia ha muitos anos, desde o inicio dos anos 60, quando
o Orgdo de Defesa de Projetos de Pesquisa Avancada (DARPA), do Pentagono,
estabeleceu conexdes com muitos computadores de universidades. Neste periodo a
Internet crescia, e o governo transferiu seu controle para os sites individuais e comités
técnicos. Em 1990, Tim Berners-Lee criou a Linguagem de Marcacdo de Hipertexto
(HTML), uma maneira simples de ligar informag6es entre sites da Internet. Isto por sua
vez, gerou a World Wide Web (www).

O Java, da Sun Microsystems, que comegou sua vida como variagdo do C++
projetada para uso na Internet, tem a evidéncia entre as linguagens de programacéo.

No inicio de 1997, houve o langamento do MMX, o primeiro grande avango desde
0 386. A tecnologia MMX é utilizada para melhorar o desempenho multimidia e jogos. Ao
mesmo tempo, outros tipos de hardware continuam evoluindo. Placas de video adicionam
capacidades em 3D, discos rigidos seguem maiores e mais velozes. As unidades de CD-
ROM aumentam suas velocidades, porém, a capacidade de 650 Mb se apresentava
muitas vezes insuficiente, entdo surgiu o DVD, que permite um minimo de 4,7 GB de
armazenamento.

A Evolugédo do Computador

O computador nasceu com a |l Guerra Mundial, nos E.U.A. A Marinha em
conjunto com a Universidade de Harvard e a IBM, desenvolveu o Mark I, um gigante
eletromagnético em 1944. Mark | ocupava 120 m3, com milhares de redes. O Mark |
conseguia multiplicar nimeros de 10 digitos em 3 segundos.
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Em segredo, o exército também desenvolvia seu computador, e este s usaria
valvulas. Seu objetivo era calcular as trajetdrias de projéteis com maior precisdo. Os
engenheiros J. Presper Eckert e John Mauchly projetaram o ENIAC: Eletronic Numeric
Integrator and Calculator. Com 18000 valvulas, o ENIAC conseguia fazer 500
multiplicagbes por segundo. Porém sé conseguira ficar pronto em 1946, ou seja, varios
meses apos o final da guerra.

Em 1947, um grupo de Stanford inventou o Transistor. Usando elementos
semicondutores, os transistores funcionam como chaves, porém sdo menores, mais
rapidos, ndo esquentam, duram mais e consomem menos energia que as valvulas.

Comecaram a surgir os primeiros computadores transistorizados. Dai surgem os
"Circuitos Integrados"”, uma infinidade de transistores fabricados em uma Unica pastilha.
Nos anos 1960, surgiu o microcomputador, era do tamanho de uma escrivaninha. Nos
anos 1970, o microcomputador era bem menor, do tamanho que fosse desejado.
Atualmente ha computadores que cabem em uma caixa de fésforos. Nesta época grandes
computadores conhecidos como mainframes tornaram-se muito poderosos. E néo
podemos esquecer 0s supercomputadores que calculam a velocidades superiores a 500
mips (milhdes de instrugdes por segundo).

O Futuro da Informatica

As tecnologias do futuro apontam para computagao oOptica, bioldgica e quéntica.
Houve um tempo em que os computadores
eram produzidos de forma diferente das
maquinas normais. O Cray | original foi feito
a mao com chips exoticos montados em
placas de circuito revestidas de cobre e
refrigeradas a liquido. A computagéo
paralela mudou tudo isso. Agora, as
maquinas mais rapidas do mundo séo feitas
dos mesmos componentes que um
computador doméstico, apenas empregam
um numero maior deles. A distingdo entre
supercomputadores e computadores
comuns comega a se tornar incerta e no
curto prazo essa tendéncia se mantera.
Mas, que tecnologias futuras podem
reverter a situacdo e deflagrar a préxima revolugdo da supercomputagédo? Pelo menos
trés: computadores 6pticos, computadores bioldgicos e computadores quéanticos.

Figura 07 — Super Computadores

Sao apostas arriscadas, mas potencialmente revolucionarias. A computagdo
Optica € a menos radical delas. Estad em uso, em escala limitada, no processamento de
sinais militares. Na computagao optica, a luz transmite informagéo de um lugar para outro,
0 que explica por que as companhias telefébnicas usam cabos de fibras Opticas para
comunicagao de longa distancia. A razédo para que a luz tao util na comunicacédo é que,
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diferente da eletricidade, n&o interage muito com o ambiente que a cerca. Dois raios de
luz podem se cruzar sem que nenhum deles, ou nada em torno deles, sequer perceba.
Mas é essa independéncia que torna dificil criar um computador integralmente o6ptico, ja
que computacdo requer interacdo. A computagdo Optica real exigiria o desenvolvimento
de um equivalente optico do transistor, de modo que um raio de luz pudesse usado para
acionar outro.

Mecénica quéntica, a terceira tecnologia com grande potencial na
supercomputagdo ainda esta se aprimorando, mas € a mais revolucionaria das trés. Os
computadores quanticos usariam normas nao-intuitivas, podendo, assim, trabalhar de
forma infinitamente mais rapida do que suas contrapartes eletronicas. Criar uma
tecnologia que superara os computadores eletrénicos ndo sera facil, qualquer tecnologia
que se proponha a derruba-los precisa ser muito eficiente. Diante disso, percebemos que
0 progresso no mundo da computagéo é dindmico e cheio de surpresas.

Resumo da Evolugdo do Computador (1975 - 2001)

A partir de 1975, dizemos que os computadores entraram na sua quarta geragao
(eles estdo nesta geracao até hoje). Encontram-se nesta geragdo os que se caracterizam
por circuitos integrados em longa escala, LS| (produzidos pela Intel), o primeiro
microprocessador, rede de computadores, bancos de dados, computagdo distribuida,
automacgao, microcomputador (microprocessador + memoéria + conversores + fonte de
alimentagéo), tudo em um s6 movel, os PCs.

e 1975 - Em fevereiro, Bill Gates e Paul Allen desenvolvem a primeira linguagem
para microcomputadores, o Basic. As linguagens anteriores eram adequadas aos
grandes e médios computadores. Em abril, a dupla funda a Microsoft, que se
torna a maior e mais importante companhia de software do mundo.

A primeira rede comercial foi implantada, era equivalente a ARPANET.
Foi anunciado o Altair 8800, baseado em um microprocessador da Intel 8080.
Lee Felsentein inventou o0 VDM (mddulo de indicador visual).

Foi langado o Tandem-16, o primeiro computador para transagdo on-line de
processos.

e 1976 - Steve Wozniak e Steve Jobs terminam o projeto do micro Apple I, o
primeiro microcomputador feito para ser vendido em grande escala, e fundam a
Apple Computer Company.

The Cray | notabilizou-se como o primeiro processador vetorial comercial.

Gary Kildall desenvolveu o CP/M, um sistema operacional para computadores
pessoais.
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1977 - Surge o Commodore PET (Personal Eletronic Transactor), um dos
primeiros computadores pessoais que foi langado no ano.

O Apple Il apresenta caracteristicas inovadoras: circuito impresso em sua placa-
mae, fonte de alimentacgao, teclado e cartuchos para jogos.

Aparece mais um computador pessoal, o Tandy Radio Shack's (TRS-80), que
vende no primeiro ano mais de 10 mil unidades.

O governo dos EUA adota o padrdo de e criptografia de dados da IBM (chave
para destravar mensagens codificadas, que servem para proteger os dados
confidenciais dentro de suas agéncias).

1978 - O VAX 11/780, da Digital Equipment Corporation, caracterizou-se por ser
uma maquina capaz de processar até 4.3 gigabytes de memoria virtual, provando
ser mais rapido dos minicomputadores da época.

O disco flexivel de 5 %" transformou-se na medida padrdo de software para
computadores pessoais, logo ap6s que a Apple e o Tandy Radio Shack's
introduziram seus softwares para este formato.

1979 - A Motorola inventa um microprocessador, o 68000, que se mostra mais
veloz que os concorrentes.

Daniel Bricklin e Robert Frankston, programadores da Universidade Harvard,
desenvolvem um programa que transforma os computadores comerciais em
pessoais, o Visicalc.

1980 - O primeiro Hard Disk Drive para microcomputadores € capaz de
armazenar cinco megabytes de dados. Foi produzido pela Seagate Technology.

A Phillips desenvolve o primeiro disco dptico de armazenamento de dados. Tinha
uma capacidade sessenta vezes maior que o disco de 5 %"

Um computador habilitado com alto desempenho na busca de informagdes é
inventado por John Shoch, da Xerox.

1981 - A IBM langa o PC-5150, o antecessor de todos os micros existentes
atualmente. Tinha 64 Kbytes de meméria e velocidade de 4,77 megahertz. O MS-
DOS foi o software utilizado pelo PC-5150, o que proporcionou uma alianga entre
a IBM e a Microsoft.

O primeiro computador portéatil € langado, o Osborne I.

A primeira estacao de trabalho, a DN100, foi desenvolvida pela Apollo Computer.
Sua capacidade era superior a muitos micros de preco equivalente.

1982 - O lotus 123 ¢é desenvolvido por Mitch Kapor para o PC da IBM.

O filme "Tron", da Disney, fez com que a utilizagdo dos graficos gerados por
computadores em filmes sofresse um aumento.

1983 - A Apple desenvolve o primeiro computador pessoal com interface gréafica.

A Compac langa seu primeiro PC com software da IBM.
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O Windows e o Word s&o apresentados pela Microsoft.

O MIDI (Musical Instrument Digital Interface) foi introduzido na North American
Music Manufactures em L.A.

1984 - A Apple langa o Macintosh, o primeiro computador com mouse e interface
grafica. A utilizacdo do disquete de 3 '2" cresceu devido a sua utilizagdo no
Macintosh.

A IBM langa o PC-AT, mais rapido que o original, tornou-se um grande sucesso
por sua 6tima performance e grande capacidade de armazenamento.

Willian Gigson inventa o termo Ciberespaco, no livro Neuromancer.

1985 - A Microsoft langa uma versdo do Windows e do Word que rodam em
computadores Macintosh.

A Internet ganha forca com a ligagdo de cinco grandes computadores de
universidades americanas com o NFSNET.

O mercado de CDs de musica aumenta com a alta capacidade de
armazenamento de CD-ROMs.

A linguagem de programacgao C++ surge e domina a industria de computagéao.

1986 - O estudo sobre a Inteligéncia Artificial € impulsionado quando Daniel Hillis
desenvolve o conceito de conexdes paralelas.

1987 - A IBM langa o PS/2 fabricado com drives de 3 1/2"",

Willian Alkinson projeta o Hypercard (software que simplifica o uso do
computador em aplicagdes domeésticas).

O microprocessador 68030 da Motorola é desenvolvido.

1988 - A companhia NeXT é fundada por Steve Jobs, que foi o co-fundador da
Apple.

Tin Toy, da Pixar, ganha o Oscar de melhor desenho animado em curta
metragem utilizando os recursos de animagéao de computadores.

1989 - A Intel e a Motorola langam novos processadores com mais de um milh&o
de transistores.

O jogo SimCity é langado. Ele utiliza diversos dispositivos de simulagao.
Realidade Virtual foi o tema da convengéo de Siggraph’s.

1990 - Ha uma atualizagdo do Windows. O Windows 3.0, que foi langado em 22
de maio, é compativel com o DOS.

Nasce a World Wide Web do desenvolvimento do HTML.
1991 - Uma alianga entre a Apple, a IBM e a Motorola produz o Power PC.

1992 - A verséo 3.1 do Windows chega as lojas.
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O candidato a vice-presidéncia dos EUA Al Gore lidera um projeto para permitir a
entrada de qualquer cidadao a Internet.

e 1993 - O Pentium, da Intel, é langado. Tem 3,1 milhdes de transistores, memoria
de 4 gigabytes e velocidade de 66 mega-hertz.

O PC 486 da IBM incorpora o Windows 3.1.

e 1994 - O Netscape Communications é fundado e o primeiro browser torna-se
disponivel criando um crescimento de surfistas na Web.

e 1995 - "Toy Story" é o primeiro longa feito totalmente com animagdo de
computador.

O Windows 95 é langado.

A linguagem Java é descoberta.

A Netscape amplia suas conexdes na Internet.
e 1996 - O Pentium Pro é langado.

e 1997 - O Netscape Navigator 2.0 é o primeiro browser com suporte para o Java
Script.

Um computador de IBM, o Deep Blue, ganha do campedo mundial de xadrez
Gary Kasparov.

e 1998 - E lancado o Pentium 1.
A versdo do Windows 98 chega as lojas.
e 1999 - O Linux € langado pelo finlandés Linus Torvalds.
e 2000 - A Intel langa uma quantidade limitada de Pentium Il
e 2001 - O Linux Kernel é langado.

O Pentium 4 é apresentado.

Que tal assistir o video A Historia dos Games no nosso canal no Youtube e discutir com
seu instrutor e colegas sobre os impactos da evolugdo tecnoldgica na desenvolvimento
de jogos? Corre l1a! http://goo.gl/5VMM1
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Capitulo 2 - Histdria da Internet e Netiqueta

Com o passar dos tempos o uso da Internet foi ficando cada vez mais comum e
hoje estamos conectados a todo o momento, seja com computador, tablet ou mesmo
celular. Nesse capitulo saberemos um pouco de sua historia, o uso de um dos melhores
navegadores da atualidade e como devemos nos comportar na internet.

Historia da Internet

A Internet surgiu em plena Guerra Fria, com o nome de ArphaNet. Seu primeiro
uso foi para fins militares norte-americanos, isso por volta de 1969, porém entre 1970 e
1980 ela foi liberada para uso de cientistas, universidades e outros paises, por volta de
1975 ja existiam 100 sites.

Logicamente que a internet ndo tinha tantos atrativos, era basicamente em modo
texto (a famosa tela preta), foi entdo que em 1990, o engenheiro inglés Tim Bernes-Lee
desenvolveu a Word Wide Web (www), sendo possivel, entdo, a utilizagdo de um interface
grafica no acesso a internet. Com essa evolugé@o as imagens, videos, animagdes e muito
mais podem ser observado, hoje em dia, em sites.

A partir de 1993 a Internet deixou de ser uma instituicdo de natureza apenas
académica e passou a ser explorada comercialmente, tanto para a constru¢do de novos
backbones por empresas privadas (PSI, UUnet, Sprint...) como para fornecimento de
servicos diversos, abertura essa a nivel mundial.

_@ICAS

Saiba mais sobre a historia da internet acessando os links abaixo:
Histéria da Internet de 1605 a 1989 - http://goo.gl/AJGqgs
Histdria da Internet de 1990 a 1999 - http://goo.gl/LxcGk

A década de 1990 tornou-se a era de expansdo da Internet. Para facilitar a
navegacao pela Internet, surgiram véarios navegadores (browsers) como, por exemplo, a
Internet Explorer da Microsoft e o Netscape Navigator. O surgimento acelerado de
provedores de acesso e portais de servigos online contribuiram para este crescimento. A
Internet passou a ser utilizada por varios segmentos sociais. Os estudantes passaram a
buscas informagdes para pesquisas escolares, enquanto jovens utilizavam para a pura
diversdo em sites de games. As salas de chat tornaram-se pontos de encontro para um
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bate-papo virtual a qualquer momento. Desempregados iniciaram a busca de empregos
através de sites de agéncias de empregos ou enviando curriculos por e-mail. As
empresas descobriram na Internet um excelente caminho para melhorar seus lucros e as
vendas online dispararam, transformando a Internet em verdadeiros shoppings centers
virtuais.

Nos dias atuais, € impossivel pensar no mundo sem a Internet. Ela tomou parte
dos lares de pessoas do mundo todo. Estar conectado a rede mundial passou a ser uma
necessidade de extrema importancia. A Internet também esta presente nas escolas,
faculdades, empresas e diversos locais, possibilitando acesso as informagdes e noticias
do mundo em apenas um click.

A ideia de estar sempre conectado a Internet ganhou muita forga nos ultimos
anos e com os tablets e smartphones, a conexdo a web se tornou quase que uma
necessidade didria de boa parte da populagdo. E o investimento das empresas nesta area
sé aumenta.

Netiqueta

E uma espécie de conjunto de
regras que séo utilizadas para uma boa
conduta na internet, o termo netiqueta
vem da fusdo (juncdo) de net (internet)
com etiqueta (conjunto de normas de
conduta social).

Serve para existir uma boa
convivéncia entre os seres humanos,
sem esse acordo seria impossivel a Figura 08 - Netiqueta
civilizagdo das cidades. No mundo
virtual ndo é diferente, precisamos de um conjunto de normas de conduta para melhorar
as relagdes humanas na internet.

A Netiqueta é para quem deseja que a internet seja um lugar ideal para estudo,
novas amizades, troca de ideias e muito mais.

Nesse capitulo iremos passar informacdes de boas maneiras como o que fazer
na internet e o que néo fazer.
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0 que fazer 0

°

Espere seu amigo terminar de falar quando estiver conversando com ele no MSN ou outro
programa de chat. N&o interrompa, néo tecle ao mesmo tempo.

Numa conversa ao vivo vocé pode ouvir o tom de voz ou ver as expressdes da pessoa com
quem esta conversando. Na internet, sé da para saber o que a pessoa quer dizer pelo que
esta escrito. Por isso, escreva sempre de forma clara, para ndo haver mal entendidos.

O bom portugués também vale na internet e ajuda na clareza das mensagens. Como vocé
aprendeu na escola, uma virgula errada, ou a falta dela, pode mudar todo o sentido de uma
frase.

Se receber links estranhos, que vocé sinta que néo deveriam ter sido enviados para voce,
nao reaja, ndo repasse, elimine imediatamente.

E claro que é permitido usar termos préprios da internet (o internetés) como aki, tb, fi, rs,
kkk, aff, haha, mas somente na comunicagao online. Lembre-se que em textos corridos,
mesmo em blogs, é preciso adotar a linguagem formal e respeitar as regras gramaticais, da
mesma forma que na escola e para escrever redagoes.

"Bom dia", "OI&", "Oi", "Tchau", "Até mais" e "Obrigado” sdo algumas formas de comegar e
terminar um e-mail educadamente. Nao se esquega de assinar seu nome!

Faca a verificacdo gramatical e ortografica de seu texto. E desagradavel receber
mensagens cheias de erros ou sem pontuagao correta.

@ Sempre informe 0 assunto da mensagem de forma clara e especifica, no caso dos e-mails.

@ Se quiser interromper a conversa, avise e se despeca antes de desligar.

O que nao fazer @

© Abreviagdes e girias que vocé usa na internet para a conversa ficar mais rapida ndo devem

]

ser usadas em provas e trabalhos para a escola.

Emoticons ajudam a esclarecer o que vocé quer dizer. Mas ndo exagere. Se escrever um e-
mail para um professor, ndo use muitas carinhas sorridentes, tristes ou outras expressoes
desse tipo.

N&o repasse mensagens com correntes, piadas ou curiosidades, a ndo ser que a outra
pessoa tenha pedido. Ninguém gosta de receber mensagens indesejadas.

N&o perturbe um amigo se o status dele indicar "ocupado” ou "ausente". Use estes status
para mostrar quando vocé pode ou ndo falar com seus amigos.

Se enviar uma mensagem para varias pessoas, use 0 campo "Cco" do e-mail para colocar
os e-mails delas. Essa sigla quer dizer "Copia carbono oculta". Assim, os enderegos dos
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seus amigos ficam escondidos e ndo sdo capturados por programas usados para enviar
spam ou virus.

© Ao escrever um e-mail, fazer um comentario num blog ou publicar alguma coisa num site de
relacionamentos, use letras mailsculas e minusculas. Na internet, escrever s6 com letras
maiusculas é o mesmo que GRITAR!

© Evite 0 uso de girias pesadas e palavroes.

© Nao deixe ninguém esperando por resposta em chats. E sempre legal ser educado e
atencioso.

© Em sites de relacionamento (como Orkut, MySpace, Facebook, Hi5, entre outros), néo
divulgue seus dados pessoais, pois 0 mais inocente dos dados (e-mail pessoal, escola em
que estuda, lugares que frequenta) pode servir como base de investigacao para pessoas
mal intencionadas descobrirem dados mais importantes e utiliza-los em chantagens para te
prejudicar.

© Nao exponha fotos ou videos intimos na internet.

MICAS

Acesse 0 video e aprenda mais sobre Netiqueta no link: http://goo.glingqugd
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Capitulo 3 - Navegadores e Seguranca

Utilizando o Firefox

Com a evolugdo da internet, o uso de navegadores (browsers) ficou
indispensavel. Com isso os sites ficaram mais atraentes, dindmicos e diferentes. Agora
iremos aprender a usar um navegador de internet, como exemplo, o Mozilla Firefox.

ICAS

Lancado no dia 9 de novembro de 2004, o Mozilla Firefox é um
navegador livre, ou seja, gratuito.E multiplataforma, logo, funciona tanto
no Windows como no Linux e em qualquer sistema operacional. Uma
das vantagens do Firefox é o uso de extensdes e suas diversas opgdes
de personalizagado do navegador, com temas e cores.

Para comecar, clique no menu “Iniciar”, depois em “Internet” e escolha a opgéo
“Navegador Web (Firefox)”.

'?) portal e-Jovem - Mozilla Firefox

istorico  Fayoritos ~ Ferramentas  Ajuda

& % ’@ http://projetoejovem.com.br/

Projeto @ 2] QVen

SEJA BEM-VINDO

Escolha a opgao:

Concluido

Figura 09 — Pagina Inicial do Firefox
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Iremos agora estudar algumas opgdes do navegador, possibilitando uma
navegacao segura e rapida.

Barra de Menu

Arquivo  Editar Exibir Historico Fayoritos Ferramentas Ajuda

Figura 10 — Barra de Menu

Menu Arquivo

Nesse menu estdo localizadas as opgdes de
impress@o, nova aba, e nova janela. Essas opgdes
podem ser executadas com os seguintes atalhos:

Ctrl ' + T Abreumanovaaba
Ctrl ' + N Abreumanovajanela
Ctrl ' + P Opgaodeimpressao

Execute os atalhos acima para ganhar pratica

Editar Exibir Hi

[ | Nova janela Ctri+N

I . Nova aba Ctri+T
Abrir endereco... Ctrl+L

&5 Abrir arquivo... Ctrl+0

& Fechar Ctrl+wW

4 salvar como... Ctrl+S
Enviar enderecgo

Configurar pagina...

@4 Visualizar impressao

(= Imprimir... Ctrl+P
Importar...

Modo offline

@ sair ctrl+Q

Figura 11 - Menu Arquivo

com o teclado e com o Firefox.

Menu Editar
- Exibir  Histérico  Favorit

Aqui temos as opgdes de copiar, colar, :«:’

recortar, preferéncias e outras. o+
Verifique que algumas opgdes néo (1] copiar Ctrl+C

estdo habilitadas, uma das opgdes mais m

importantes desse menu €& a opgao L.
‘Preferéncias”, essa configuragdo iremos ver 8 Selecionar tudo Ctrl+A
mais a frente. \Q Localizar... Ctrl+F
Localizar proxima Ctrl+G

€\ Preferéncias

Figura 12 — Menu Editar



Menu Exibir

- Histérico  Favoritos

Barras de ferramentas »

Barra de status

Painel ’ Nessa fungdo, podemos habilitar e desabilitar alguns
X menus, exibicdo do cddigo fonte da pagina e outros.
%5 Recarregar Ctri+R

Zoom 4

Estilos da pagina

Codificacdo »

Codigo-fonte Ctrl+U

Tela inteira F11

Figura 13 — Menu Exibir

DICAS

Toda pagina da internet possui um cédigo fonte, para conhecer clique em Cédigo fonte
ou Ctrl + U.

Favoritos Ferramentas Ajuda

@ Voltar Alt+Seta Esquerda
Menu Historico ®

.. Pagina inicial Alt+Home

(@ Exibir todo o histérico Ctrl+Shift+H

(@) Portal e-Jovem

& Inicio

(@) all-older.html

@ Mozilla Firefox 3.6
(@) all-older.html

@& Download - Firefox 4.0.1 em portugués ...
*§ firefox 3.6 download brasil - Pesquisa G...
*§ firefox 3.6 download - Pesquisa Google
(@) search

(@] firefox-3.6.17.tar.bz2

Todas as paginas acessadas ficam
salvas aqui, podendo ser Vvisualizadas
posteriormente.

Figura 14 - Menu Historico
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Menu Favoritos

_ Ferramentas  Ajud

Adicionar pagina Ctrl+D

Aqui temos as péaginas favoritas, nos
“Favoritos” ficam salvos os links de suas paginas,
assim aquela pagina que vocé sempre usa fica
salva.

| [@ organizar favoritos...

o o _ Bookmarks Toolbar
| Para adicionar Limel p.atqma clllqge ”em Recently Bookmarked
Favoritos e escolha a opcdo “Adicionar pagina” ou Recent Tags

utilize o atalho Ctrl + D. Get Bookmark Add-ons

Menu “Ferramentas” e “Ajuda”
Figura 15 - Menu Favoritos

Explore esses dois ultimos menus para aprimorar seus conhecimentos, discuta
com seu educador a fungéo desses menus.

Barra de Navegagao

Iremos agora explorar a barra de navegagao, essa barra € muito similar a barra
de outros navegadores.

Q;] ® - @ X w. % [@ http://projetoejovem.com.br/ IZJ [' OJI

Figura 16 — Barra de Navegagéo

Veja abaixo uma explicacéo detalhada da barra:

Botao de navegagao: Use para avangar ou voltar uma pagina acessada.

% Botdo de atualizagao: Atualize uma pagina, essa opgao pode ser executada
apertando a tecla F5, essa atualizagdo € muito utilizada em redes sociais.

== Cancelar uma navegagdo: Caso deseje parar o carregamento de uma
pagina clique nesse botdo, assim a pagina nao sera totalmente carregada.
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Barra de Enderego
Neste local deve ser informado o enderego desejado.

[IB] http://projetoejovem.com.br/

Figura 17 - Barra de Enderego

Para ter um acesso rapido a barra utilize o atalho:

Ctrl ' .l

Figura 18 - Atalho

Barra de Pesquisa

[=hs Q)

Figura 19 - Barra de Pesquisa

Caso deseje procurar alguma informagdo na internet, digite nesse campo e
pressione “Enter”.

Esse campo pode ser acessado pelo seguinte atalho:

Ctrl ' +K

20 - Atalho

Instalando Complementos

No Firefox, podem ser instalados Pesquisar na web Ctrl+K
recurso.s. como complementos ou e.xtensoes, =) Downloads Crl+Y
que facilitam seu trabalho e uso do Firefox. Complementos

Para instalar clique no menu & Console de erros Ctrl+Shift+)
‘Ferramentas’ e escolha a opgdo | () Propriedades da pagina Ctrl+|

‘Complementos”. £ Limpar dados pessoais... Ctrl+Shift+Del
% DownloadHelper ’

Figura 21 - Menu Ferramentas



Sera

Na janela que é aberta clique em “Exibir todos os complementos”. Sera exibida a
pagina de complementos.

mozilla

Firefox

Y
' ADD-ONS (
2.550.092.020 add-ons downloaded
Ferramentas de qualidade
Ab:
Alerta: tualizag E our frien
Compt

Introdugio  DesenvolvimentoWebQA  Privacy  Seguranga  Travel

Navegar pelos complementos

Colegdes
Popular  Adicionados Recentemente  Recently Updated

o Video DownloadHelper “+"Rdd to Frefox e

Dictionaries & Language Packs bymg o Rl |

3.064 reviews _6.555.747 users

Figura 22 — Pagina de Complementos

Colections sre groups of

Escolha no menu “Categorias” o que procura ou no campo pesquisar da pagina
digite algo relacionado ao que procura.

No exemplo, iremos procurar algo relacionado a corretor ortografico, com esse
complemento ao digitar, Firefox, ele analisa se a palavra esta correta ou errada.

No campo de pesquisa digitaremos portugués.

|| portugués E il

Figura 23 — Corretor Ortografico

exibido alguns resultados iremos escolher o complemento

Portugués/Brasil - Dicionario [pt-BR]”.
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Firefox.

Resultados da busca
Apresentandog 1 - 20 dos 27 resultados por portugués

Coincidéncia por palavra [ISTETEL I ETE B ] Users iaga

Ortografia Portugués/Brasil — Dicionario [pt-BR]
by huitmann
Dicionsrio és brasileiro que stiva 8 céi ifica integrada do Firefox, 14 reviews
Thunderbird e outros aplicativos Mozills. 111.524 users

s Verificador Ortografico para Portugués do Brasil Continue to Download —
by Vinicius Della Libera
Verificador ortogréfico em tempo resl com a maioria dss palavras existentes em portugués do 49 reviews
Brasil, de acordo com ss novas mudsncas ds lingus portuguesa. 90.239 users

Support this add-on: Contribute US$2,00

&) ImTranslator -Tradutor

by Smart Link Corporation

E

ImTranslator proporciona o scesso mais conveniente psra s tradugdo online por mais de 50 224 reviews
idiomas. ImTranslator inclui el tradutor online, el diciondrio, um sistema texto-voz, el teclado 1.049.899 users
virtusl, decodificador russo, corretor ortogréfico, e-mail.

Support this add-on: Contribute US$10,00

* Corretor para Portugués Europeu
by Antonio Manue! Dias

Corretor ortogréafico para Portugués Europeu (pt-PT) 35 reviews
56.568 users

Figura 24 — Resultados da busca

Clique em +  Add to Firefox para adicionar a extensao.

Sera exibida uma janela de confirmagéo de instalagdo da extensé&o.

ﬁ ~ Somente instale extensées e temas de autores que tém a sua
“*=  confianca.

Complementos mal-intencionados podem danificar o seu computador ou
comprometer a sua privacidade.

Vocé solicitou a instalacdo deste item:

Diciondrio para Ortografia pt-BR (autor ndo verificado)
https://addons.mozilla.org/firefox/downloads/latest/3257/addon-3257-latest.xpi?src=br¢

[Instalar agora ‘ l Cancelar

Figura 25 — Janela de confirmagédo de instalagdo de extensdes

Cligue em “Instalar agora”, aguarde a instalagdo do complemento e reinicie o
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Mais Atalhos

Abaixo temos diversos atalhos que podem ser usados no Firefox, explore esses
atalhos facilitando seu trabalho e sua intimidade com o navegador.

Atalho Funcao

el D Adicionar pagina a favoritos

Ctri J Exibe o histérico de downloads

Ctrl + Aumenta o tamanho das fontes

Ctrl Diminui o tamanho das fontes

cl 0 Volta o tamanho das fontes para o padrdo

il P Imprimi a pégina

Ctrl S Salva a pagina, também pode ser utilizada para salvar arquivos no
formato PDF e em outros formatos.

U Exibe o codigo fonte da pagina

el F Realiza uma pesquisa na pagina

el L Acessa a barra de enderego

Ctrl K

_@ICAS

Ficou curioso sobre a internet? Gostaria de saber o que acontece a cada 24 horas na
internet? Acesse o link e confira: http://goo.gl/ofRIZ

Acessa a barra de pesquisa do Firefox

3 3 G C E C E C O CR €

Figura 26 — Tabela de Atalhos
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y RATIQUE

Exercicio:
1. O que significa o termo WWW?

2. Cite os comandos para abrir uma nova aba, nova janela do navegador e de
impressao.

3. Quais as vantagens de se usar atalhos durante uma navegacgao na internet?

4. Pesquise cinco complementos para o Mozilla Firefox, informe o nome dos
complementos e suas fungdes.

5. Qual a funcionalidade da tecla Alt e seu funcionamento no navegador Mozilla
Firefox.

Segurancga

Em casa, na escola ou na rua tomamos alguns cuidados com a seguranga, pois a
cada dia os assaltos e roubos estdo mais evidentes e presentes
na nossa realidade, na internet devemos tomar esses mesmos
cuidados, pois um virus pode se instalar em seu computador,
roubar suas senhas, contas bancarias, realizar compras sem
sua autorizacdo e quando vocé for perceber pode ser tarde .
demais. Nesse capitulo iremos tratar de como devemos ter

cuidados com nossos dados e informagdes que trafegam na
internet. Figura 27 - Seguranca

Para comecar iremos aprender sobre virus de
computadores, seus tipos e como eles atacam seu computador.

Virus de Computador

O virus de computador é muito semelhante ao virus bioldgico,
pois infecta o sistema, faz cdpia entre si e tenta se espalhar para
outros computadores. Normalmente as infecgdes ocorrem pela agdo do
usuario, abrindo e-mails ou arquivos infectados e até mesmo em pen
drives e cartdes de memoria.

yod

Figura 28 - Virus

Todos os usudrios da internet estdo dispostos a lidar com essa ameaga,
portanto, navegue de maneira segura e livre de problemas e sites maliciosos.
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1/3 dos PCs Europeus estao infectados
Mais de 99% dos codigos maliciosos sao destinados ao WiﬂdOWS::‘

70% dos crackers est3o ligados a0 CFIME Organizado.ﬁ"
76% das ameagas virtuais sdo Keyloggersﬂ%‘e Banker$

Atualmente, o Brasil é 80 pais mais atingido por ameacas virtuais

Figura 29 — Ameagas Virtuais

Para combater os virus, existem programas especificos
como, por exemplo, o antivirus, que funciona como uma protecéo
contra virus de computadores e na eliminagdo de alguns ja
existentes em seu computador.

Figura 30 - Antivirus

Tipos de Virus de Computador

Malware - vem da juncéo de maliciosos com software, ou seja, séo programas feitos para infiltrar
no computador e realizar alguma agao especifica como, roubar senha, apagar dados e outros.
100% dos malwares entram em agdo sem que 0 usuario perceba, existem diversas categorias de
malwares e algumas delas est&o os virus, worms, trojan entre outros.

Virus — é uma das ameacas mais conhecidas, sua funcdo é infectar o sistema,

fazer cdpias de si mesmo e se espalhar para outros computadores, um dos piores

virus ja criados foi o “I Love You”, cerca de 50 milhdes de computadores foram

infectados, ele deu um prejuizo entre 6 e 9 bilhdes de dolares. Observe a figura ao -
lado.

Worms - conhecido como verme de computador, ele utiliza uma rede para se
espalhar em varios computadores sem nenhuma interferéncia de usuarios,
seu processo é todo automatico e néo precisa se anexar a nenhum arquivo,
um dos seus prejuizos € o consumo de banda, ou seja, a velocidade da rede,
interferindo nos trabalhos e na comunicagédo de uma empresa por exemplo.
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Trojan - sua fungédo é instalar outros programas sem seu conhecimento ou
permissdo, nem todo trojan é prejudicial, muitas vezes instalamos softwares
mas durante o procedimento de instalagdo s&o instalados outros programas
forgadamente, porém devemos ter cuidado com os softwares que baixamos e
instalamos pois em um desses softwares pode ter um virus que é instalado
durante a instalagéo. Observe a figura ao lado.

Spywares — é um espido, € um dos mais usados para roubos de senhas,
logins e outros dados pessoais, com o0 uso desses aplicativos o roubo de
dados ficou mais evidente, muitos usuarios perdem diariamente o0 acesso
a sua conta de e-mail, j& que “pegaram” seus dados e alteram as
informacdes.

»ICAS

Que tal aprender 7 informagfes intrigantes sobre virus? Acesse o link e descubra.
http://lgoo.gl/WnTx7

Realizando uma Navegacao Segura Na Web

Agora iremos aprender a navegar com seguranca na internet. Abaixo temos
alguns exemplos de como manter seus dados e seu computador em seguranga.

Desabilitar o Continuar Conectado ou Similares

Ao acessar seu e-mail ou rede
social mantenha a caixa Continuar
conectado ou similar desabilitada.

Acesse com a sua
Conta do Google

Nome de usuario:

Se esta caixa estiver habilitada ex.: pat@example.com
mesmo que saia do e-mail ele pode deixar Senha:
vocé conectado, logo, ao abrir o navegador [¥] Continuar conectado
e acessar a pagina do seu e-mail ira

aparecer a caixa de entrada do seu e-mail.

N3o conseque acessar a sua conta?

Figura 31 — Acessando E-mail
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Download ilegal de filmes e musicas é crime

Evite realizar downloads de filmes e isso é considerado I~ 4
crime pela legislagao brasileira e internacional, agora comprar um ‘

CD ou DVD e guardar uma copia para seguranga isso nao é 1 llliy
considerado crime, desde que a cdpia ndo seja repassada ou 2

comercializada, ndo se esqueca de guardar a copia original.

Promocgoes faceis

N&o clique em links que prometem o
ganho de equipamentos eletrénicos como
iPhones, iPads e outros com apenas um
clique, nédo acredite que andam sorteando por
ai esses equipamentos ou dando assim com
apenas um clique, normalmente essas
promogdes possuem um link para um site que
ira Ihe trazer problemas.

Esse é um exemplo tipico de
promogdo que pode trazer problema. Com
essa promocgdo, ao clicar o usuario devera

Figura 32 — Download

Promoyde futicis

Figura 33 — Promogdes

preencher um formulario, onde o e-mail, nome completo e outros dados pessoais devem
ser preenchidos, com esses dados, pode ser enviado um e-mail com um link para
ativacédo, ao clicar no link pode ser instalado um programa que captura suas senhas ou

outros tipos de ameacas.

Senhas

Com o passar do tempo, vocé podera criar outros e-mails, criar contas em redes
sociais e em sites, a cada cadastro deve ser criada uma nova senha. Procure usar senhas
diferentes para redes sociais, provedores de e-mails e outros.

MICAS

CUIDADO: Use senhas diferentes e troque a cada 6 meses e ndo esquega de guardar

em local seguro. De preferéncia, na sua memoria.
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Privacidade

Um dos maiores problemas dos usuarios da internet é sua exposi¢éo, evite
divulgar dados pessoais, locais onde costuma frequentar, telefones. Existem criminosos
que vasculham redes sociais a procura de dados de futuras vitimas.

Nao coloque fotos ou videos intimos na internet principalmente em redes sociais,
lembre-se que uma vez na internet ndo serd mais possivel seu cancelamento.

Evite ao sair divulgar o local, exemplo:

Indo ao shopping Nome do Shopping com Jodo, Maria e Paulo.

E-mails duvidosos

Evite abrir e-mails de enderegos duvidosos e principalmente os que contém
solugdes faceis.

Lembre-se: nem os bancos nem servigos publicos nunca enviam e-mails pedindo
atualizagdes ou dados pessoais, um erro comum dos usuarios é abrir e-mails do tipo:

“Foi realizada uma compra no seu cartao clique aqui e visualize o pedido”
“Estamos precisando atualizar seu cadastro clique aqui e atualize imediatamente”
“Tiramos uma foto sua, clique aqui e veja esse flagra”

Veja nas imagens abaixo alguns e-mails enviados aos usuarios.

UNIFICAGAO DE ACESSO & Santander

Atendimento Unificado

Santander
Pessoa Juridica

Figura 34 — E-mail Duvidosos de Bancos

Anexol (87kb)
NotaFiscal 1 2.zip

Favor conferir as duas NF.

Figura 35 — Anexos duvidosos
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Tome bastante cuidado, pois muitos criminosos criam péaginas falsas, como de
um banco, por exemplo, e por um contato via e-mail conseguem roubar seus dados.

Existe um catalogo de fraudes mantidas pela Rede Nacional de Ensino e Pesquisa
(RNP), acesse: http://www.rnp.br/cais/fraudes.php

@RATIQUE

Acesse o link (http://www.rnp.br/cais/fraudes.ph) e discuta com seus colegas sobre
0s perigos e como se proteger de algumas fraudes apresentadas no site.
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Capitulo 4 - Ferramentas de Escritério

Qualquer empresa, seja grande ou pequena, atualmente necessita de pelo
menos um computador devido a modernizagdo. Por exemplo, uma determinada empresa X
poderia muito bem tentar fazer a mao, ou nas antigas maquinas de escrever uma
prestacdo de contas, ou uma tabela de gastos do més, porem isto ia demandar muito mais
trabalho.

As ferramentas de escritorio facilitam a todos muitas coisas, comegando por um
grande exemplo de utilizagdo de ferramentas de escritorios este texto que vocé esta
lendo, ou um curriculo impresso ou até mesmo a prestacdo de contas citada acima.

Estudaremos principalmente 3 das maiores ferramentas de escritorio: o editor de
texto, a planilha eletrdnica e a apresentacéo eletrénica.

Com os editores de texto, como o préprio nome ja é sugestivo, tem a fungdo de
criar textos, logo é responsavel pela maioria dos documentos que séo feitos ultimamente.
I[remos estudar o editor de texto chamado Writer.

Com a planilha eletronica é possivel utilizar calculos e com isto automatizar
informagbes que gastaria muito mais tempo caso fosse feito manualmente. Imagine o
caso de um professor fazer manualmente a nota de 500 alunos? Iria demorar muito o
calculo de nota final de todas as disciplinas, ndo acha? Iremos entdo aprender mais sobre
o Calc.

Com a apresentagé@o eletrdnica torna-se mais facil a apresentacdo de um
determinado trabalho para uma quantidade razoavel de pessoas. Vocé ja deve ter
apresentado trabalho sem grupo na escola ou ja viu alguém fazendo este tipo de
apresentagé@o, logo deve ter notado que ao apresentar algo escrito para quem esta
assistindo, é muito mais proveitoso de se visualizar e observar melhor sobre a
apresentagéo. Iremos aprender sobre o programa da apresentagéo eletrénica Impress.

Entédo, Vamos la!
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Capitulo 5 - Introducdo ao Writer - Editor de Texto

O Objetivo do desenvolvimento deste capitulo é proporcionar ao aluno uma
revisdo basica de alguns recursos do Writer através de métodos e exemplos praticos que
possam usar em seu cotidiano, em trabalhos simples de digitacdo ou até mesmo em uso
profissional com elaboragéo e edigdo de texto. A prova real disto é que usamos o Writer
para elaboragao desta apostila.

O computador pode realizar diferentes atividades de acordo com programa que
estiver funcionando, ou seja, sendo executado. Podemos perceber que um programa é
semelhante a uma receita culinéria, ou seja, € um conjunto de instrugdes (ordens) que
séo lidas e executadas passo a passo pelo computador.

Os editores de texto sdo programas que transformam os computadores em
‘supermaquinas de escrever”, pois permitem criar textos, avisos e, rapidamente modifica-
los.

Dentre os editores de textos mais conhecidos temos o BrOffice Writer, um
software para preparacao de textos profissionais totalmente livre, podendo ser baixado,
instalado, copiado e redistribuido gratuitamente, é utilizado em grandes empresas como
DATAPREV Petrobras, Detran-Ce, Governo do estado do Parand etc. Ele é um
processador de textos similar ao Microsoft® Word®

Writer, ao pé da letra, significa “escritor”’, nome para o qual este Editor de Texto
foi originalmente batizado. O Writer € um processador de texto multiplataforma de cddigo
aberto, originalmente desenvolvido pela Sun MicroSystems e atualmente pela The
Document Foundation, como parte da suite LibreOffice.

O logotipo ao lado sera utilizado ao longo do texto para que visualize como é a
aparéncia da ferramenta que essa sendo utilizado na Microsoft® Word®.

Para abrir o BrOffice Writer no Ubuntu, clique em “Aplicativos”, depois
“Escritorio” e por fim em “BrOffice.org Writer”. Caso seja uma verséo instalada “por fora”
no Ubuntu, a forma de abrir pode ser por outro caminho. Vale ressaltar que esta apostila
é baseada no BrOffice 3.2.0. Estudaremos agora em detalhes o nosso editor de texto,
comegando por sua interface grafica.
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MICAS

Para abrir o BrOffice Writer no Linux Educacional:

Botao “Iniciar” > “Ferramentas de Produtividade” > “BrOffice.org Writer”.

A interface do BrOffice Writer

Agora que ja sabemos o que é um editor de texto, vamos saber mais sobre ele.
Abaixo temos um resumo dos principais elementos da interface do BrOffice Writer.

Inicialmente observe a tela inicial na Figura abaixo:

et Eerinm e /
| Bara de Status | W
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Figura 36 — Interface Writer

Ja no Microsoft Word 2010, a interface é a seguinte. Observe as diferengas entre
os dois editores de texto.
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Figura 37 — Interface Word
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Como j& observamos até agora, o Editor de Texto tem com finalidade a
construcdo de textos, entre eles: cartas, oficios, curriculos e obviamente, cada documento
tem sua finalidade.

Para o mercado de trabalho, por exemplo, € muito importante para quem esta
procurando uma vaga de estagio ou até mesmo de emprego que se tenha um bom
curriculo. E claro que o principal elemento é ter cursos que o qualifique, porém, a
organizagao do curriculo também é importante.

Observe na Figura 38, um possivel exemplo para modelo de curriculo:

Floriza Mendes Gomes

Brasileira, solteira, 23 anos

Av. Dr. Silas Munguba, n® 1122
Itaperi — Fortaleza-CE

(85) 9975-2517 / 8888-4000
francisco.santo@bol.com.br

@ - OBJETIVO

« Atuar na area de TI. Profissional que possui 6timo conhecimento e
experiéncia na area pedagogica e com habilidades em realizar tarefas
administrativas.

© - FORMACAO ACADEMICA

+« Computagdo - Universidade Estadual do Ceara (UECE) — Cursando 50

semestre;
s Curso Profissionalizante — Projeto e-Jovem Modulo I e Médulo II, concluido

em 2011.

© - EXPERIENCIA PROFISSIONAL

s Maio/2014-Atualmente — Projeto e-Jovem
Cargo: Educador de informatica
Atividade desenvolvida: Responsavel por ministrar aulas de informatica para
os alunos do 8° e 93 ano do Ensino Fundamental. Realizar o plano de aula,
elaborar atividades dinamicas que proporcionem o melhor aprendizado para
os alunos.

O - QUALIFICACf)ES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES
+ Técnico em Rede de Computadores - 2013.1, Instituto Federal do Ceara

(IFCE), cursando 49 semestre (aos sabados);

* Inglés - (CLEC) Centro de Linguas Estrangeiras do Ceara, 400 h/a.
Concluido em 2014;

+ Excel Avancado - PROINFO (UECE), 20 h/a. Concluido em 2012;

¢ Introducdo & Informatica - Fundacdo Bradesco, 23 h/a. Concluido em 2011;

Figura 38 — Exemplo de Curriculo
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Capitulo 6 - Writer - Formatacdo de Texto

Formatagao do texto

Para se construir um bom texto em seu editor, ndo é preciso somente o texto.
Obvio que ele é a principal parte, porém perceba que ao digitar algo no seu editor de
texto, ele esta no seu formato original.

Imagine este material que vocé estd lendo agora. Sera que ficaria organizado
somente com o texto original? Sem organizagdo alguma? Provavelmente vocé iria se
perder.

Para nos ajudar, a dar um formato ao texto, precisamos fazer uma formatacao,
ou seja, a agao de dar formato ao nosso texto, modelando para uma melhor leitura.

E o0 que podemos modificar em nosso texto?

Pense bem! Se observarmos o colega ao lado, ou qualquer outra pessoa,
podemos perceber que a escrita dele é diferente. Podemos também modificar na nossa
propria escrita: Tamanho da nossa letra, formato (Escrever com letra de forma ou né&o),
cor (Escrever em uma cartolina, por exemplo, com diversas cores), entre outros detalhes.

Veremos agora alguns destes recursos para formatagdo do nosso texto.

Tipo de fonte

O primeiro ponto de estudo sera sobre os tipos de fontes e em seguida sobre o
tamanho delas. Mas o que sédo Fontes?

Fontes sdo estilo de letras que o computador possui. Em outras palavras,
chamamos de “tipo de fonte” o estilo como a fonte é visualmente inserida pelo Editor de
Textos.

Observe que a forma como vocé escreve é diferente do seu colega, logo, com as
fontes, temos a possibilidade de “escrever no computador” de diferentes formas. Por
exemplo, esta apostila esta sendo escrita com a fonte “Bitstream Charter” originalmente
por mim. Apos passar pela formatagéo da grafica do e-Jovem, ndo mais posso garantir tal
fato.

Como exemplos de tipos de fonte, com sua formatagéo de saida, temos:
Arial Times New RomanTahoma

Para escolher qual sera a fonte adotada pelo Writer para a edigcdo dos seus
textos, ou mesmo para editar um texto ja pronto com outro tipo de fonte, usamos a Barra
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de Ferramentas “Formatagao”. Neste Ultimo caso, precisasse primeiro selecionar o texto
para poder entdo aplicar a formatagao do tipo de fonte.

Como exercicio digite seu nome, selecione, e faga alteragcdo para outro tipo de
fonte.

Ll | Padrio B rimeswewroman 8l (12 J & A4 A |E

Calibri [Corp » 11 =AW M- F

M & ¢ s x o L L

Figura 39 - Tipos de Fontes

Deixe por ultimo no tipo de fonte “Verdana’.

Tamanho da fonte

Otimo! Alteramos o tipo de fonte, agora vamos alteragdo do tamanho da nossa
fonte.

Observe neste texto que acima escrito “Tamanho da fonte”, esta com o tamanho
diferente deste texto que vocé esta lendo. Isso € possivel justamente por conta da
possibilidade da alteracdo de seu tamanho.

O Writer ja traz por padrdo o tamanho de fonte 12. No entanto, o usuario pode
modificar esta configuragdo para usar o tamanho da fonte que desejar.

= | | | = == L & | ’ T e = ™1 IU'I
il (Padan |8l [Tires new Roman B B A 4A EIE = E |E E e ] | % - & - -
1 | I T 1 1 U 1 4 R ? ] [ . .11 17, .02, . (LT - | )

Figura 40 — Tamanho da Fonte
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DICAS

Em caso de duvidas consulte seu instrutor de como selecionar e modificar o tipo de
fonte recomendamos que mantenha a mesma fonte para o documento.

Procure néo usar fonte muito grande ou muito pequena, mantendo a boa visualizagao
do documento.

Formato e alinhamento dos caracteres

Estamos comegando a dar uma “forma” melhor ao nosso texto. Mas precisamos
aprender outros elementos para a formatagao do texto que o Writer dispde.

Com o0s novos recursos que iremos aprender poderemos, por exemplo, deixar
nosso texto mais “destacado” (Negrito), ou mudar o alinhamento do nosso texto (deixa-lo
central ou Centralizado).

A
Wi
s i
]
| | 1

W
I —
-

Figura 41 - Barra de Ferramentas

y RATIQUE

Exercitando: Com o conteudo revisado, ja temos condigdes de desenvolver parte do
nosso curriculo, entdo agora pratique esta parte do curriculo usando os seus dados.

Francisco José da Silva Xavier

Brasileiro, solteiro, 23 anos Centralizado: Negrito; 14; Verdana |

Rua dos Peixes 111 Balrro Anzois

Fortaleza = CE
Telefone: (B5) 3232-3232 Alinhar a esquerda; 12; Verdana |

e-rmail: franciscoj.xavier@gmail.com

Figura 42 — Exemplo de Curriculo
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Listas de numeragao, marcadores e recuos

Quando necessitamos descrever itens de uma relagéo dispomos de dois recursos
excelentes: Marcadores e Numeragdo. Ou seja, imagine que queremos listar os tipos de
frutas e os tipos de cores, por exemplo: Frutas (Abacate, Magd) e Cores (Vermelho,
Verde).

Podemos observar na imagem abaixo os recursos que poderemos utilizar:

3 - = =S v “ . - /—'—ﬁm
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Figura 43 — Marcadores, Listas e Recuos

Observe o resultado do que podemos fazer com estes recursos, elaborando listas
mais avangadas:

1. Frutas:

+ Abacate
* Maca

2. Cores:
* Vermelho
* Verde

Figura 44 — Exemplo de Lista com Marcadores

Outro exemplo:

Curso de BrOffice:

1. Writer

*Criando Modelo para Curriculo

*Criando Modelo para Carta—> Marcadores Pontilhados + Aumento de recuo
2. Calc - Usando apenas Marcadores de Numeragao

+Criando Tabela de Jogos.

Figura 45 — Exemplo de Listas com Marcadores 2
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Numeracao de estrutura de tépicos

Vocé percebeu como esta apostila tem varios titulos e subtitulos com assuntos
delimitados por uma certa hierarquia de numeros? Pois bem, este recurso permite a vocé
determinar essa organizacdo de forma mais pratica. Estd Presente no menu
‘Ferramentas”.

Marcadores e numeragoes

Presente no menu “Formatar”, permite escolher como serdo os marcadores por
pontos ou numéricos que vocé venha a utilizar no seu documento.

Cores

Ja falamos em como escolher o tipo de Fonte, o seu tamanho, em alinhamento e
marcadores, mas ainda falta falar nas cores que poderdo estar presentes nos elementos
do nosso documento.

m| | | | = == g L A | e LT = ™ 1 I'“I
S IED B v (2 [l A A4AAEIEEEIEEFEMHY- "'EI'I
| | IR T 1 3 1 ' 5 R ? ] [ L VRNUET TR © TR TR T ORI |- TSN |
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.|
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Figura 46 - Cores

Na barra de Ferramentas “Formatacédo”, também dispde das ferramentas “Cor da

fonte”, “marca texto” e “cor de plano de fundo”, como é mostrado na Figura abaixo. Com
eles, vocé podera realcar seu documento, da forma que bem entenda.

y RATIQUE

Exercitando: Com o Conceito de lista e cores vistos, desenvolva sozinho o seu
curriculo por completo. Procure ser objetivo no conteudo do seu curriculo e procure
reunir o maximo de informacdes profissionais possiveis para se apresentar ao Mercado
de Trabalho.

Aprendemos como Formatar o texto, agora precisamos aprender a salva-lo em
nosso computador. Vamos 1&?
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Salvando seu documento

Agora um ponto importantissimo. E preciso guardar nossos documentos. Dessa
forma, precisamos “salva-los” no computador. Assim como qualquer arquivo, documentos
de texto sdo baseados em extensdes.

Extensdes séo letras escritas apds o nome do documento e um ponto, como por
exemplo, no Writer podemos salvar um documento com o nome “Curriculo.odt”, onde apds
0 nome do documento temos o ponto e a extensdo “.odt”, nativa do Writer. Também
podem ser usadas para salvar arquivos as extensfes “.doc” e “.pdf”.

Salvando documento como Writer (.odt)
Clicando na opgéo indicada acima, o documento podera ser inicialmente salvo.

Na caixa de dialogo que aparece em seguida, vocé navegara pelas pastas
existentes no computador até encontrar o local julgado por vocé adequado para salvar
seu documento.

Logo abaixo temos o campo onde vocé digitara o nome do seu documento. Logo
em sequida, vocé selecionara a extensao na qual seu arquivo sera salvo.

Salvar Como
Também temos a op¢ao do menu “Arquivo”, a opg¢ao “Salvar Como”.

Neste menu, aparecem as duas combinagdes “Salvar” e “Salvar como”. Esta
opgao “Salvar Como” define a possibilidade de vocé, apos ja ter salvado um documento,
edita-lo. Depois de modificado, sera gerado um novo documento ou um novo arquivo, no
qual nesse salvamento, vocé podera digitar um novo nome para o arquivo modificado que
sera gravado no local que vocé quiser no seu computador.

MICAS

CUIDADO: Muito cuidado em salvar seu documento, procure salvar periodicamente seu
documento e dependendo da importancia dele, salve em mais de um lugar por
seguranga.
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Salvando documento como Word (.doc)

Aprendemos como salvar um arquivo com extensdo no Writer, porém pode ser
que vocé passe futuramente por uma certa situagdo. Digamos que vocé vai abrir 0 arquivo
em um LAN HOUSE ou na casa de um amigo e percebe que ndo pode abrir seu arquivo.
Provavelmente este computador ndo tem o BrOffice, e sim o Microsoft Office. Para evitar
problemas e que seu documento possa ser aberto sem erro neste computador, vocé
precisa salvar seu documento em “Salvar como” utilizando a opgéo Salvar como “.doc”, a
extensdo reconhecida pelo Word. Agora sim! Seu arquivo podera ser aberto em qualquer
computador que néo tenha o BrOffice e sim o Microsoft Office.

Salvando (exportando) documento como PDF(.pdf)

Pode-se ainda salvar documentos no Writer como PDF. S6 que neste caso néo
se fala em “Salvar” e sim “Exportar”.

Isto, pois, ndo mais se trata de um arquivo de texto e sim, de um arquivo que
pode ser aberto em programas de protegéo aos dados, como os Adobe Reader® e o Foxit
Reader. Mas entdo por que mesmo Salvar (Exportar) um arquivo como PDF?

¢ As principais vantagens de exportar seu trabalho em PDF sao:
e Compatibilidade com varias plataformas;

¢ Protegido, evita que as pessoas modifiquem seu trabalho;

e Seguro, quase nenhuma chance de ser infectado com virus;

Software para ler arquivo PDF é totalmente gratuito; Arquivos PDF satisfazem as
exigéncias de documentos legais; Arquivos gerados em PDF sdo mais leves que 0s
originais. Para exportar como PDF, vocé clica no menu “arquivo” e aponta para a op¢ao
‘Exportar como PDF...”, assim como foi mostrado acima. Aparecera entdo o painel ao
lado, onde vocé pode definir como sera gerado o documento em PDF. Ao clicar no botéo
‘Exportar”, 1a em baixo no painel, aparece outro painel semelhante ao de salvar o
documento, onde vocé finalizara a exportagdo para PDF.

midllar Eabir  Insenr  Formstar

Abrindo um documento Novo

Outra fung@o importante em um editor de
documentos & que vocé possa abrir um documento que
tenha sido anteriormente salvo.

[ocumentos recentes ¥

BAssictertes v

Figura 47 — Abrindo um Documento
no Writer
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Para isso clique no menu “Arquivo” e aponte para a opgao “Abrir...” ou tecle
Ctrl+O ou cligue neste mesmo icone na barra Padréo. Serd aberta uma janela de
navegacgao, onde vocé pode localizar seu documento para ser aberto.

Wi -
M sakar
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- bl Saker coma

1{ 2 abrir

o Feschar

Figura 48 — Abrindo um Documento no Word

Criando um novo documento

Digamos que vocé ja esteja com seu BrOffice Writer aberto e também com um
documento editado visualizado na area de trabalho. Porém, vocé precisa comegar a
construir outro documento também no Writer, utilizando o documento que ja esta aberto.
Desta forma, vocé pode criar um novo documento, clicando no menu “Arquivo” e apontado
e clicando o cursor do mouse em “Documento de Texto”, ou teclando Ctrl + N.

Também é possivel criar um novo documento clicando no primeiro botdo da Barra
Padréo.

W- =

Figura 49 — Criando um novo Documento

Recursos importantes para editar o texto

Agora que ja tem conhecimento na formatacdo padrdo e como salvar e abrir o
documento, vamos estudar outros recursos:

Copiar

Vocé pode selecionar qualquer item do seu documento, seja texto, figura, grafico,
objeto, clicar neste botdo da barra Padrdo e mandar uma cépia dele tal como é para a
“Area de transferéncia’, que nada mais é que um espaco na memoéria do computador,
onde dados podem ser depositados por algum programa e ser usados por outro programa.

Vocé também pode teclar Ctrl+C com a informagdo selecionada para copiar,
como também clicar no menu “Editar” e clicar em “Copiar”.
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Colar

Apds ter alguma informacdo armazenada na Area de transferéncia, ela podera
ser usada por qualquer aplicativo a partir do resgate de uma coépia desta informacgao la
armazenada. Para “pegar” uma copia do que, por ventura, estiver armazenado na Area de
transferéncia, vocé devera “colar’ esta informagcado. No Writer, para colar, vocé deve
colocar o cursor do mouse no local desejado e clicar no botdo “Colar” da barra padrao.

Outras formas de colar seriam usando a combinac¢ao de teclas Ctrl+V ou clicando
no menu “Editar” e clicando em “Colar”.

Colar especial

Presente no menu “Editar”, permite vocé saber, a partir de uma caixa de dialogo,
exatamente o0 que esta armazenado na area de transferéncia e utilizar como quiser no seu
documento.

Cortar

Caso vocé queira ndo apenas copiar uma informacdo para a Area de
transferéncia, mas sim mové-la do local onde foi obtida para a Area de transferéncia,
vocé deve selecionar a dita informacao e clicar no botado “Cortar” na barra Padrao.

Também é possivel fazer tal agdo teclando Ctrl+X ou clicando no menu Editar e
em seguida em “Cortar”.

Desfazer

Se vocé fez algo errado ou que néo ficou legal no Writer e deseja voltar atrés na
sua agao, basta clicar em “Desfazer” na Barra Padrdo ou teclar Ctrl+Z. Também pode
clicar no menu “Editar” e clicar em “Desfazer”.

Refazer

Se vocé ja desfez uma agdo, mas mesmo assim acha que da forma como estava
antes era melhor, basta que vocé cligue em “Refazer” na barra Padrdo, ou teclar Ctrl+Y.
Como também pode clicar no menu “Editar” e clicar em “Refazer’.
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Capitulo 7 - Writer - Construindo Tabelas

Tabelas no Writer

O objetivo agora sera [EEssmes—

desenvolver a capacidade de |m s

trabalhar com tabelas no Writer, [ =it —

um recurso muito Gtil em qualquer [l i fEE

documento de perfil mais técnico. ': E; U‘J*J E’
e T

Figura 50 — Exemplo de Tabela

O que é uma tabela e para que serve?

Uma tabela é uma representacdo matricial, isto é, em linhas e colunas, tantas
quantas a aplicacdo que se queira dar. Existem tabelas unidimensionais que tém apenas
colunas ou apenas linhas. Mas o mais comum é encontrarem-se tabelas bidimensionais.

As tabelas sdo realmente a conjugacéo entre o pensamento abstrato e a nossa
necessidade de visualizagdo. Mas elas tém um ponto muito forte que é a capacidade de
nos dar muita informagao em pouco espacgo, que €
exatamente a funcdo de uma tabela, organizar = -
informag6es de uma forma objetiva e precisa, para
que sejam facilmente visualizadas pelo usuario.

o |wn

Uma das tabelas mais conhecidas € a
tabela periddica que apresenta os elementos
quimicos.
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Figura 51 - Tabela Periddica

Linhas, colunas e células

Antes de aprendermos como inserir tabelas, precisamos conhecer sua estrutura.
Para isso temos que conhecer o conceito de Linhas e colunas. Que sdo os elementos
principais de uma tabela, veja! Colunas, representam o eixo vertical da minha tabela,
enquanto Linhas, representam o eixo horizontal da tabela.

Para ficar mais facil de entender, tome como base que as colunas, sdo as
colunas de sustentagdo de um prédio, e com relagéo a linha, tome como referéncia a linha
do horizonte quando vai ver o p6r do sol. Para facilitar mais, veja abaixo.
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Linhas: Colunas:
Linha 1 Linha 1 Linha 1 Colunal | Coluna2 | Coluna 3
Linha 2 Linha 2 Linha 2 Coluna 1 | Coluna2 | Coluna 3
Linha 3 Linha 3 Linha 3 Coluna 1 | Coluna2 | Coluna 3

\\\1 Juntando essas informacoes, temos:

Linha 1/ Linha 1/ Linhal/ &
Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3
Linha 2 / Linha 2 / Linha 2 /
Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3
Linha 3 / Linha 3 7 Linha 3 /
Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3

&

Figura 52 — Linhas e Colunas

Facil, ndo? Agora, para que mesmo serve tabelas? Bom, vamos a um exemplo
pratico bem pequeno. Observe abaixo:

Pessoa Gasto
Pessoa 1 R$ 200,00
Pessoa 2 R4 150,00

Figura 53 — Exemplo de Tabela de Gastos

Percebe-se entdo que as tabelas podem ser usadas, por exemplo, para lista de
gastos, lista de preco entre outros. Vamos aprender mais sobre as tabelas?

Um terceiro conceito que nado usaremos muito agora, mas € importante, é o
conceito de células. Uma célula é, na verdade, cada “quadradinho” da tabela, ou seja, é a
unido entre uma linha e uma coluna.

Na tabela abaixo, a estrutura em cor verde € uma célula, enquanto que a de cor
azul é uma coluna. Ja a de cor vermelha é uma linha da tabela. Perceba que na coluna
existem as subcolunas “N°/Nome” e “Quant.”, o que demonstra que os conceitos de linha
e coluna tém seus variantes.

Perceba também que na tabela do exemplo acima, temos células especiais: as
“‘PRODUTOS”, “Setembro” e “Outubro”, além das “N°/Nome”, “Quant”, “R$”, “%”, “Tempo”
e “TOTAL". As 3 primeiras células listadas tém aqui funcdo de titulos na tabela, enquanto
que as demais funcionam como subtitulos, com excegdo de “TOTAL”, que € uma espécie
de célula de rodapé. “Clareou” mais?

Entédo, com isso podemos fazer com tabelas, por exemplo, uma tabela de pregos,
entre outros. Mas vamos deixar de conversa e vamos a pratica.
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Inserindo uma tabela

Para inserir uma tabela no Writer existem trés maneiras. Vocé pode clicar no
menu Inserir e em seguida, clicar na opgéo “Tabela”. Outra forma seria teclando Ctrl+F12.
A terceira forma seria clicando no botdo “Tabela” na barra Padrédo, j& apresentada nas
aulas anteriores.

O primeiro modo de inserir € usando, como o proprio nome ja diz, 0 menu inserir.

No painel, vocé pode definir o nome de sua tabela, a quantidade de linhas e
colunas, se sua tabela terd um titulo e indicar se esse titulo se repetira nas primeiras
linhas especificadas, além das op¢6es de indicar se havera borda na tabela.

Observe a Figura abaixo:

1 Homs Tabalas k oK |
Tamasho a =
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. Onoias
Titula
& primeiras = i
k Mo devicr tabela
wl Eoera
AunfoiFRatar. .

Figura 54 - Inserindo tabelas

Ou praticamente idéntico vocé pode optar pela opgao = - F
Tabela — Inserir — Tabela.
Ou ainda pode-se usando a Barra de ferramentas Padrdo como o ﬁ
mostra a imagem ao lado. Figura 55 - Atalho
para insergéo de
tabelas

Perceba que do lado do botdo “Tabela” da barra Padrdo, existe uma pequena
seta para baixo, a qual serve para vocé inserir uma tabela de forma rapida. Ao clicar
nesta setinha, vocé podera definir instantaneamente a quantidade de linhas e colunas da
sua tabela.
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Figura 56 — Inserindo Tabelas no Word

PICAS

Sob qualquer uma das formas, aparecera o seguinte painel para vocé decidir como sera
sua tabela.

Com sua tabela criada, ao clicar nela aparecera barra de propriedades de
Tabelas. (Figura abaixo)
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Figura 57 — Barra de Propriedades da Tabela
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Inserir linhas e colunas

Para se inserir novas linhas ou colunas em uma tabela ja existente, o
procedimento é praticamente o mesmo.

. Ctrl+F12

Figura 58 — Inserindo Linhas e Colunas na Tabela

Cliqgue no menu “Tabela” e aponte para uma das trés opgdes “Tabela”, “Linha” ou
“Coluna”, conforme qual destas vocé queira excluir.

Outra forma de inserir linhas e colunas seria utilizando os botdes mostrados na
barra de Ferramentas “Tabela”, anteriormente ilustrada.

Excluir tabelas, linhas e colunas

Para se excluir qualquer um destes elementos, o procedimento é semelhante.

Cliqgue no menu “Tabela” e aponte para uma das trés opgdes “Tabela”, “Linha” ou
“Coluna”, conforme qual destas vocé queira excluir.

Outra forma de excluir linhas e colunas seria utilizando os botdes mostrados na
barra de Ferramentas “Tabela”, anteriormente ilustrada.

Perceba que pelo menu Tabela é possivel excluir a tabela inteira, diferentemente
da Barra “Tabela”, que ndo permite.

Para se excluir uma determinada coluna ou linha, deve-se primeiramente
selecionar uma das células correspondente ao que se deseja excluir.

- Ferramen

Insenr

I Colunas
dividir células =

Figura 59 — Excluindo Linhas e Colunas da Tabela
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Selecionar tabelas, colunas, linhas e células

De forma semelhante a excluir - Ferramentas |anela Ajuda
tabelas, linhas ou colunas, também é Inserir
possivel  selecionar  todos  estes Excluir

elementos e mais as células. Vocé pode {1 . WESeEE
clicar no menu Tabela, apontar para uma l=“k:_

das quatro opg¢bes “Tabela’, “Coluna’, [l Dividir celulas H Colunas
“‘Linhas” ou “Células” e selecionar Proteger células Células
quaisquer destes elementos, conforme a Figura 60 — Selecionando Linhas e Colunas da Tabela
localizagdo do cursor na tabela. Vamos

|&! Teste todos estes recursos e veja

vocé mesmo o funcionamento.

Mesclar e Dividir células

B Dividir células S

Para mesclar uma Dividir L oK J
célula & outra, vocé pode Dividir células em 2 |3 '

. , Cal
selecionar as células que s =), -
deseja mesclar e, em seguida : Aj |

: : “ » g- E Horizontalmente . v ! i
clicar no menu “Tabela” e clicar =
em “Mesclar células” ou entdo Em proporgies iguais
ut’|I|zar 0 Botdo Mesclar @Eemcalmgnm
células” presente na Barra de '
Ferramentas “Tabela”. Figura 61 — Dividindo Células

Ja para dividir células,
vocé pode selecionar apenas uma ou varias células e clicar no menu “Tabela” e logo em
seguida na opgao “Dividir Células”, aparecera entdo a caixa de didlogo ao lado, onde
vocé definird quantidade de células que surgirdo a partir da célula de origem. Vocé pode
também definir a dire¢cdo em que surgirdo as células filhas.

Vocé também pode dividir células usando o Botao “Dividir células”, presente na
Barra de Ferramentas “Tabela”.
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Autoformatar/Autoajustar a largura da coluna e a altura da linha

Formato

Vocé pode ainda Pkl : p——
autoformatar uma tabela, il Gl |
i i Marom ; [
deixando-a .com o design e s | |
que vocé quiser. Vocé pode Amafelo :
., LInza !Ek-'“ |
escolher um layout ja Verde —
Lo vermeko E
pronto ou definir o seu Pretn 1 )
Lo Preto 2 ==
proprio layout. i y Mas® |

Figura 62 - Autoformatar

_ Ferramentas  Janela

Vocé também encontra esta Inserir
opcdo na Barra de Ferramentas
“Tabela”.

Também é possivel ajustar a
largura de uma coluna ou a altura de
linhas de forma bem pratica,
utilizando esse recurso presente no
menu “Tabela”.

Converter texto em tabela ou tabela em texto

Ainda em tabelas, € possivel fazer
conversdes de texto para tabela ou vice-versa.
Esta op¢do também encontrasse no menu
“Tabela”.

Apos clicar em uma das opgbes “De
texto para tabela...” ou de “Tabela para
texto...”, & possivel ajustar tabulagdes,
paragrafos, ponto-e-virgulas. Trabalhar o titulo,
a borda e a auto formatagdo no caso da opgao
“‘De texto para tabela...”.

Formatagao na tabela

Extcluir
Salecionar

B Dividir células

Figura 63 - Autoajustar

Figura 64 — Conversdes de Tabela

E possivel também definir opgées avancadas em tabelas. Clicando no menu
“Tabela” e apontando para “Propriedades da Tabela...” ou clicando neste botdo presente

na Barra “Tabela”.
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Conhecimentos complementares

Até agora aprendemos muitos recursos do Writer, porém ainda faltam alguns
deles que dao o “toque final” ao documento.

Barra de ferramentas desenho

As vezes é interessante colocar desenhos em nossos documentos para que
estes figuem com uma aparéncia muito mais didatica e autoexplicativa, assim como
ocorre com esta apostila. Para usar os recursos dessa Barra de Ferramentas, é preciso
primeiro ativa-la, clicando no botdo da Barra Padrédo indicado na figura abaixo.

0

9 - B2 ¢ =

Vamos entao conhecer a Barra de Ferramentas “Desenho” e seus recursos:

-
|_\rut!nu = r,"'_'f" = simbalos /_'I—M"”"’ s

X f “f 7 {Inser fgurs |

Q e | € :_-jl.ll AI @ - . . . . ."| B

B = . B
\—.-n.,... \%

J 2= D ya 4 ]
bal go ¥ 2 Ml o=
w‘ Imagem Clig-Art Formas SmartArt Grafico Instantaneo

d Hustrages

Figura 65 — Barra de Desenhos

I

E interessante que vocé, aluno, tenha curiosidade em desvendar para que serve
cada item da barra de Ferramentas “Desenho”. Os desenhos podem ser muito uteis em
varias situagdes em edi¢cdo de documentos. Para criar a linha que vimos para nosso
curriculo, basta selecionar a ferramenta “linha” e gerar uma linha da esquerda para direita
da folha.

DICAS

Para manter uma linha reta horizontal, segure o botdo “SHIFT” enquanto tiver gerando
a linha.
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Capitulo 8 - Writer - Formatando Documentos / Oficio

Inserindo imagens

Outra Além dos recursos vistos até agora, pode-se trabalhar no Writer com
imagens. Desta forma, vocé terd que inseri-las. Clica-se entdo no Menu “Inserir’” e em
seguida clique em “Figura” e depois, no submenu que aparece, clica-se em “De um
arquivo...”.

@ -@ -w - @ - (FOES )

Figura 66 — Barra de Figuras e Imagens

A partir do painel de navegacgao que surge, localize entdo o arquivo da figura que
desejamos inserir no documento e clicamos em “Abrir”.

Outra forma de inserir figuras é a partir da barra “Desenho”. La vocé pode
visualizar o ultimo botao dessa barra, que funciona como atalho para essa fungdo, como

se pode ver abaixo.
ER @
e 2 Ml e
w Imagem Chp-Art Formas Smartart Grafico Instanténso

= llustragdes

Figura 67 — Inserindo imagem no Word

Dispor

Presente no menu “Formatar”, este recurso serve para manipular objetos graficos
proximos presentes no documento, desde, figuras, tabelas até graficos. Vocé pode definir
caractere que fica na frente ou atras, quando dois ou mais objetos estdo préximos.
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Ortografia e gramatica

Apos editar um texto inteiro no Writer, é possivel
corrigir possiveis erros da lingua ao qual vocé esta
usando para redigir seu documento. Vocé pode acionar
esta fungdo na Barra Padrdo clicando no botdo com um
ABC e um “v” azul em baixo, conforme mostrado na
pagina anterior, ou clicando no Menu Ferramentas e
clicando em “Ortografia e gramatica...”. Também pode
acessar o recurso teclando F7. No painel que surge vocé
podera corrigir todas as palavras escritas incorretamente,
assim como também podera corrigir erros de gramatica do
seu texto.

Figura 68 - Autocorregao

@ ortografia: Portugués (Brasil)

Idinma di teata | Pestuguis {Brasill

Hio consta do deziondria

Al oo Tato de ser gratuinn, o UDuntu b
| i Windaws: Ve com dversos

Contagem de palavras

Sugasties

"Hlim*ﬂ 3 ST
Moindos Substnuir [das
Mt nidors

mickos oo

e M "~ TR —

Figura 69 - Ortografia e Gramatica

Auto verificagao ortografica

Este recurso estd presente apenas na Barra Padrdo. Vocé pode ativar ou néo
esta fungdo clicando no botdo com ABC e detalhe vermelho abaixo. Trata-se das linhas
onduladas vermelhas que aparecem quando vocé digita alguma palavra com ortogréafica
errada. Ja vimos que é possivel corrigir essas palavras utilizando um recurso chamado
“Ortografia e gramatica”.

Galeria

Esta fungdo permite definir recursos estéticos no Writer, como marcadores,
temas, planos de fundo, réguas e sons. Este recurso também pode ser encontrado
clicando no menu “Ferramentas’.
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Zoom

Permite controlar o tamanho que aparece a folha de papel virtual ou area de
trabalho do Writer. Ao clicar neste botdo da barra Padrdo, surge um painel. Também é
possivel encontrar este recurso no Menu “Exibir” e no canto inferior direito da janela do
Writer. Segurando Ctrl e rodando o scroll do mouse, vocé também conseguira ajustar o
zoom.

Pincel de estilo

Suponha que vocé ja tenha formatado um texto inteiro e precisa —
colocar essa mesma formatagdo para outro texto. Vocé néo precisa . j |
refazer todo o trabalho que teve com o primeiro texto. Para isso basta
usar o Pincel de estilo da seguinte forma: _ .

Figura 70 — Icone

do Pincel de
Estilo

1. Selecione o texto ou células que possuem o estilo que sera copiado

2. Sobre a barra de Ferramentas Padrdo ha um botdo em formato de Pincel, vocé
clica neste. O ponteiro do mouse transforma-se em um pincel;

3. Selecione entéo o texto ou célula que recebera o estilo e clique sobre ele;

4. Quando terminar, clique novamente no botdo Pincel de estilo ou tecle “Esc” e
0 ponteiro do mouse volta a ser como antes.

Réguas

As réguas estéo intimamente relacionadas ao alinhamento no seu documento.

. X |  REERRRRRES PRRET R [ RERRRRRRS oo |?
- . i - - i . . 4 L 4 & - i £

Figura 71 — Régua

Na régua superior do Writer, acima ilustrada, o retangulo vermelho a esquerda
define onde serd a margem esquerda, a partir da diferenca de cores branca e cinza da
régua; onde comegard o texto, a partir da seta de baixo selecionada; e como sera o
espagamento de come¢o de um paragrafo, a partir da seta de cima selecionada. Ja o
outro retdngulo vermelho a direita define onde sera a margem direita do documento e
onde terminara no lado direito o texto do paragrafo.
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Autocorrecao / Localizar e Substituir

s Ortografia e gr

Apos concluir a digitagao do curriculo, é .
importante verificar onde ha falhas de digitagao
no documento caso existam. Para isso existe o
recurso de “Autocorre¢do”. Para que o Writer
corrija automaticamente termos digitados por
vocé, abra o menu “Ferramentas” e clique na
opgao “Opgbes de autocorregéo”. Player de midia

Também com funcdo de autocorrecéo, danco de dadas bibliografices
temos no menu “Editar”, a opgéo “Localizar e Assistente de mala direta...
Substituir’, a qual possibilita exatamente
encontrar palavras e troca-las por alguma outra
que seja julgada mais indicada.

atualizar

Macros

Gerenciador de extensao...

2 @@ Find & Replace -

Search for 1

L) 1 all :

Figura 72 - Autocorregao

Replace with Replace

l_!l Replace all

Match case whaole words only

Maiz ¥ @)ajuda | ¥ Close
Figura 73 — Localizar e Substituir no

Writer

Na caixa que aparece ao se acionar a op¢ao “Localizar” e “Substituir’ do menu
“‘Editar”, vocé digita em “Procurar por” para encontrar no documento a palavra que deseja
e em “Substituir’ para substituir a palavra que foi buscada anteriormente. Essa ferramenta
é muito util para encontrar e substituir siglas ou palavras que, por ventura, tenham sido
digitadas erradas.

43 Localizar ~
2 ac Substituir

kg Selecionar ~

digao

Figura 74 - Localizar e Substituir Word
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Inserindo cabecgalho e rodapé

Um Motz de redaps

. Jrganizadaor Pagina Planp de funde Cabegzlho Rodapé Bordas Colunas
cabecgalho nada mais

; Cabegzlho
é do que uma | Ptivar cabscalho
“documentagéo", L Mesme contendo esquerda/direda
digamos que é usado Margerm esuerda 000"
na maioria das vezes Margern direits 00"
em todas as paginas

Espacamerito 0.0

de um livro ou
apostila. Contém
normalmente 0
capitulo do livro ou o
nome ou, algumas
vezes, 0 numero da
pagina.

Utilizar espagamente dindrmice

Aleura .20

# Butoajustar altura

Mais...

O || Cancelar | Ajuda Bedefinir

Figura 75 — Inserindo um Cabegalho

Ja no rodapé pode simbolizar a numeragao das paginas ou algum detalhe a mais.
Para inserir um cabegalho ou rodapé basta clicar com o botéo direito sobre a folha, clicar
em paginas e nas Abas Superiores e ativar o recurso desejado. Mas como ativar o
cabegalho ou rodapé? Para ativar, é s clicar na guia ao lado de “Cabecalho/Rodapé” e
efetuar as mudancas, de acordo com a figura ao lado, temos um exemplo de ativagdo de
cabecalho.

- Cabegalho Rodapé MNamero de

x = Pagina ~
yecalho e Rodapi

Figura 76 — Inserindo Cabecgalho e Rodapé no Word

Inserir Nota de rodapé/Nota de fim

Presente no menu “Inserir”, permite colocar notas de fim de pagina, presentes
em textos técnicos e cientificos, que funcionam como uma explicagdo para alguma
palavra ou sigla em especial no texto.
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Autotexto

Um autotexto permite a insercdo de paragrafos inteiros partindo de uma palavra
que funciona como gatilho para a inser¢do do mesmo. Digamos que vocé trabalhe em um
cartorio e tem que inserir com frequéncia um artigo da constituicdo. Como fazer entao
para automatizar a inser¢ao do artigo? Clique no Menu “Editar” e clique em “Autotexto...”
ou digite Ctrl+F3. Aparecera o painel ao lado.

© Autotexto &
Exibir o restante do nome como sugestao durante a digitagao oE
Fechar
Mo me Atalho el
+ Cartdacs de visita, Trabalho (31,2 » 2) A Ajuda |
My AutoText R
t Padrao Autotexto
+ S50 para Modelas - - =
Categoras... |
Caminha...
-
salvar vinculos relativos a

Sisterna de amuivos Inbernet Mostrar visualizaglo

Figura 77 — Autotexto no Writer

ﬂ j (‘-.‘El A= = Linha de Assmatura -

gj) Data e Hara

Caiva de| Partes |Wordart Letra v
Texto - |Rapidas = v Capitular -

& AutoTexto 4
w I Propriedade do Documento »

= Campo..

Objeto -

= organizador de 8locos de Construcdo...

Figura 78 — Autotexto no Word

Quebra de pagina

Uma quebra de pagina é o modo correto de iniciar uma nova pagina, uma vez
que ao utiliza-la evitamos que ao pressionar varias vezes <Enter> nas paginas anteriores,
as paginas subsequentes sejam literalmente empurradas
para frente.

Existem dois modos de inserir uma quebra de
pagina:
e Usando a combinagéo de teclas Ctrl+Enter;

e Clicando no Menu “Inserir” e em seguida em
‘Quebra Manual...” e por fim no painel que surge,
marcar “Quebra de pagina” e clicar em OK.

Figura 79 — Atalho para Quebra de
Pagina
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@ Inserir quelkra

Tipo

Formatar Tabela Ferramen

: | 2 |

"Oebra manual.. T Quebra de linha —

Campos » Quebra de coluna | Cancelar |
Caractere especial... ‘: L EREEA RS Ajuda

_ Estilo b )

|

\[Nenhum] =

Alterar nimero da pagina

Figura 80 — Quebra Manual Writer

ORI

Pagina Inicial Inser
2 ) 5 E

Folha de Pagina em Quebra Tal
Rosto -~ Branco de Pagina

Paginas Tak

je—

Figura 81 — Quebra de Pagina Word

Navegando no documento

O BrOffice Writer dispde de um recurso chamado navegador que permite navegar
em documentos longos em forma simples. Para acessa-la existem duas formas:

Uma delas é pressionando F5 no teclado. Em seguida aparecerdo todos os
titulos, tabelas e figuras que vocé colocou no seu projeto indicados por nome. Para
navegar pelo seu documento, basta fazer um clique duplo onde desejar.

Visualizar pagina

Antes que possamos imprimir um documento, primeiramente precisamos ter
certeza de como sera a “cara” das paginas impressas, para que nao desperdicemos tinta
e papel. Para fazer isso, vocé deve clicar no Menu “Arquivo” e em seguida clicar em
“Visualizar pagina”.

Aparecera entdo, um painel onde podera visualizar a pagina tal qual sera apés
impressa.
Como imprimir um documento

Direcionar informacg6es editadas no Writer para o papel € muito simples, basta que o
usuario imprima o seu trabalho. Vamos ver aqui como configurar e utilizar o Writer para
imprimir nossos documentos. Inicialmente vocé deve clicar no Menu “Arquivo” e em
seguida clicar em “Imprimir...” ou teclar Ctrl+P. Aparecera o painel seguinte:
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IEEEE Ea _

Impressora

Nome |Samsung-5CX-4500 » | | Propriedades..
Status Impressora padrao
Tipo CUPS:Samsung-5CX-4500
Local t}
. Comentério Samsung SCX-4500
‘:> Imprimir gm um argquive
. Intervalo de impressao Copias
@ Todas a5 paginas Nimero de cipias 1 &
Paginas I | |
2l [hgd @ Intercalar
Selegio _12—I |3
Opcles... oK Cancelar Ajuda J

Figura 82 — Imprimindo um documento

No painel, vocé podera especificar a impressora que deseja utilizar, decidir quais
paginas do seu documento serdo impressas, a quantidade de cdpias e a disposigdo da
saida dessas paginas em relagdo ao documento digital editado.

Além disso, no botdo “Propriedades”, onde vocé podera “regular” fungdes da
impressora que ira utilizar, como por exemplo, as dimensdes do papel que sera usado e a
qualidade de impressdo do documento. Perceba que é possivel imprimir um documento
diretamente, a partir de uma impressora pré-configurada, apenas clicando no botao
“Imprimir” na Barra Padrao.

Formatar caractere

Presente no menu “Formatar’, permite ajustar a formatacdo final no seu
documento de texto, utilizando recursos como contorno, sombra, sobre linha, tachado,
sublinhado, hyperlink, etc.

Pagina
Presente no menu “Formatar”, permite definir caracteristicas da pagina no seu
documento, como formato, largura, altura, as 4 margens do documento, cor de plano de

fundo, cabecgalho, espagamento, rodapé, formatacdo completa das bordas, colunas:
quantidades e propriedades.

Alterar caixa

Presente no menu “Formatar”, permite que vocé, apds selecionar um texto,
defina se ele sera completamente composto por letras maiusculas ou minusculas.

Colunas

Presente no menu “Formatar”, permite definir se seu documento tera o texto
dividido em colunas e quantas seréo.
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y RATIQUE

Exercicios:

EPII.01.1: Uma carta de apresentagdo normalmente vem junto com o curriculo, ele é
uma espécie de apresenta¢do ou anuncio para o seu curriculo. E disponivel abaixo um
modelo para ilustrar:

Faca uma carta de apresentagdo para o seu curriculo.
Prezados senhores.

Estou a procura de novos desafios profissionais na area de informatica, mais
especificamente como designer.

Ja venho trabalhando em projetos voluntarios da prefeitura e me destaquei
muito no ramo. Estou a cada dia me especializando mais e me sinto capaz de realizar
este trabalho em sua Empresa.

Envio anexo o meu curriculo para fazer parte da equipe de desenvolvimento de
logomarcas para empresas e coloco-me

A disposicdo para uma entrevista pessoal, onde poderei fornecer mais
informagdes sobre minha experiéncia profissional.

Cordialmente
Fulano de Tal

EPII.01.2: Usando o conceito de tabelas, imagine que um parente possui uma loja
(roupas, sapatos, etc.) e pediu para que vocé elaborasse um cartaz com os produtos e
0s precos destes.

Elabore entdo uma tabela de prego colocando figuras, cabegalho e rodapé,
dentre outros recursos aprendidos no Writer. Use a criatividade e n&o se esquega que
ficticiamente seu documento sera impresso e visualizado.
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Capitulo 9 - Introducdo ao Calc - Editor de Planilha

Introdugéo

Vimos anteriormente o editor de texto, e dentre os recursos trabalhamos com
tabelas, onde seus conceitos seréo bastante usados aqui.

O Objetivo do desenvolvimento deste capitulo é proporcionar ao aluno uma visao
basica de alguns recursos do Calc através de métodos e exemplos praticos que possa
usar em seu cotidiano, trabalhos simples de geragdo de contas pessoas, até para
administrar as finangas de uma empresa em uso Profissional.

Planilha eletrénica ou folha de calculo é um tipo de programa de computador que
utiliza tabelas para realizacdo de calculos ou apresentacdo de dados. Cada tabela é
formada por uma grade composta de linhas e colunas. Muitas das vezes falamos somente
“planilhas” quando nos referimos a planilhas eletrénicas.

Sua caracteristica mais marcante, que difere entre os demais programas de
planilhas, é o sistema que define automaticamente as séries para representar graficos
com base na disposi¢ado dos dados do usuario. O formato nativo € o ODF, porém pode ler
e exportar planilhas do Microsoft Excel (até versdo 2007) e Lotus 123.

Dentre os programas de planilhas eletrénicas mais conhecidos temos o BrOffice
Calc, que assim como o Writer, € um software livre. Ele é um programa similar ao
Microsoft Excel.

O logotipo ao lado sera utilizado ao longo do texto para diferenciar a interface
nos dois programas. O contetdo principal aqui exposto é referente ao BrOffice Calc,
porém sera explicitado como utilizar as ferramentas equivalentes no Excel 2010, o editor
de planilha eletronica da Microsoft.

Agora que ja sabemos um pouco sobre o Calc, vamos conhecer mais sobre ele.
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A interface do Calc

Na figura abaixo estdo ilustrados os principais elementos da interface padrao
inicial do Calc:

Barra de titulos

Barra de ferramentas padrao

28 ® Somtitulo 2. Broffice.osg Calc %
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Figura 83 - Interface do Calc

O Calc suporta muito mais casas decimais que uma calculadora comum, portanto
se torna até mais precisa que a calculadora convencional. Uma planilha trabalha com
referéncias e formulas, de modo que vocé pode ter uma planilha pronta com férmulas e
referéncias para a contabilidade de uma empresa ou boletim escolar de um colégio. Sua
principal funcdo é automatizar os célculos, sendo capaz de calcular valores
dinamicamente.

O Calc é um software de planilha eletrénica multiplataforma de cédigo aberto,
desenvolvido originalmente pela Star Division, posteriormente pela Sun Microsystens
(como parte da suite StarOffice) e atualmente pela The Document Foundation, como parte
da suite LibreOffice. Também ¢é distribuido gratuitamente com as suites OpenOffice.org e

NeoOffice.

Ele pode nos ajudar, por exemplo, no planejamento familiar, portanto, iremos
construir um modelo com o passar das aulas que ird nos ajudar a realizar esse
planejamento. Iremos assim, ter conhecimento quanto gastamos por més e como
devemos investir de acordo com nosso rendimento. Vamos ver uma prévia do modelo?
Observe abaixo:
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Finangas Familiar

Saldo Familiar / Més
Membro da Familia Renda/imés
José Carlos Maia ( Pai ) R§ 800,00

Maria Célia da Silva / ( Mae ) | Soma da Renda Familiar ;.\‘ R$ 600,00

Contas a pagar / Més

Agua | R$85,00
Energia elétrica | R$ 120,00
Compras no supermercado R$ 300,00
Colégio do Serginho ( Filho ) R$ 200,00

R$ 300,00

Aluguel

Telefone | Soma de Todas as Contas a pagar RS 50,00

Escolinha de Futebol do Serginho (Filho) $ 20,00

Prestagbes de Cartdes de crédito e Cheques f més R$E150,00
Rendimento Do Més

Dinheiro que sobrou depois das
— despesas pagas

Mensagem que aparece de acordo
com Seu Rendi do Més, se
positivo, Um Parabéns, Caso
contrario, Prejuizo

R$ 1.500,00 R$ 1.225,00 R$ 275,00 —

Recomendacdes e
Teve Rendimento este més, Parabéns

Figura 84 — Exemplo de Tabela de Finangas

MICAS

O BrOffice Calc, é capaz de fazer essa operagdo usando férmulas, por exemplo:

A Soma do Rendimento da familiar, a soma das contas a pagar, a diferenga de quanto
sobrou no final do més. Com ela, ndo precisaremos mais calcular novamente todas as
despesas para o proximo més, por exemplo.

Otimo! Vamos comecar a estudar melhor o Calc, porém, antes de comecar, além
do conhecimento basico de Linha e Coluna que vimos no Mdédulo de Writer, € importante
falar melhor quanto as células e sua fungao. Célula representa o enderego do numero ou
texto ou fungdo que ird representar. Falei dificil? Bom, entdo vamos simplificar e
relembrar!
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Capitulo 10 - Calc - Conhecendo as Ferramentas

Célula e enderego

Como visto anteriormente, célula é o 288 Sem titulo 2 - Broffice.org Calc

nome dado ao retdngulo que se forma do s

cruzamento de uma coluna com uma linha. - Sf2f NexvllAS
Observando a imagem ao lado, as S e s Wad4l

colunas estdo ligadas a uma letra, assim como | - R Nl = N—

e as linhas a um numero. Portanto as células 1 . : o

também ganham um “nome” que correspondem 2

a letra da sua coluna e ao numero da sua linha. > |

Cada célula entdo tem o seu enderego Figura 85 - Celula e Enderego

particular que é formado pela letra da coluna mais o numero da linha que a originou.

No exemplo da palavra “casa”, a célula que se forma com o cruzamento da
coluna B com a linha 2, logo, o Calc entende esta coordenada entdo como “B2” que
representa entdo o endereco da célula. Em caso de numeros, as formulas serdo baseadas
nos enderecos da célula, isso ira facilitar bastante nossas futuras fungbes para gerar
nosso modelo de contas.

Observe ainda que temos o que chamamos de caixa de endereco, onde
realmente visualizamos em que célula estamos. Veremos mais a frente como funciona.

Todos os calculos do BrOffice Calc sdo baseados no enderego dos valores.

Intervalo

Para definir o intervalo ao qual a formula se aplica, usamos :(dois pontos)
intercalando valores. Se usarmos dois pontos para todas as células contidas entre os dois
enderecos, serdo calculadas usando, usando o ponto e virgula (;), apenas o enderego da
formula seréo calculados. Por exemplo: =soma(B1;F1)

A expressdo significa: insira na célula atual a soma dos valores da célula B1 e
F1.

80



Selecionando linhas, colunas e planilhas

Para selecionar uma linha inteira, clique no numero da linha desejada.

B - S _ u
AlAMIL B e T = | |‘
| o B 3 ] E F k
1
2
Figura 86 — Selecionando Linhas
AL:ALDABS TG = i Z
e
1
2
. L . 3
Para selecionar uma coluna inteira, clique na 1
letra correspondente a coluna. 3
[
7
a8
]
&‘Lmu} Planilhal JFEOIRE: 1 Flat
[Flaniiha 1 ;3 =

Figura 87 - Selecionando Colunas

Para selecionar uma planilha inteira, clique no menu Editar e clique em
“Selecionar tudo” ou tecle Ctrl+A ou clique no local indicado pelo retédngulo vermelho,

ilustrado na figura abaixo.

ALAMII0d8s76 B f X = | |
& A B c D E F g,
|
2
3
3 I
H
5
6
7
8
9
3 -
18\ nitha 1 (PEFIREY PERIA] - =
Planilha 1 /3 Padrdo Il [[racrae| [ ][] Soma=0 le——e—@|71y

Figura 88 — Selecionando toda a tabela
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Para selecionar células intercaladas, selecione a primeira célula, segure a tecla
“Ctrl” e vé clicando nas outras células que desejar.

t Dados  Janela  ajudas
=1 [ - & . - - | @l | & O | Bt ) e
E a 4 A [FE | | B ow S o | [ (] | 5 - BE -

A — |

= =] E | F |

. - el |
| — | T | e | Soma=0 = T = ||

Figura 89 - Selecionando Células Intercaladas

Digitando o conteudo na planilha e efetuando calculo simples

O fundamento das planilhas eletrénicas como foi dito anteriormente é efetuar
calculos. Logo, vamos inicialmente fazer os célculos de forma simples e mais na frente
aprenderemos formas mais complexas.

Antes de tudo, é preciso que vocé saiba que para digitar qualquer formula em
uma célula no Calc, deve ser colocado o sinal de “=" antes da expressdo aritmética,
formula ou fungdo. Abaixo temos os primeiros conteludos digitados em nossa planilha.
Observe a figura abaixo.

] — — Realizando Uma simples Soma
— xl feo X [=242182 | om Calc digitando - 2A2+B2 -
A | B 1
1 [Numelo 1 “‘“"Numgro Total
2 5 || \ 8

| —
Célula A2 Célula B2
— Célula C2

Figura 90 - Soma entre A2 e B2

Note que, ndo usamos “5+3” Na célula C2, pois ndo queremos mostrar
necessariamente o resultado dessa soma, queremos mostrar: (O que tiver na célula A2) +
(O que tivermos na célula B2). Dessa forma podemos usar qualquer nimero nessas
células que ele fara a nossa Soma e mostrara na Célula C2.
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Podemos usar a operagao de Diferenga, Multiplicacao e Divisdo usando o mesmo
conceito para efetuar outras Operagbes Matematicas. A seguinte tabela relaciona os
operadores possiveis de serem usados no Calc.

+ Adigdo =1+2 3
- Subtragdo =4-3 1
* Multiplicacdo =8*1 8
Divisdo =12/4 3
% Porcentagem =26% 26.00%
~ Exponenciacdo =2"3 8
= Igual =5=5 Verdadeiro
> Maior que =6>7 Falso
< Menor que =6<7 Verdadeiro
>= Maior ou igual =3>=4 Falso
<= Menor ou igual =7<=8 Verdadeiro
<> Diferente =5<>7 Verdadeiro

Figura 91 - Lista de Operadores

Podemos efetuar ainda as seguintes operagdes ao digitar em uma célula:
* Para digitar um conteudo, basta clicar na célula e digitar normalmente;

* Para digitar na linha abaixo, basta teclar “Enter” que a célula selecionada sera
a que esta em baixo da atual selecionada;

 Para corrigir, vocé podera utilizar a caixa linha de Entrada, bastando clicar
nesta e fazer a corregdo. Ao terminar, tecle “Enter” ou clique em uma nova célula,

* Vocé também podera clicar duas vezes sobre a célula que contem a palavra
errada, ou clicar uma vez e pressionar a tecla de fung¢ao F2 para a corregéo.

* Para substituir o conteudo de uma célula por outro, apenas clique na célula e
digite 0 novo contetudo. Nao é preciso apagar o conteldo que havia antes;

¢ Autocompletar: quando digitamos alguma palavra que j& existe na mesma
coluna que estd sendo digitada, o Calc ira sugerir a palavra. Para aceitar tecle “Enter’,
caso contrario pressione “Esc”.
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Apagando conteudo da planilha eletronica

Considere uma planilha qualquer. Selecione toda a planilha, como ja foi
demonstrado, e tecle “del” (tecla delete), devera surgir a seguinte caixa de dialogo. Com
ela é possivel escolher qual tipo de conteudo desejamos apagar, se texto, numeros,
férmulas, formas, etc.

Deve ficar marcada nesta caixa, apenas a opgdo que desejamos excluir. Para
isto, clique nas demais opcdes e deixe marcada apenas a indicada. Para voltar a planilha
ao normal e assim ter o conteudo novamente, para testar as outras opgdes, basta teclar
Ctrl+Z, como ja foi dito para o Writer, ap6s ter usado a caixa de didlogo Excluir conteido
acima.

Veja a seguir o resultado ap6s usar cada opgao:

“Excluir todas”: exclui todo o conteldo

SelegBo |

da célula, independente de qual seja. i e -

Ny ) . . 7| Teata Cancelar

NUmeros”™. apenas 0S numeros serdo .

. HMurneros Ajiida |

eXCIUldOS +| [r=ta & hara

“ " , <] Edrmiulas

Texto™ se houver letras e numeros 7 Notas
selecionados, apenas as “letras” serdo excluidas. Formates

Dbjetas

‘Formulas”™. apenas formulas serdo

excluidas. Figura 92 — Apagando conteldo da Planilha
“Notas”: apenas as notas (comentarios) serao excluidos.

‘Formatos”: apenas a formatacgao (tipo de letra, tamanho de letra, cor, etc.) sera
excluida.

Objetos: exclui apenas objetos (figuras, formas ou botdes).

usqpess B W3 = | ) ALAMIATY f:.% l n | A2+

| L L] t __- | A B ¢ ]
1
1

u
i

alaMpdeste |l fin T = |

a B 3
1 Mumero 1 Numera 2 Total

: L1

Figura 93 — Opgdes de exclusao
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A barra de ferramentas formatacao.

J& que sabemos fazer calculos simples, 0 nosso proximo passo & aprender a
formatar as fontes principalmente, da nossa planilha.

Nao é novidade para nds o que é uma barra de formacéo e para que ela serve. A
barra Formatacdo do Calc é parecida com a versdo existente no Writer, porém com
diferengas cruciais. Vamos entdo detalhar esta Barra de ferramentas e analisar estas
diferencas.

.
= — L - —J o —J |

Figura 94 — Barra de Ferramentas de Formatagdo do Calc

Calbri Sl - N s B = Quebrar Texto Automaticaments  Geral - ;&: - &

n
|
i
i
¥
&

- ICE A | -

Figura 95 — Barra de Ferramentas de Formatagdo do Excel

Mesclar células: ja explicado, serve para aglutinar duas ou mais células
selecionadas. Presente no menu Formatar;

Formato numérico moeda: coloca os numeros com o formato da moeda padréo;
Formato numérico porcentagem: transforma o valor da célula em porcentagem.

E preferivel que vocé mesmo digite na célula o valor ja em porcentagem, como
“6%”, por exemplo, pois esta ferramenta pode levar a falhas, pois multiplica valores por
100;

Formato numérico padrao: remove formatagéo ja presente no nimero (moeda,
porcentagem, etc.). Caso vocé perceba que a formatagdo aplicada a alguma célula esta
errada, basta clicar neste botdo com a célula em questédo selecionada que sera removida
a formatacgéo;

Formato numérico adicionar casa decimallexcluir casa decimal: adicionar
permite movimentar a virgula no valor para a direita. Ja para excluir, a virgula é movida
para a esquerda. No caso de a virgula ja estar no seu limite a esquerda, o botéo excluir
nao tera efeito;

Aumentar/diminuir recuo: permite determinar a distancia minima da borda em
relagdo ao contetdo na célula;

Aplicar ou retirar bordas na célula: vocé clica na célula desejada e clica na
seta para baixo do lado deste botdo, surgirdo entdo as possibilidades de formatagédo das
bordas. H& varias possibilidades de aplicar a formatagdo da borda, dependendo da opgao
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que vocé clicar. Para remover todas as formatagdes de bordas aplicadas, vocé deve clicar
na primeira opgao;

Vale lembrar que todas essas op¢Oes de formatagdo comuns ao Writer e ao Calc
sao perfeitamente aplicaveis as células do Calc.

Cuidado com a formatacdo de sua planilha, pois ela servira para facilitar a
visualizagdo de dados por todos. Cuidado ao escolher cores. Procure utilizar cores
contrastantes, para que fique visivel ao observador os limites entre células de cores
diferentes. Para retirar a formatagdo imposta clique no menu “Formatar” e clicando em
“Formatacao Padrédo”, ou teclando Ctrl + M.

Definindo cores de texto, fundo e borda nas células.

Ja que formatamos as fontes, vamos agora das mais uma “ajeitadinha”, sendo
agora na prépria tabela da planilha. Na barra de formatagdo podemos definir a cor do
plano de fundo, tipo de bordas e cor da letra:

f,~—Burdas
-;-—_@%?ﬁ;%% = D= D"@" Ij___

—-_— =— K
Cor da fonte

Flano de fundo

Figura 96 — icones de Bordas, Cor de Fonte e Plano de Fundo
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Capitulo 11 - Calc - Formatando Planilhas

Formatando a célula

Selecione a célula que deseja formatar, clique no menu “Formatar” e clique em
“Células...” ou tecle Ctrl+1. Aparecera, entdo, a seguinte caixa de dialogo, com as abas
Numeros, Fonte, Efeito de Fonte, Alinhamento, Bordas e Plano de Fundo.

A aba “Numeros” ilustrada acima, Prokegha de cels
.y , . Miimeras b witon du Forbs s orday ano da c
que ja vem aberta é a mais importante no e | gisdstots | Mirkormis [ i | e
. i . . . SR Fprmain [diama
Calc. Alias é a aba diferencial em relagdo ==~~~ - T[S oo fois
ao painel do Writer que Serve para | oo, E{;‘u’l
formatar dados. Nesta aba vocé pode e A1z
Hars
definir: Covtes - [« ]
i e
Em “Categoria”, 0 tlpo de nl’,lmero Comps chscimais [T i negeikis em vermelho
inserido na célula; G ¢ el ! E s it

Ledigo do Formein

Em “Formato”’, a forma como el
sera escrito o dado numérico, como
notagdo com zeros acumulados em [0k ) [-cancer | [ auin. | -Bedcing. |
potenciagdo ou como ficara um numero Figura 97 — Formatando Células
em relagao a virgula;

Em “Idioma”, a forma como o nimero é usado no idioma escolhido;

Além destas outras formatagdes ilustradas: casas decimais, zeros a esquerda,
numeros negativos em vermelho.

Explore as outras abas para se familiarizar com todas as possibilidades de
formatacao de células.

Formatando linha e coluna

Com relagdo as dimensBes das —[EULCCH Feamentes Dedos Joncl: Ajusa
células, ja foi demonstrado como ajustar uma Eormatagso padrdo CirleM | ¢ ()
coluna, veremos agora outras formas de Células... Cari-1

—_— = == FFE

ajustar além das colunas, até as linhas e a | ek
, . Coluna v| EE Atura ideal..
prépria planilha. Planilh ‘ Ocultar
Para formatar uma linha, clique em 5 Mesdarchias . Mostrer
uma que queira efetuar mudanga e em seguida Figura 98 — Formatando Linha da Célula

clique no menu “Formatar” e depois em Linha.
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”

Em meio as opgbes que surgem temos “Altura...”,
“Mostrar”.

“Altura ideal...”, “Ocultar” e

Em “Altura...” vocé pode definir a partir de uma medida qual sera a altura das
células da linha da célula que vocé selecionou.

Ja em “Altura ideal...” o programa definird a medida padrédo. Ja em “Ocultar” sua
linha sera escondida na planilha, estando la, porém oculta. Por outro lado a opg¢ao
“Mostrar” tornara visivel alguma linha que antes estivesse oculta.

Para Formatar uma Coluna, o Fez,amm, Dados Janela Ajuda

procedimento é similar ao usado para a linha. Farmatagio padrio Ctri+M

Vocé clica no menu Formatar e clica em Celulzs.. Ctrl-1

Coluna. La estardo opgdes semelhantes as pra Lirha B

linha: “Largura...”, “Largura ideal...”, “Ocultar” e ﬁ;_ i+ Lorgura ideal..
“‘Mostrar”. A funmonahdade de cada OPGA0 [ Meschar células Ceultar
também é semelhante as do caso da linha. Pagina.. . Mostrar
Teste vocé mesmo para os dois casos! Figura 99 - Formatando Coluna da Célula

Outra forma comum de dimensionar linhas e colunas é através do préprio
ponteiro do mouse, quando vocé coloca em um limite entre rétulos de colunas ou linhas,
clica e arrasta. Veja ilustrado nas figuras. Também vale lembrar que podemos fazer o
mesmo procedimento com as colunas.

Al E HE = |Paims A _ = |Paises =l X E = |Palses
C B[ ¢
[ WFases  Morda | BPa doeda
! [Erasi Heal X 2 Erasll Real
3 Franca Eura 3 Franca Eul‘o Franca Euro
4 Wemaha Euro 4 |Memanha Euro "4 |Memanha Euro
5_EUA Dallar 5 [ Dillar 75 EuA Dillar
b |China Yaring 6 Chne Yenne 6_‘ China Yenne
] 7 b |
Figura 100 — Ajustando Colunas através do mouse
(| avamm r fhE = [feng AL:AMI Z K E = |fng Al:AMIZ ; K E = |Frangz
Moeda
-‘ =
i Real
4 uro
5 4 |Alemanha  Euro
[ 5 |[EUA Ddllar
7 & [China ‘Yenne

Figura 101 - Ajustando Linhas e Colunas

Se vocé quiser deslocar varias linhas ou colunas de uma vez, vocé deve fazer da
seguinte forma: selecione as linhas ou colunas que serédo deslocadas, escolha uma delas
e ajuste manualmente arrastando com a seta do mouse, da mesma forma como vocé
aprendeu para uma unica linha ou coluna.

Ja para a opgao “Planilha”, temos as opgdes “Renomear”, “Ocultar” e “Mostrar”
Em “Renomear”, vocé definira o nome de sua planilha. Vocé também pode renomear uma
planilha, dando um clique duplo na planilha no visualizador de planilhas. Em “Ocultar”,
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sua planilha ficara invisivel no visualizador de planilhas no canto inferior esquerdo da
janela do Calc.

Em “Mostrar”, uma planilha antes invisivel voltara a ser visualizavel.

Ajustando colunas

No decorrer do uso do Calc

e de outros programas de B3 Wl fo X = [s00
manipulacdo de planilha eletrénica, A B |
vocé perceberd que vez por outra 1

vocé digitara um conteldo e este 2 |José Carlos » 900
ultrapassara o limite definido pela . ,

célula. Digite uma palavra grande em 3 Maria Celia OI 600[
uma célula e vera. Perceba que no . |

exemplo da figura abaixo, as célula Figura 102 ~ Ajustando Células

A2 e A3 ndo mostram seus conteudos por completo (“José Carlos Maia” e “Maria Célia da
Silva”) e sim apenas parcialmente e uma pequena seta apontada para a direita, indicando
que ha mais texto oculto. Se vocé der um clique duplo na linha que separa as colunas A e
B no local especificado pelo retangulo vermelho, percebera que a coluna A tera sua
largura ajustada para a mesma largura da célula com o maior conteudo em caracteres, no
caso do exemplo, a célula A3.

Vocé também pode clicar e arrastar a setinha do mouse no exato local indicado
pelo retangulo vermelho para a direita e ajustar manualmente a dimensao da coluna A
para a largura que quiser.

Mesclando células

Digamos que vocé queira criar uma planilha bem organizada com um titulo em
que néo parega que ha varias células compondo esse titulo. Vocé precisa entdo usar uma
“super célula” com a medida que seu titulo precisar. Vocé pode entdo obter essa “super
célula” juntando varias células, ou seja “mesclando” células.

Para mesclar células vocé deve inicialmente selecionar as células que seréo
mescladas e em seguida, clicando no botao “Mesclar Células”, na barra “Formatagéo”.

Formatagdo X

B o [JAa4A «m @ [ E-E--

A B wX =]
— = = L] A B C

al

Figura 103 — Mesclando Células
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Perceba que nas figuras acima o conjunto de células A1, A2, B1, B2, C1, C2, D1
e D2 foram mesclados e a nova super célula tem como endere¢co A1, conforme o
programa fixou no visor “Caixa de nomes” da barra Formatacao.

Vocé também pode mesclar células, clicando no menu “Formatar” e clicando em
“Mesclar células”, conforme mostra a figura abaixo.

Para remover a mesclagem
das células vocé deve clica na
‘super celula” gerada e clica
novamente na opcdo “Mesclar
células” em qualquer das duas
formas: no menu ou na barra
‘Formatacao”. Ocorrerd entdo o
processo inverso.

Coluna

Elanilha

90

ralos de impressao » J-:I.w_ dir felulas

e centralizar células

Figura 104 - Dividindo Células



Capitulo 12 - Calc - Elaborando Planilhas

Trabalhando com casas decimais.

Para definir o nimero de casas decimais visiveis acesse a barra de ferramentas
formatacao.

B o e FEpE A E -
B =) =l Db=]l - E -

Formale numerice: Adicionar casa decimal

E | G H

172
126
128
160
195
155

Figura 105 — Formato Numérico

y RATIQUE

Exercicio:

Podemos agora trabalhar no Saldo Familiar do nosso Modelo, se ndo souber qual é
renda familiar, procure um valor aproximado dos membros que geram renda para sua
familia. Efetue o calculo simples.

Financas Familiar

Saldo Familiar / Mées

Membro da Familia Renda/més
José Carlos Maia ( Pai) R$ 900,00
Maria Célia da Silva / ( Mae ) R%$ 600,00

Figura 106 — Tabela de Finangas Familiar
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Digamos que apos terminar todo o seu trabalho de elaborar uma planilha
eletrénica, ou parte dele, vocé tenha esquecido um conjunto inteiro de dados, conjunto
este representado por uma linha ou uma coluna. Pode acontecer também de vocé ter
colocado colunas ou linhas demais na planilha. Como fazer pra resolver problemas do
tipo? Editar a aparéncia das células no Calc é algo importante para que se tenha uma
planilha com dados legiveis para o observador. E isso que vamos ver agora.

Inserindo nova linha
A linha que vocé quer inserir sempre surgira acima da linha que vocé selecionar.

Selecione entdo uma linha qualquer na guia de linhas e clique com o botéo
direito do mouse, no menu que surge, clique em “Inserir linhas”. S6 realmente “surgira”
uma linha se vocé tiver contetdo na linha que foi selecionada. Na realidade o programa
empurra os dados da linha que vocé selecionou para a linha de baixo, fazendo com que a
linha clicada fique limpa.

1 1 TE|
- + L] NN |
2 T — | T Eeemalar clulas > I
L] 1 3 |Cakc
4 | i Atura da lirha... 4
3 | E Atura sleal da Jirha 5|
L L] & |
T &
[] 8 |
% | q == Exchusr linhas 3 |
10 | Il M Eacpusr contaide, 0 |
1 | 11 11 |
12 [T Drultar 12
11 | 1 Blegtiar 13 |
14 | 14 = 4 |
15 1 arfar 1% |
16 W By Copiss 16 |
a7 17 17 1
[ ¢ Cojae ]
1 | 1 TR
19 15 Colgr specal... T
X " w0 |

Figura 107 - Inserindo nova linha na tabela

Caso vocé selecione mais de uma linha para inserir, o resultado do processo
sera a insercdo da mesma quantidade de linhas que vocé selecionou. O Calc nédo
permitird que vocé insira linhas, se uma das células desta linha estiver sido mesclada.

Antes de inserir, vocé devera remover a mesclagem desta célula, conforme ja foi
ensinado. Somente ap6s remover a mesclagem, vocé devera inserir a linha. Apds inseri-
la, vocé podera refazer a mesclagem das células que havia sido desfeita.

Excluindo linha

Ja para remover uma linha indesejada (na verdade, para excluir os dados nela
contidos), o processo é similar:

[ JEEm gy E

| e e - e - E
ks — |
1 !:l = Foematar cllulee... ]

3 alc 2 a |
L 4 Alturs dm linha s
= ? oo Alturs ides ds Enha.. &
| & e 7
| I ] B s |
== ]
1 * 10

H | 3 Esclur cortedds 11

Doular
Mostoe

4
o
: g
=

DA b
]
H
=i

B
-
L

]

1
1
L
|
1
L
L
1
L
|

' Codar etpaaal_ -l |

diE|=

W

Figura 108 - Excluindo linha da tabela
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Vocé seleciona a linha que ira excluir, clica com o botao direito do mouse sobre a
guia de linhas, no menu que surgir clica-se em “Excluir linhas”. Os dados da linha entao
selecionada irdo desaparecer, enquanto que os dados da linha de baixo irdo “subir”.

Inserindo coluna

A coluna que for inserida sempre surgird a esquerda da coluna selecionada. Em
outras palavras, vocé sO vera a nova coluna surgir, se a inserir selecionando a ultima
coluna da planilha ou alguma intermediaria.

Para inserir uma nova coluna, selecione entdo uma coluna “referéncia” e clique
com o botdo direito do mouse sobre o respectivo rétulo da coluna selecionada na guia de
colunas, no menu que surgir clique em “Inserir colunas”. Uma coluna a esquerda entéo ira
‘surgir’. Na verdade, como nas linhas, apenas os dados da coluna selecionada sé&o
afastados para a direita. Veja a sequir:

[T —_—

Largars b colun..

i}  Largurs ideal ds cobuns,.

M| Eschie cobunes

K Exciuir contedde...
O ulas
Fbagtrar

% Conas

b Capiss
B Colar

Colar eypocisl...

Figura 109 - Inserindo nova coluna na tabela

Da mesma forma que para linhas, se vocé selecionar mais de uma coluna e fizer
0 processo de inserir colunas, vocé obterd colunas inseridas na mesma quantidade de
colunas que vocé selecionou. O Calc ndo permitira vocé de inserir colunas caso uma das
células desta coluna estiver sido mesclada.

Antes de inserir, vocé deverad remover a mesclagem desta célula, conforme ja foi
ensinado. Somente apds remover a mesclagem, vocé devera inserir a coluna. Apos inseri-
la, vocé podera refazer a mesclagem das células que havia sido desfeita.

Excluindo coluna

Para excluir uma coluna, vocé deve clicar no rétulo na guia de colunas
correspondente a coluna que sera excluida e clicar com o botdo direito do mouse sobre
este rotulo, surgira entdo um menu, onde vocé clicara em “Excluir colunas”. Veja a seguir
a Figura abaixo:

- e : P —
[overuatin ¢lusts i T
Largies s coluna. :L i IS
= Largues el da coluna, 1 2]
| 5

M e sebees | &

11 Bonmcohnss | =]

M Ewchie conmew 1 ;
Deuhar e
Hlimrrar LA

1z

% Coge i3
14

L =

EE Ceae 16

cdar egpecial | 17
T
e
2

Figura 110 — Excluindo coluna da tabela
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Lembrando que os recursos se inserir linha e coluna também estao presentes no
menu “Inserir”.

Inserir uma planilha

Vocé pode inserir mais planilhas no seu BrOffice Calc ja aberto. As planilhas
podem ser novas (em branco) ou cépias de outras ja existentes. Para isto basta clicar
sobre uma das planilhas j& existentes no seletor de planilhas e apds surgir o0 menu, clicar
em “Inserir planilha...”. Surgira entdo a caixa de dialogo ao abaixo.

Far)
| 21| Insenr planilha.
| 22 | Excluir planilha..
23 .
BTl Renomear planilha...
a5 | Mover/Copiar planilha...
26 Selecionar todar az planilhas
27 L
78 &% Cortar
29 rEL-, Lopiar
z B Colar
" Planilha i, Planilha T eraRmra=y T
Planithad /3 Padrag
Posigao 1
@ Antes da planilha atual ‘LJ
(") Bpos o planilha atual | Cancelar ]
Flanilfhz Ajuca
@ Meva planilha t

® de planilhas
@ Do armuivo

Plonit=t Brocurar..

EAbackup_pen_drive_14_junho_2011%uece) 2000, 2 ra bl Ordenacdoh Grafico:

Figura 111 - Inserindo uma Planilha

e |

' Planilhal /Planilha2 {Planilha3 /||

Mamill=1 32

Figura 112 - Inserindo nova planilha na aba

Nela vocé pode definir a disposicdo da futura nova planilha no seletor de
planilhas, a quantidade de novas planilhas que deseja criar e podera também atribuir
nomes a nova planilha. Também é possivel importar planilhas de outros arquivos ja
salvos, a partir do botdo “Procurar...” e vincular a planilha importada ao documento que
esta sendo trabalhado.
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Na caixa marcada com o retangulo vermelho, vocé tera todas as planilhas “importadas”.
Para inserir varias planilhas simultaneamente, vocé devera clicar no nome das planilhas
que constardo dentro da area, tendo o cuidado de segurar a tecla “Ctrl”. Assim, todas as
planilhas selecionadas poderéo ser inseridas de uma Unica vez;

Renomear a planilha

@Fe_rramenhs Dades Jansla  Ajuda

Sabe aquele seletor de planilhas Formatagio padrdo (kM |- of 09 - @4
apresentado no capitulo 4, introdutério do ﬁ‘;‘:?s CUH. === %%
CalC? Colunz

La é mostrado todas as planilhas que L e
T . Mesclar clulas Deulter
vocé dispde no seu BrOffice Calc aberto, como e
acima. Ele se localiza no canto inferior L Da direita para a esquerda
. Intervalos deimpressdo s |
esquerdo da janela do Calc.

Dé um duplo clique na planilha que Figura 113 — Renomeando Planilha

deseja renomear. Surgira entdo uma caixa de dialogo, onde vocé podera trocar o nome
pelo que desejar. Ao terminar confirme em OK.

Home [ oK ]
m [ Cancelar
[ Ajuda

Figura 114 - Nome da Planilha

Excluir uma planilha

Para excluir uma planilha inteira que vocé nao precise mais, basta clicar em uma
das opcgOes de planilhas presentes no seletor de planilhas e depois clicar com o botéo
direito do mouse nessa opgdo de planilha do seletor. Aparecera entdo um menu, onde
vocé clicard na opgao “Excluir planilha”. Pronto! Sua planilha inteira ndo mais util sera
deletada. Deverad aparecer a caixa de dialogo, perguntando se vocé realmente deseja
excluir a planilha. Confirme em “Sim”.

6 Deseja realmente excluir permanentemente a(s) planilha(s) atual(is)?

Figura 115 - Caixa de dialogo ao excluir uma Planilha
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Mover uma planilha

Para mudar de posigdo qualquer planilha no “seletor de planilhas”, basta clicar
segurando sobre o rétulo do nome da planilha e arrastar até a posigéo que desejar. Veja a
figura abaixo.

=t I " F
(/€77 Planilhal {Planilha2 /Planilha3 / || «

DNlamilla 1 /3

el

« 0+ Planilha2) Planilhal {Planitha3 / || ¢

Mamilla 2 12

Figura 116 — Movendo planilhas

21
. 4 4 » %] Pani | Plan3 ~Pan2

e

i~ Nernndn
Sy
—

Figura 117 — Movendo Planilhas 2
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Capitulo 13 - Calc - Trabalhando com Funges

Efetuando calculos usando fungées.

Para quem trabalha muito com planilhas e quer simplificar seu trabalho e
entendimento do que esta se fazendo, ndo é amigavel trabalhar da forma que estamos.

Usamos as fungdes, caso tivermos varios valores para gerar uma determinada
operacao.

Imagine como vai ficar cansativo e impraticavel gerar uma planilha, se tivermos
30 tipos de despesas, por exemplo, temos mesmo que colocar cada célula na soma?

Exemplo: A1T+A2+A3+........ +A30

Claro que nédo! Este método nédo seria vidvel, logo, temos formas mais praticas
de fazer isso, através das formulas, que sdo chamadas de fungdes.

Existem varios tipos de fungdes no Calc, desde as mais triviais até as utilizadas
em calculos financeiros complicados.

Sédo tais como fungdes do tipo para calculos em Banco de Dados, as que
relacionam Tempo em data e hora, as Financeiras, as para Informagdes, as Logicas, as
Matematicas, as Matriciais, as Estatisticas, as de Planilha, as para Texto e as
Suplementares.

Nosso objetivo neste curso, no entanto, ndo é aprofundar fungbes sobre areas
que nao terdo muita serventia na vida profissional do jovem no mercado de trabalho.
Fungdes que trabalhem Matrizes, Estatistica, Matematica, Banco de Dados sdo exemplos
das que sdo mais aplicadas a area cientifica ou na area de Ciéncia da Computacao,
portanto ndo tratadas neste curso.

Fungdes como as Financeiras sdo, sim, exatamente o caminho que nos interessa
sequir.
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Algumas fungdes bastante conhecidas em planilhas séo as seguintes:

=somal() Calcula a soma do intervalo
=meédia() Calcula a média do intervalo
=minimo() Calcula o maior valor do Intervalo.
=maximo() Calcula o menor valor do Intervalo.

Figura 118 - Tabela de Fungdes

As fungbes nao trabalham sozinhas, precisamos dentro delas, gerar intervalos de

células. Os intervalos sdo criados através dos sinais “: " e “;

Para somar o valor de um intervalo, digita-se: =soma(célula inicial : célula
final), sendo que estas células precisam estar alinhadas, ou seja em uma mesma linha ou
coluna.

Por exemplo, para somar todos os valores do intervalo citado anteriormente de
A1 atéA20, digita-se:=soma(A1:A20).

Porém se vocé quer somar apenas 2 valores separados, além da forma simples
que ja foi aprendida (= enderego da célulal + enderego da célula2), também pode-se
utilizar a fungdo soma com o operador “;". Seria assim: =soma(A1;A20).

Ou de uma forma genérica: =soma(primeira célula; segunda célula). Veja como
exemplo:

F10 x| & & = |=somaEze
A | B | L | L I
1 |Contas a pagar
| 2 |Agua F50.00
3 |Plano de saids $200.00
4 |Despesas no mercado 3750.00
| 5 [Elstricidade $150.00
G |[Intemet F130.00
7 |Escola das criancas J400 00
g |Fatura do cartdo de credito $160.00
8 [Prestacdo do carro $300.00

Despesas
11 |Rendimento mensal

12 Despesas
132 2600 £2.,130.00 £370.00

14

Figura 119 - Exemplo de fungéo soma

Aqui utilizamos a mesclagem de células, a fungdo soma na célula E10
(=soma(E2:E9)) e o formato moeda na coluna E.
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=soma(A1: A30) Facga a operagdo da Soma de A1 até A30.

(Iré envolver todos entre A1 e A30 na soma)

Ou podemos também usar 2 células isoladas para efetuar a operagéo:

=soma(A1;A30) Faga a operagdo da soma em A1 e A30.

(Ird envolver apenas A1 e A30)

Para testar, antes de passar para frente, tente praticar isso. Em caso de duvidas
consulte ajuda

Autossoma.

selecionada
simbolo de autossoma para efetuar
automaticamente a soma de todos
os valores acima da célula atual.

selecionada na figura abaixo:

A barra de férmulas tem um 17
botdo chamado autossoma que por 15
padrdao efetua somas de listas de 19
valores contidos a esquerda ou
acima da célula atual. Observar na
figura ao lado, a ceélula C25 esta =

clicar no 24 E

bastando

c25 - fx B =

20
21

188
155
131
132
171
123
121

1

Figura 120 - Botdo de Autossoma

O botéo autossoma presente na barra de Férmulas tem por fungdo somar todas
as células que estejam acima da célula atualmente selecionada ou todas as células que
estejam a esquerda da célula selecionada. Veja o exemplo para células acima da atual

=5

SOMA =] K% v [-soMED B =] &% & =
7 ; T =] A T — c

=

1
-amqim|m :-;w|n ,_.|
o
A

.

-

1o | =SOMA(ERE)

Figura 121 - Utilizag&o do botdo de Autossoma
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Foi selecionada a célula B10, posterior as demais que contém dados na coluna
B. Clicamos no botédo autossoma, este envolto pelo quadradinho vermelho, de acordo com
a figura acima. O Calc, entao, fez a associagdo para o intervalo entre as células B2 e B9.
Foi teclado Enter. Por fim, a soma do intervalo B2 a B9 foi colocado na célula B10
inicialmente selecionada.

zZ | B
V FAuboSoma Usadas Fir
- Recentemente -

- I Soma
~
- I ddia
Contar NOmeros.
[E
Min
Mais Fungfies. .,
Figura 122 - Botdo de Autossoma no Excel
y RATIQUE

Exercitando: Agora podemos gerar uma soma com grandes intervalos de numeros,
use as contas que tem a pagar normalmente em sua casa, e procure usar valores
aproximados para cada caso nao tenha valores precisos, porém o mais importante é
saber depois 0s numeros exatos para ter conhecimento da renda e das despesas da
sua casa.

Contas a pagar / Més

Agua R$ 85,00
Energia elétrica R$ 120,00
Compras no supermercado RS 300,00
Colégio do Serginho ( Filho ) RS 200,00
Aluguel R$ 300,00
Telefone R$ 50,00
Escolinha de Futebol do Serginha (Filho) R$ 20,00
Prestagoes de Cartoes de crédito e Cheques / més R$% 150,00

Rendimento Do Meés

R$ 1.500,00 R$ 1.225,00 RS 275,00
Figura 123 - Planilha Contas a pagar / Més
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Capitulo 14 - Calc - Inserindo Fungdes

Inserindo fungdes no Calc

Para inserir uma fungdo no Calc, vocé pode simplesmente digita-la na célula que
desejar e no local especificado na barra de férmulas (botdo fx), como também pode clicar
na célula que desejar e clicar no menu Inserir e depois em “Fungdo...” ou teclando
Ctrl+F2.

A partir desta segunda opgéo, ha o acesso ao painel de escolha da categoria de
determinada funcdo assim como a determinacdo da sua estrutura e dos campos
necessarios para dada funcgéo.

Fungé: ] Resultade da fungio
m Formatar Ferramentas Dac ungier Eainan|
Categaria A
e s e d Todssstunctec L3
<1ul Cel Aftentativas PR T L T.2)
Células... trl++ Eincas
EH Linhas R - | 3 eI
4B5 = R.:tom.l a probabilidade do resultade de uma tentativa usande distribuigio
f8] Colunas ACOS Enomisk
ACOSH
Planilha... ACOT
y : ACOTH
Planilha do arquivo... AGORA
ALEATORID
Vincular a dados externos... ALEATORIOENTRE
C ial AMORDEGRC
8 Caractere especial... AMORLING ek Resuitado [Eros20
ANO =
Marca de formatagio ' ANOS = -
- ARAEE
@ Hyperlink AREAS . -

[F] Matsgial T Awds | [ Cancelor | Vohar | [ Brtnima>> | L

Figura 124 - Inserindo Funcdes no Calc

Apos clicar no botdo “Préximo” temos o acesso aos campos fx onde vocé pode
editar os parametros da funcao.

Fungoes | Estrutura | A Recultade da fungio [Erroi511

Categaria

Retoma a probabilidade do resultado de uma tentativa usando distribuigao

Estatisticas '-|| Binormial.

Euncio tentativas (ohrigatario)

D ndmerns de tentativas.
BETAACUMIMNY
COMNT.MUM .
CONT.VALORES tentativas [ﬁ.]
CORREL ==
COVAR Ix
CRIT.BINORA T [_ﬁ.]
CURT

DESY.MEDIO T2 II‘
DESVPAD

DESVPADA
DESVPADP
DESVPADPA =ail
DESVO

DIST.BINMNEG =

|.m
J

@

B

]

Farmula Resultado |[Errc:511

*

[ Matrigial l Ajuda | l Cancelar J I == ¥oltar J Praximo = = [ OK

-

Figura 125 - Local de edi¢do dos parametros da fungdo

LN
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Procure utilizar as fungbes possiveis do Calc (principalmente as da categoria
Financeira) nos problemas que for resolver.

v f = 8 B @6 8 8 @

“H‘: Inserr AutoSoma Usadas Financeira Logica Texto Datae Pesquisae Matematica e Mais
~ Fungdo = Recentemente ~ i = = Hora - Referéncia -~ Trigonometria -~ FungGes ~

Figura 126 — Barra de Fungdes do Excel

Trabalhando com condigédo “SE”.

A préxima funcé@o a ser estudada tem como objetivo determinar se uma condigéo
é verdadeira ou falsa, caso né@o seja, devolve resposta negando. Exemplo:

D5 [TI Ix = |:SE(C2>=0;”Houveeconomiaestemés“;"Precisasearganizarmais.”J

| A | B L C e — E F | G

Renda Despesas S¢
$2.50000 $2.150.00 $350.00

Resultado

[Houve economia este més l

Figura 127 — Exemplo da Fun¢do SE

Aqui foi feita a subtragdo entre as células A2 e B2 com resultado em C2. Na
célula D5 foi escrita a férmula com a condigéo SE:

=se(C2>=0; “Houve economia este més”;” Precisa se organizar mais”)

Conforme o resultado da expressdo C2>=0, os resultados podem ser 2: se C2>=0
for verdade, a primeira frase “Houve economia este més” sera exibida na célula, como
mostra a figura, porém se C2>=0 for falso, ou seja C2<0, seria exibida a frase que vem
depois “Precisa se organizar mais”.

Fique atento para o posicionamento de parénteses, ponto e virgulas e o sinal de
igual “=".

Muito bem, estamos avangando! Ja temos nossa tabela de rendimento na nossa
planilha e ja sabemos fazer célculos e formatagdes. Mas, ndo & importante no meio de
tantos numeros saber como esta a situacéo final do nosso dinheiro

A férmula condicional “SE” nos permite, entdo concluir o nosso Modelo de
Gastos, fazendo com que o Calc teste se o a renda atingiu um valor positivo. A formula
SE é composta pelos seguintes elementos:

/—{ Se o lucro dele for positivo ‘

= se(F5>= 0;"Teve rendimento esse més, parabéns”;"Precisa economizar nos gastos”)
Célula exemplo que representa o quanto de Caso contrario, se for negativo ‘
lucrou por més pagando todas as despesas. (Use
o endereco que representa esse valor)

Figura 128 — Elementos da Fungao SE
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Procure ler a formula da seguinte forma: Se o valor do Lucro da célula (F5 como
exemplo) for maior que zero, mostre: “Teve rendimento esse més, parabéns”, caso
contrario, mostre “Precisa economizar nos gastos”.

Formatagao condicional

Usamos essa ferramenta quando queremos alterar o estilo de uma célula
dependendo de um determinado resultado. Podemos mudar a cor da letra, tipo fonte,
plano de fundo, por exemplo, dependendo do valor da nossa célula. Veja como usar essa
ferramenta:

Temos uma sequéncia crescente de
2 numeros ao qual sera avaliado caso a H
caso, de acordo com as nossas
necessidades.

h

>

QOO ~NOONPSWN =
O Woo~NO O WN=

i
-
—

15 Selecionamos Todas as células, pois
queremos que todas escolhidas sejam ———
alteradas

Figura 129 - Formatagéo Condicional

Com as células selecionadas, vamos até o Menu: Formatar > Formatagao
Condicional. E veremos a seguinte janela da figura abaixo:

; Formaia;ao condicionai

[+l 12 Condigdo [Q—K\
[o valor da céiu 3 | [menor que = _E | ‘E Neste momento,
Estilo da célula |padrio 3 m i estou co'nﬂgurand_o
— e ‘I minha célula para:
[[J 22 Condigao SE CELULA FOR
: ! MENOR QUE 3,
Usar um
Determinado Estilo

Figura 130 - Inserindo Formatag&o Condicional

DICAS

Agora, precisamos gerar nossa condi¢cdo, e em seguida temos que usar um estilo para
nossa condicdo. Podemos usar algum estilo pronto, ou criar um novo. Iremos criar um
novo a seguir.
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O Estilo da célula encontra-se como “Padréo” na figura acima. Agora, criaremos
um novo estilo para nossa condigdo. Clicando no bot&o: “Novo estilo...” na imagem
abaixo:

Estilo de célula

i [ Frotecho de célula

| §Drg-niznﬂﬂr| Ndmeras | Forte | Efeitos de fante | Alinhaments | Bordas Flano d= fundo |

|

| Neme Mumero Baixo "
Area reservada para dar nome |- | l [ ! |
ao novo estilo que sera criado, || Yreuladocom [Eadcso i ||

no meu caso. deionome de : | | cstegeria |Estilos personalizados |
“Numero Baixo”

Contém

= ===

—T2 ”]m[cancelar ][ Ajuda ] [ Redsfinir ] | Pacrao |l

Figura 131 - Inserindo um Estilo na Célula

Em seguida podemos mudar alterar o Formato para esta célula se satisfazer a
condigéo que falamos acima: “SE CELULA FOR MENOR QUE 3".

L. - : _ Protecao de célula : :
[ Organizador | NOm=sros | Fonte ] Efeitos d= forte | Alinhamento ] Bordos  Plano de fundo

Sem preenchimento
[ --I ]| --
| ..

| --------.
i | 1 1 1 1 PO
j --------r

Estilo de célula : . c: [

[ S Wl PRS- &

| R EEmE
i = -.-I—--l—f Finalize com "OK” caso _egte}a safisfeito com o
:J ] ] N = formato para essa condigéo.

| Grlfico 11 . ‘

| oK . || Cancelar || Aguela ||Eedef|nir‘| | Padrao |l

o - T T v —_— e

Figura 132 - Escolhendo uma cor de célula para a condi¢do

ICAS

Quero alterar a cor do plano de fundo para VERMELHO, caso o nimero da célula for
menor que 3. Neste caso, vou até a aba: “Plano de fundo” dessa janela e altero para a
cor desejada, como ilustrado na figura acima.
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Completamos nossa primeira formatagédo com condicdo desejada. Porém temos
mais 2 condigdes que podemos alterar. Faga o mesmo para as condigdes seguintes Vocé
podera definir aqui até 3 condi¢des para a formatagéo da(s) célula(s) que caiam em uma
das condigdes:

Foram definidas aqui 3 condigdes?

1. SE o valor de célula for menor que 3, esta tera uma formatacdo de cor
VERMELHO;

2. SE o valor de célula for entre 3 e 7, esta tera uma formatacdo de cor
AMARELO;

3. SE o valor de célula for maior ou igual a 8, esta terd uma formatagao de cor
VERDE;

Formatacao condicional

[# 12 Condicdo ’T |

O valor da célu = I imenor que | E3 r @ h
Estilo da célula [Numero Baixo ¢] | Novo estilo... |

[+ 22 Condigdo

|0 valor da cel. = [ Ientre | E3 \:/ @
Estilo da célula |Numero Médio il I Novo estilo... |

¥ 32 Condicao |_

O valor da célu 3 | imaior ou igual a B | EB r @ !‘
Estilo da célula [NGmero Alto i) [m‘ r

Figura 133 — Formatag&o Condicional

A minha segunda condi¢do desejada serd (Observar figura acima): Se Valor da
célula for entre 3 e 7. Usar estilo chamado “Numero Médio”. Mesmo procedimento,
criando apenas o novo estilo e configurando a cor de plano de fundo do estilo criado para
Amarelo.

E para finalizar, a terceira condigao foi configurada para: Se valor da célula for
maior que 8 usar estilo chamado: “Niumero Alto”. Criando o novo estilo e alterando o plano
de fundo para Verde.

Completando a operagdo com um “OK”, temos as células configuradas dessa
forma:
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7\—{ Célula com Numeros menores que 3 Com Plano de fundo Vermelho ‘
7\—{ Célula com Numeros entre 3 e 6 Com Plano de fundo Amarelo ‘

~N o 0w

\—{ Célula com Nimeros maior ou Igual a 7 com Planod fundo Verde ‘

Figura 134 - Resultado da Formatagao Condicional

Aqui foi formatado apenas a cor de fundo da célula, porém toda a formatagéo
estudada anteriormente pode ser usada, conforme vocé navegue nas abas do painel
“Estilo de célula” que aparece ao se clicar nos botdes “Novo estilo...” do painel anterior,
ilustrado dentro de um retangulo vermelho. A caixa que surgira é a seguinte:

Protecdo de céula
Cirganizador I Mumeros I Fonte I Efeitos de fonte IAIinhamenm Bordas | Planc de fundo

Disposicdo de linhas Linha Espagamento do conteddo
Fadriec Estile Esquerda 1.0pt =
Tl (| - Menhum - -

DEF Edl [ o 0Dhp [ [ireita L.Opt =
mido pelo usuano —— 050 pt '_| ) -
1.00 pt . Em cima 1 Opt =
:gg g Embaine L 0pe :
500 gt _ |#] Sincronizar
_— 1A e
Lor
|- Preto |T|

Estile de sombra
FPosicdo [hsténcia o
[ ) L] 5 0pt _ [ Cinz

[ ok | Cancelar | Ajuda || Redefinir || Padido

Figura 135 - Configuragéo da Borda

Nao nesta aba. Inicialmente € aberta a aba “Organizador’. Também existem as
abas “‘Numeros”, “Fonte”, “Estilos de fonte”, “Alinhamento”, “Borda e “Plano de fundo’.
Explore-as! Perceba que a formatagdo condicional deixa células destacadas para alguma
condicdo estabelecida.

y RATIQUE

Desta forma, podemos finalizar nosso Modelo de Contas com as células restantes.
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Recomendacgoes
Teve Rendimento este més, Parabéns

Figura 136 — Exercicio Prético

Fungdo CONT.SE: Contando ocorréncias de um termo da planilha

Imagine um boletim escolar tem 500 alunos, como fariamos para contar o numero
de aprovados? Ainda bem que existe uma formula chamada CONT.SE que conta
ocorréncias caso as mesmas obedegam a uma condigao.

Considere o intervalo que contém os resultados “aprovado” ou “reprovado” sendo de H6
até H12, a férmula ficaria assim:

=CONT.SE(H6:H12;"aprovado”)

A explicagdo para a férmula é a seguinte: Conte quantos valores aprovados tem
de H6 até H12.

_@ICAS

Assim como na matematica, quando trabalhamos com planilhas temos apenas que
saber fazer as perguntas certas e usar as formulas apropriadas.

Se vocé digitar em uma planilha véarias notas de alunos, como na figura a seguir:

Note que estd sendo usado o conhecimento ja conhecido da fungdo SE para
determinar quem esta “Aprovado” e quem esta “Reprovado”. (Olhe na barra de férmulas a
férmula para a fungéo SE).

Na célula C2 foi utilizada uma versdo contadora da fun¢ado SE, veja na segunda
figura.

Utilizamos a expressao:
=cont.se(B2:B11;”Aprovado”)

A expressdo diz o seguinte: faga a busca da célula B2 até a B11 a procura de
células onde esteja escrito “Aprovado” e por fim contabilize quantas vezes essa palavra
‘Aprovado” apareceu. Conforme a figura abaixo, a formula foi escrita na célula C2, visivel
na barra de formulas e na célula em questdo aparece o resultado da expressdo: foram
encontradas 6ocorréncias de “Aprovado’.
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. [v] /x & = |-CONT.SE(B2B11;"Aprovado”)

A =

1 N° de alunos Aprovados

) 10 Aprovado Gl
3] 2 Reprovado

4 5 Reprovado
N 4 Reprovado
_ 6 | 9 Aprovado
A 8 Aprovado
8 | 7 Aprovado
9 | 6 Aprovado
10 | 5 Reprovado

11 6 Aprovado
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Figura 137 - Exemplo da fungdo CONT.SE
Fungdao SOMASE

Pertence ao conjunto de fungbes matematicas e serve para adicionar os valores
de células de um intervalo que satisfagam um determinado critério. A sintaxe da fungéo €
a seguinte:

=somase(intervalo; critério; intervalo de soma)

Caso vocé esteja usando uma versdo do Calc em inglés, no lugar de “somase” na
formula deve ser colocado “sumif”.

O primeiro intervalo € pesquisado de acordo com o critério. Os valores a serem
somados sdo correspondentes ao intervalo de soma.

Por meio do exemplo representado na pagina seguinte, podemos perceber mais
claramente como funciona esta fungéo:

A tabela representa as vendas de produtos de informatica efetuados por varios
vendedores;

Na coluna A temos os nomes dos vendedores e a coluna contém os valores das
vendas;

Queremos saber qual € o valor total das vendas efetuadas pelo vendedor Joéo.

Para se conseguir a informagao necessaria, inserimos na célula C9 a férmula que
se vé na caixa de formulas, na figura. A funcéo vai entdo pesquisar no intervalo A2:A5, a
ocorréncia do critério que se encontra na célula A3, o nome do vendedor Jodo e vai
efetuar a soma dos valores correspondentes presentes na coluna C, ou seja $380,00 e
$1799,00.
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9 =] & & = |=SOMASE(A2:A5;A3:C2:C5)

A B ———

1 |Vendedor  Produto Preco

2 |Maria Netbook HP-125Win7 $900.00
3 |Jodo SSD Intel 64 GB $600.00
4 |Jodo Placa-mae ASUS DLX456-4 $350.00
5 |Pedro Roteador D-Link Dir-945 200Mbps $80.00
6
7 Desempenho de vendedores
8 Joao

Total de vendas 950

£

Figura 138 — Exemplo da Fun¢do SOMESE

A férmula poderia ser escrita assim também: =somase(A2:A5;”Jodo”;C2:C5)

Isso mostra que, na forma geral anteriormente referida, o critério pode ser dado
quer de forma implicita, indicando a célula em que ele pode ser lido (A3, neste exemplo),
quer de forma explicita (“Jodo”, no exemplo), havendo, no segundo caso, que o
colocamos entre aspas.

Se o intervalo da soma nao for incluido na expressdo da fungdo (e neste caso, o
ponto-e-virgula que o antecede também desaparece), entdo, subentende-se que ele
coincide com o intervalo indicado como primeiro argumento da fungdo, o intervalo de
pesquisa.

O critério pode conter a combinagdo de simbolos .* (ponto e asterisco) que aqui
significam nada ou qualquer combinacéo de caracteres adicionais.

Por exemplo, como critério “Fran.*” faria com que fossem considerados 0os nomes
Fran, Francisca, Francelina, Franz, Francis, etc.

Outra possibilidade é usar o ponto, para indicar exatamente um caractere
qualquer, como em “ma.a”, o que faria com que fossem considerados os substantivos
maca, maia, mala, mapa, etc.

Estes caracteres genéricos fazem parte daquilo que se denominam expressdes
regulares, e para que seja possivel utiliza-las é necessario que a respectiva opgdo do
Calc esteja ativada em “Ferramentas” — Opcdes — OpenOffice.org Calc — Calcular.

Outro exemplo desta fung¢do poderia ser, com a finalidade de somar apenas 0s
valores negativos presentes no intervalo A1:10 de uma folha de calculo:
=SUMIF(A1:A10;"<0").

Mais uma vez se vé que se o critério € dado explicitamente é escrito entre aspas.
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Fungio PROCV c1z =] & = = |

~ - A B D
Funcédo com utilidade =
de ligar duas tabelas, 2 I= Quantidade |Preco[Total
localizando informagdes em 3 |Mouse 5 $0.00
. . 4 [Teclado 5 50 00
uma delas e inserindo na outra. = IMonstos 3 <0 00
. 6 |Processador [ 30.00
Imagine uma tabela de 5 Rotondor = $0.00
PRECOS com descricdo e 8 |Disco rigido 4 50.00
g |Memoria 5 5000
valores de cada produto e ot z £0.00
outra tabela com PEDIDOS 11
com descricdo e a quantidade
de cada produto. Usando 15 L &
P , , 14 |Memdria $60_00
PROCV, pode-se inserir o0s 15 |Roteador S70 00
valores de cada produto na 16 |Teclado $25.00
17 |Processador 3250 00
tabela  PEDIDO sem a 18 |Monitor $450.00
necessidade de digitar 19 |Mouse 52000
t | 20 |Disco rigido £110.00
novamente esses valores. 21 |Fonte 512000
2

Figura 139 - Fungdo PROCV
Exemplo pratico:

Usando a fungdo PROCV, vamos preencher a coluna pre¢os com os valores
disponiveis na planilha PRECOS.

Observagoes:

Para fazer uso desta técnica entre duas tabelas, € necessario que exista um
campo coincidente entre essas tabelas. Aqui sera o campo “Produto”, pintado em verde
na proxima figura ao lado.

Este campo coincidente pode ser texto ou numérico, como o codigo do produto,
por exemplo;

Neste nosso exemplo, serdo usadas as duas tabelas na mesma planilha,
conforme a proxima figura. Porém, vocé tem a possibilidade e liberdade de usar esta
funcdo PROCV para achar valores em outras planilhas do seu arquivo (lembre-se: no
selecionador de planilhas ja discutido) e ainda em outros arquivos de planilha eletronica.

Analisando agora a sintaxe da fun¢do PROCV:
PROCV(Critério de pesquisa; Matriz; indice; Ordem de classificagdo). Onde:

Critério de pesquisa: valor que se deseja encontrar na outra tabela (no caso a
coluna produto);

Matriz: tabela na qual constam os valores que vocé deseja obter (planilha
pregos);
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indice: na matriz é o nimero da coluna que contém os valores (na planilha de
precos os valores estdo na coluna B, ou na 22, logo o indice sera 2);

Ordem de classificagao: pode ser verdadeiro ou falso. Dependera da tabela
matriz. Em nosso exemplo, ela estd em ordem alfabética e utilizamos o verdadeiro (0).
Com a fungdo PROCYV preencheremos a coluna pregos com os valores da planilha precos.

1° passo: Em C3 comece digitando a funcéo até o primeiro paréntese “(", assim:
=procv(

2° passo: O valor procurado sera as células da coluna A, que contém as
descrigbes do produto. Como estamos editando a fungdo na linha 3, a célula que
interessa sera A3. Basta que vocé clique sobre esta célula e o Calc colocara o enderego

desta célula automaticamente. Digite entéo “;” para poder ir ao passo seguinte.

3° passo: Selecione toda a tabela de precos. Depois de selecionada a éarea,
clique em A13 (ndo na célula e sim na férmula da célula C3 que vocé vem construindo) e
tecle Shift+F4. Faga a mesma coisa para B21.

Na tabela Matriz a referéncia serd mantida para ser copiada para as células
abaixo, a partir deste comando Shift+F4. Ja no Excel € apenas F4.

4° passo: coloque o cursor no fim da formula que vem sendo construida e digite

“” e apos, digite 2 e novamente “”. Foi digitado 2 porque trata-se da segunda coluna da
tabela de pregos. Nela estdo os pregos que queremos.

5° passo: Identifique a ordem na qual os dados serdo procurados. Existem duas
possibilidades: 0 e 1. Escolha 0 se a tabela Matriz estiver em ordem alfabética, caso
contréario escolha 1.

Por fim, feche o paréntese da fungdo PROCYV, tecle Enter e puxe o ponto inferior
direito da célula que esta recebendo a formula até a célula C10. A planilha fica assim:

10 |L| fx E = |=PROCV{AID;5A514:88521;2:0)
B B |}

1

2 Quantidade |Preco ______ [Total

2 |Mouse 5 $20.00 $0.00

4 |Teclado 5 $25.00 %D.0O

5 |Monitor 3 $460.00/ $0.00

& |Processador T $250.00 0.00O

7 |Roteador 2 $70.00 S0.00

8 |Disco rigido 4 5171000 H0.00

9  |Memadria 5] 560.00 §0.DO0
Fonta = | 5120 00} £0.00

11 T

12

13

14 |Memdiia B60.00

15 |Raoteador £70.00

16 |Teclado $26.00

17 |Processador 525000

1% |Monitor $450.00

19 (Mouse $20.00

20 |Disco rigido $110.00

21 |Fonte $120.00

31

Figura 140 - Fung¢éo PROCV 2
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Perceba como ndo foi necessario redigitar os valores da tabela de precos!
Usando a fungdo PROCV fica muito mais pratico. Principalmente se essas tabelas fossem
muito maiores!

Relembrando alguns pontos comuns ao Calc e ao Writer

Alguns conhecimentos que vocé ja adquiriu nas aulas de Writer ndo serdo mais
tdo detalhados aqui. Séo eles:

“Salvar”: clicando no meu “Arquivo” e clicando em “Salvar” ou teclando Ctrl+S
ou clicando no terceiro botdo, com formato de um disquete azul, da barra Padrdo vocé
podera salvar suas planilhas do Calc;

“Salvar Como”: clicando no menu “Arquivo” e clicando em “Salvar como...” ou
teclando Ctrl+Shift+S, vocé podera redefinir um trabalho ja salvo, salvando o trabalho
resultante das mudangas com um novo nome;

“Criar um novo documento”: clicando no menu “Arquivo” e, em seguida,
apontando para novo, vocé tera uma lista de opgdes de como criar um novo documento
do zero no Calc;

“Abrindo um documento”: clicando no menu “Arquivo” e clicando em “Abrir...”,
ou teclando Ctrl+O, vocé podera abrir arquivos de planilha eletronica ja existentes;

“Exportar e Exportar como PDF”: presente no menu “Arquivo”. Com este
recurso vocé podera gerar um arquivo PDF da sua planilha, ou até mesmo arquivos
XHTML na opcédo “Exportar”. Na barra Padrdo ha o botdo “Exportar diretamente como
PDF”;

“Imprimir”: Botdo presente na barra Padréo, representado como um desenho de
uma impressora. Também acessivel no menu “Arquivo” ou através da combinagao Ctrl+P,
permite configurar qualquer impressora instalada para definir como sera seu trabalho
apds impresso;

Para desfazer alguma agdo que vocé tenha feito errada ou néo ficou satisfeito
com o resultado, basta teclar Ctrl+Z ou clicar no menu “Editar” e clicar em “Desfazer” ou
clicar no botao “Desfazer” na barra Padrao;

Caso vocé ja tenha desfeito alguma agéo, mas ndo gostou e quer voltar que seu
trabalho volte a ser como era antes de ter feito o “Desfazer”, vocé deve executar a agéo
‘Refazer” a partir de Ctrl+Y ou clicando nesta op¢do no menu “Editar’, como também a
partir do botao da barra Padréo.

Note que para os botdes “Desfazer” e “Refazer” da barra Padrdo, existem
setinhas do lado destes botdes apontando para baixo. Nestas opgdes vocé pode
visualizar todo o historico de agdes Desfeitas ou Refeitas e avancar varias agdes destas,
seja qual for, economizando tempo. Também é possivel visualizar este recurso no menu
“Editar”, ao clicar segurando em uma das duas opgdes;

112



Fixando valores a serem trabalhados em fungdes

E11 -] f0 =
A | B

Digamos que vocé digite a coluna de dados ao lado 1 5
no Calc: i 2
Se vocé digitar “=A1+A2” em B2 e expandir a - >
formula da célula em questdo para as células B | 6 | 5
subsequentes até a célula B9, o resultado obtido sera o - :

correspondente aos resultados da sequéncia a esquerda. Figura 141 — Fixando valores

Porém vocé acabou de se lembrar que os primeiros termos das somas devem ser
sempre o A1 original da primeira férmula antes da expanséo, ou seja, o valor deA1, 5.

Como fazer entdo para que o valor no primeiro termo da soma em questdo se
mantenha o mesmo 5 até o fim?

; A resposta se encontra no operador “$”. Se em vez de
AIIFAZ =§AS1+A2 “=A1+A2”, vocé colocar na primeira linha a expressdo
AFA3 =SAST1+A3  “=$A$1+A2”, o valor de A1 sera o mesmo A1 original 5. A
AllA4 —gAS1+A4 sequéncia anterior seria correspondente a esta sequéncia

datkAs —gAg14AS de formulas:
Figura 142 - Fixando valores 2 Veja que a ideia A A2
manteve todos 0S
primeiros termos em Af. 3 A3
Porém ndo seria bem assim, a verdadeira FAJ-A4
sequéncia de formulas é sim a da forma a direita, pois a adias
expansao é recursiva, ou seja, cada linha se baseia na -
forma como a sua imediata anterior foi escrita. Figura 143 - Fixando valores 3

Muito bem, mas... Porque se usa dois cifroes ($) e ndo apenas um?

Quando vocé digita “=§A1+A2” em B1, vocé estd dizendo que a coluna A (o
cifrdo esta antes apenas do A) ndo pode variar. Quando vocé expandir a férmula, perceba
que o valor original de A1 ndo se manteve. A formula usou ja na segunda linha a
expressdo “=A2+A2”. Mas o que deu errado? Perceba que a partir da segunda linha a
coluna A do A1 na formula original foi conservado, mas o 1 de A1 n&o foi. Ele foi
incrementado de A1 para A2.

Conclusdo: ao digitar “=$A1+A2” como vocé o fez, vocé fixou apenas a coluna
para ser sempre a “A”, porém néo fixou os numeros. A forma correta para fixar também o
nimero do enderego A1 seria usar $A$1. De forma analoga, usar A$1 fixa apenas os
numeros e permite variar o A para outras colunas como B, C, D, etc.
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Para fixar instantaneamente tanto linha como coluna em um enderego no Calc,
basta clicar sobre 0 endereco o selecionando e teclar SHIFT+F4. No Microsoft Excel esta
combinagao se resume a F4. Sera exemplificado este uso quando vocé estudar a fungéo
PROCV mais a frente.

Funcdo CONCATENAR

Muito util na construgédo de referéncias de NOMES de informagbes entre duas
tabelas de dados, a fungdo CONCATENAR pode facilitar a geragcdo de dados a partir de
funcdes mais avangadas em editores de Planilha Eletronica.

Por exemplo, como na figura abaixo:

CONCATENAR  [~| fw» 3 / [—CONCATENAR(SBS2BS)

A B | C e — : | F
|
_ 2 |Arroz Tio Jo#o
3 |Feijdo KICALDO 36748 Loja
[ Macarréo Esmeralda 9173C =CONCATENAR($BS2;88) Arroz Tio Jodo 1
5 |Sorvete Geladéo 7852D 4528A2 Arroz Tio Jodo 2
6 4528A3 Arroz Tio Jodo 3
- Disponibilidade ~  Loja 4528A4 Arroz Tio Jodo 4
~ 8 |Arroz Tio Jodo 1 3674B1 Feijdo KICALDO 1
9 |Feijdo KICALDO 2 3674B2 Feijdo KICALDO 2
10 |Macarrdo Esmeralda 3 3674B3 Feijdo KICALDO 3
11 [Sorvete Geladéo 4 3674B4 Feijio KICALDO 4
1M

Figura 144 - Fungdo Concatenar

Foi “grudado” o coédigo de cada produto com o numero de cada loja. No exemplo
acima foi feito apenas para os produtos Arroz Tio Jodo e Feijdo KICALDO e foram
consideradas todas as lojas de 1 a 4. Por exemplo, o Tio Jodo tem codigo 4528A. Para se
relacionar dados deste arroz com a loja onde ele esta disponivel basta referencia-lo pela
loja onde esta, assim, o arroz Tio Jodo na loja 1 tem codigo resultante 4528A1.

A sintaxe da fungdo concatenar é:
=CONCATENAR(célula 1; célula 2; ...; célula n)
O limite para a juncéo de caracteres é de 255.

Se vocé for trabalhar com Planilhas Eletrdnicas de forma avangada quando for
usar a fungdo PROCV, por exemplo, vocé vera como a fungdo CONCATENAR é util.

Uma alternativa & fungdo CONCATENAR é o uso do operador &. Digitando
A1&A2&A3..., vocé obterd a jungdo dos conteudos destas células ou quaisquer que sejam
selecionadas.

Outras fungbes que trabalham com a manipulagéo de literais sdo as ESQUERDA
e DIREITA.
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=ESQUERDA(ENDERECO; n) e =DIREITA(ENDERECO; n) ira pegar de uma
célula qualquer, que tenha texto os “n” caracteres coletados, a partir de seu ENDERECO,
respectivamente nas direcdes ESQUERDA e DIREITA. Experimente! Teste-as. Sdo muito
uteis em trabalhos mais cheios de detalhes.

Funcao SE

Tem por fungdo determinar se uma condicdo é verdadeira ou falsa, caso néo
seja, devolve resposta negando. Exemplo:

D5 | fx F = | =5E(C2>=0; "Houve economia este més";"Precisa se organizar mais.")

& B O F F G
Renda Despesas Sobra
$2.500.00 52150.00 5$350.00

1
2
3
| Resultado

! |Houve economia este més l
A

Figura 145 — Exemplo da fungdo SE

Aqui foi feita a subtragdo entre as células A2 e B2 com resultado em C2. Na
célula D5 foi escrita a formula com a condigéo SE:

=se(C2>=0; “Houve economia este més”;“Precisa se organizar mais”)

Conforme o resultado da expressdo €C2>=0, os resultados podem ser 2: se
C2>=0for verdade, a primeira frase “Houve economia este més” sera exibida na célula,
como mostra a figura, porém se C2>=0 for falso, ou seja C2<0, seria exibida a frase que
vem depois “Precisa se organizar mais’.

Fique atento para o posicionamento de parénteses, ponto e virgulas e o sinal de
igual “=".
Conhecimentos complementares.

Como vimos no Writer, usamos alguns recursos bases e depois colocamos
recursos extras. Da mesma forma neste mddulo, iremos colocar alguns conhecimentos
que séo importantes saber, ferramentas estas que irdo facilitar nosso trabalho ao modelar
projetos em Calc em atividades diversas. Vamos |a!

Incremento de valores e formulas automaticas.

Podemos também incrementar algum valor, data ou funcdo ldgica
automaticamente, veja o exemplo abaixo:
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= |=SOMA(E3;D3)

c | cC | E s G |

IR m—
N

Figura 146 - Incrementando valores na tabela

MICAS

Usamos a célula D3 e E3 com valores igual a 1 para realizar uma simples soma, em
seguida usamos a célula F3 para realizar a soma das 2 células...

Selecionando cada célula,
percebemos que tem um “ponto” no
lado inferior & direita pelaimagem.Ao € | D | E  Lsaees G |
clicar neste “ponto” e arrastar para
baixo, veja 0 que acontece em cada

— | =SOMAI(ES;DS)

j 1 1 2
célula. 2 2 4
. 3 3 6
Perceba que nas células que ' 4 8
D3 e E3, o Calc gerou um incremento 5 5 10
do valor inicial, e na célula F3 onde 6 m
encontra-se nossa fungéo, ele gerou
o calculo das novas referéncias. Figura 147 - Incrementando valores na tabela 2
Formatando/Configurando a pagina m Ferramantas Dades Jan
o . ) Formatagdo padréo Ctrl=M
Definir configuragbes sobre a pagina do documento — .
é importante antes de imprimi-lo. Vocé pode fazer isto da Linha ,
seguinte forma no Calc: Clique no menu “Formatar” e depois Celuno ’
em “Pagina...”. Na caixa de dialogo que surgir, clique na aba ?'f’_"_'”f L "L
“Pagina”. B
Pagma Figura 148 - Formatando Pagina

Vocé pode entdo definir o tamanho do papel que
sera utilizado na impressdo, tem-se do lado esquerdo uma pré-visualizagdo de como
ficara a pagina apds impressa, pode-se definir a largura e altura da pagina. Pode-se
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definir como serd o layout e a numeragdo das paginas no seu documento, além da
disposi¢éo da margem e os alinhamentos horizontal ou vertical.

| Crrganizadon | Pagina | Bondas | Plano de fundo |Eabegalh-:- | Ao dapd IDlanilha

Formato do pagpel

Largura 200cm =

Altura 28 T0cm =

Orientagio @ Hetrabo

_ Paisagemn Eandzja de papel | |Das configuragt es da impre = |

Margens Definighes e layout

Esquerda 1 00cm = Layout da pagina |I3 ireita e esquerda j

Drireita 200cm . Formeato |J.. 23w - |

Eupenl:-r 20l = Alinhamento da tabela [7] Harizantal

Infesior 200cm - [ ertical

CK || Canclar Ajuda Redefinir

Pagina 149 - Configurando pégina no Calc

p— . B} . =
= : | =l ] [ 554 Largura: Autométic -
v —J 'J [j - I"E“ ' | = __j L 5 s
S~ : 3] altura:  Automatic -
)\ _s." Margens Orientacdo Tamanho Areade Quebras Plano de Imprimir .
> s v *  Impressio~ - Fundo  Titulos ] Escala: 100% 4
Configurar Pagina Dimensionar para Ajustar

Figura 150 - Configuragao de pagina no Excel

Cabecalho

Clicando agora na aba “Cabegalho”, vocé pode definir se o cabecalho sera
ativado ou ndo. Vocé podera definir seu conteido nas margens esquerda e direita, bem
como as suas dimensdes.

Vocé também podera definir o espagamento e altura no cabegalho. No botao
“Mais”, vocé escolhera como serdo as linhas e espagcamento de conteido das Bordas,
assim como a cor do Plano de fundo.

Em “Editar...” vocé pode definir os textos do cabegalho nas areas direita,
esquerda e central, além de poder definir a planilha que recebera os atributos, a
formatacao do texto do cabegalho como também data, hora e nimero de paginas.

A = - -4 o
A 3 4 4 =
Caixa de Cabegalho WordArt Linha de  Objeto

Texto e Rodapé = Assinatura -
Texto

Figura 151 - Inserindo cabecalho no Excel
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Planilha

Na aba “Planilha”, vocé pode definir como sera a disposicdo da ordem nas
paginas, a quantidade de paginas na qual sera dividida sua planilha.

Também podera definir configuragdes de impressdo da planilha, por exemplo, se
havera cabecalhos, grades, anotacdes, graficos, objetos, desenhos, formulas, etc. A
relacéo entre o tamanho real do documento apds impresso e o documento visualizavel no
Calc.

Bordas

Na aba “Bordas”, é possivel definir o padrdo da borda utilizada nos limites da
planilha editada, quais bordas serdo formatadas, a espessura das bordas, a cor, estilos
de sombra nas bordas, sua distancia e cor, além do espagamento até o conteldo e a
sincronizagao dessas bordas.

Lembrando que vocé podera visualizar como a planilha vai ficar, clicando no
painel central a esquerda.

Plano de Fundo

Aqui é possivel definir as cores que as células assumirdo. Neste caso, a cor de
plano de fundo é aplicada a toda a planilha, com exce¢do das células que ja tivessem
anteriormente sua prépria formatagéo de plano de fundo. Para que n&o seja aplicada cor
nenhuma, basta clicar em “Sem preenchimento”.

Quebra automatica de texto

Quebrar o texto é fazer com o texto de uma
célula seja dividido em mais de uma linha. Veja a seguir
um exemplo de uso:

1 Clique na célula A1 da planilha eletrénica; 2
Digite “BrOffice”; 3 Tecle Ctrl+Enter; 4 Digite “Calc” e
clique em outra célula qualquer ou tecle Enter. Perceba

que foi criada uma quebra de texto na mesma célula. Figura 152 — Atalho para quebra
automatica de texto

i gy %

i ) =l

i U= L] = |
Margens Orientagdo Tamanho Area de QJQuebras §lanc de Imprimir
» X Impressio Fundo  Titulos

Figura 153 — Quebra de pagina no Excel
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Pincel de Estilo

Podemos utilizar o “Pincel de Estilo” da mesma forma, como foi
visto anteriormente no Writer, da seguinte forma: . @

Selecione o texto ou células que possuem o estilo que sera
copiado; Sobre a barra de Ferramentas Padrdo hd um botéo em formato de
Pincel, vocé clica neste. O ponteiro do mouse transforma-se em um pincel.

Figura 154 -
Pincel de estilo

— | & Recortar

=3 Copiar -~
Colar _
. F Pincel de Formatagdo
Area de Transferéncia

Figura 155 — Pincel de estilo do Excel
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Capitulo 15 - Calc - Trabalhando com Graficos

Grafico

”

No menu “Inserir” e em “Gréfico...” vocé pode expor informacbes de forma
quantitativa e comparativa no Calc. O botéo inserir “Grafico” também esta presente na
barra Padrao.

Ao clicar na opg¢do, sera inserido um primérdio de grafico ainda sem dados
plotados, e o painel de auxilio na configuragéo da edigéo do tipo de gréfico, conforme as
figuras abaixo.

Paszos Ezcolher um tipe de grafico
I
oy
L. Intervalo de dades & p_'iﬂa .I I I
B E Hfrea
3.5&rie de dados E Linha Mommal
4,Flementos do grifico =% XV (Dispersio) L.
| Bolha [T Aparéncia 3D |fi| ples
Iﬂl Rede Forma
litn Cotagies
il Coluna e linha E——
Cilindro
Cone
Pirdride
| Mjuda Prézima = = [ Concluir ] [ Cancelar

Figura 156 - Tipos de Gréficos

Ao dar um clique duplo no gréfico que surgiu, vocé podera editar configuragdes
de borda, area e transparéncia no painel que aparece.

Ao dar um clique com o botdo direito do mouse sobre o grafico surge um
submenu onde vocé clicando na opgdo “Tipo de gréfico”, podera determinar essa

caracteristica.

Formatar drea do grafico...

No painel que surge, vocé pode determinar a
aparéncia do grafico quanto ao tipo, a forma como ele
se dispora visualmente, a sua aparéncia 3D e o
formato.

Explore bastante este painel para se
familiarizar com todas as opgOes de graficos que o Calc
tem a oferecer.
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Inserir titulos...
Inserir / Excluir eixos...
Excluir legenda

E& Tipo de grafico...
FH Tabela de dados do grafico..

Figura 157 - Formatando Gréficos



Ao dar um clique com o botédo direito do mouse sobre a area em branco do
grafico, vocé tera acesso ao submenu com opgdes de edi¢cdo dos elementos do gréfico.
Neste submenu ha as opgdes de edicdo para a Area do grafico, a inser¢do de titulo,
insercdo e remogao de eixos, incluir ou excluir legenda e edigdo da tabela de dados do
grafico. Graficos bastante utilizados sdo os em barras, linhas e o em pizza. A seguir,
ilustramos exemplos de graficos de linha e pizza.

il @D b D

Colunas Linhas Pizza Barras Area Dispersdo Outros
= - x = v v Graficos -

Graficos .

Figura 158 - Inserindo Colunas no Excel
Anotagao

Com este recurso do menu “Inserir”, vocé pode adicionar anotagdes em modelo
de pequenos papéis amarelos, como 0s usados em escritorios.

1Tl Formatar Ferramentss Dado

Quebra manual 9 |-:~_]

Células... Ctrh++
&] Linhas P D I E
B Colunas I

Planilha... -

= =

Planilha do arquivo..

Vincular a dados externos... ‘
“ Caractere especial..

Marca de formatagho .
G Hyperlink 1

Eungdo... Cirl+F2 |
Lista de fungdes

MNomes "

Figura 159 - Inserindo Anotagdes no Calc

J d O O
X | T T — &% Mostrar Todos os Comentarios
~ MNovo | r—
-~ it i._> Mostrar a Tinta
Comentarios

Figura 160 — Inserindo Comentarios no Excel
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Caractere Especial

Em “Caractere Especial”, vocé pode adicionar ao seu trabalho caracteres
indisponiveis no teclado do computador, desde letras gregas até de idiomas variados.

T &

Equagdo Simbolo

Simbolos

- Formatar Ferramentas Dad Forte Avial Black ~| Subconjunto -
Quebra manual ] AT-T:1-1%1al- [€lul1]o nlila- E
LCélulas... Ctrl+= = |
B|FA|E|Z/H|®|]l | KA(M|N|=Z|O|N|P
y E = = T Ajuda
&H Linhas S lr|v|o|x|wlali|v ale|nlililalp
BF Colunas - v[ole[t[ne]i[x[alu[v]g[o[mp]s boer |
Planilha = ag|lr|u|p|x|pw|i|o|/e|v|w/E|B|F €;
Planilha do arquiveo... S|1|i|Jimimh K Y/ UAEIBIr '";E ;
Vincular a dados externos... ML EE) RE LI AR 0." AL MRS il
ufvjwjwe(efe 230 A[al6(er ale -

Caracteres

Figura 161 - Inserindo Caracteres Especiais

Tabela
Muito falado no Writer, o recurso “Tabela” também esta presente no Calc.

No painel que surge, vocé pode determinar a quantidade de linhas e colunas que
serdo plotadas na tabela. Apds inserir a tabela, surge a barra de ferramentas Tabela, ja
muito discutida.

J ] -ﬂ linha de Cabe aIn'_le?lr Coluna S| |pe———
| EEEEE [E====]

labela  Tabela , i i
Linhas - clunas em Tiras I

Dindmica~ || ¥ LinhasemTiras || Colunas em Tiras | =I==1=I=

Tabelas

Extilos de Tabela

Figura 162 — Barra de Ferramentas do Excel

Filme e Som

Com este item, vocé pode adicionar estes recursos e deixar sua apresentagao
mais interessante. Surge entdo uma caixa de navegacdo, onde vocé fard a busca e,
posteriormente, a inserg¢ao do filme ou som buscado.

Visualizar impressao

Para saber exatamente como sera impresso um documento, vocé pode visualiza-
lo com a ferramenta “Visualizar impresséo”.

Vocé pode acessar este recurso no botdo que consta na barra Padréo ou no
menu “Arquivo”.

BBE» v BREaR Y[E & - @u-heasaq @,

Figura 163 - Menu arquivo
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Ao clicar nesta opgao, a aparéncia da janela do Calc irda mudar, permanecendo
apenas as barras de Menus, Padrdo, a de Visualizar pagina, as paginas e o controle de
Zoom. No caso a nova barra é a seguinte:

¢J S| @\\. @\5 |8 Formatar pagina Margens @ o @  Fechar visualizagio

Figura 164 — Controle de Zoom

y RATIQUE

Exercicio:

EPII.02.1: Suponha que vocé estd ajudando um professor que necessita de alguém com
bons conhecimentos obre o Calc para criar uma tabela de notas sobre seus alunos. A
tabela seria a seguinte:

Aluno Nota 1 Nota 2 Nota 3 Nota 4 Média Resultado
José

Maria

Felipe

Joana

Eduardo

Marcelo

Henrique

Passos:

1. Preencha as notas com a férmula = aleatérioentre(4;9);

2. Calcule a média com a férmula =média(...valores...);

3. Use a férmula SE para determinar quais séo os alunos aprovados;
4. Utilize uma formatagdo como a da planilha mostrada.

Salve em um arquivo chamado tabela_de_notas.ods

EPI11.02.2: O mesmo professor gostou do seu trabalho e pediu que vocé fizesse um pouco
mais.

O seguinte:

1. Em outra célula, usando a fungdo para maximo =maximo(...argumentos...) fornega a
maior média dos alunos;

2. Em uma outra mostre a menor média dos alunos;
3. Mostre em outra célula quantos alunos foram aprovados e quantos foram reprovados;

4. Utilize a formatagédo condicional para as células de média, alterando a cor do plano de
fundo, dependendo da nota.

Exemplo:
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Se a média for menor que 3, esboce plano de fundo preto;
Se a média for entre 3 e 6, plano de fundo vermelho;
Se for superior a 6, plano de fundo azul.

Salve com Salvar Como o documento anterior com as modificagdes e um novo nome
tabela_de_notas_aprimorada.ods.
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Capitulo 16 - Introducdo ao Impress - Editor de Apresentacdo

Introdugéo

O Impress € um software multiplataforma (Windows, Linux, Mac OS X e Solaris)
destinado a produzir apresenta¢des de codigo aberto, desenvolvido pela The Document
Foundation.

Também é distribuido gratuitamente nos pacotes OpenOffice.org e NeoOffice,
sem modelos prontos ou cliparts — que, no entanto, podem ser obtidos através da Open
Clip Art Galery. E compativel com outros programas similares como o Microsoft
PowerPoint e o Corel Presentations. Hoje em dia é bastante importante saber apresentar
bem uma proposta, um projeto, uma ideia.

Principalmente valoriza-se a clareza e a objetividade nos textos escritos, além
das imagens que os ilustram. O programa de apresentacao eletronica é uma ferramenta
muito util nesta tarefa. Comumente € chamada sé de apresentacéo.

Até chegar nelas, passamos por um histérico de formas, como por exemplo,
cartolinas com figuras e textos, ou o uso de retroprojetores.

Hoje em dia, com a popularizagdo dos computadores, estes mecanismos ficaram
quase que nao utilizaveis.

Um destes programas, da suite livre BrOffice € o Impress, similar ao software
proprietario Microsoft® Power Point®.

O logotipo ao lado sera utilizado ao longo do texto para diferenciar a interface
nos dois programas. O objetivo deste capitulo é apresentar ao aluno o Editor e
Apresentador de Slides BrOffice.org Impress. Trata-se de um Software similar ao popular
Microsoft PowerPoint e é utilizado para o desenvolvimento de apresentacbes
profissionais.

Ele é responsavel por oferecer uma melhor visualizagdo para o contetdo que
deseja apresentar. Ele é responsavel por dividir e organizar o conteddo. Facilitando o
assunto que sera apresentado. Portanto, vamos estuda-lo! Comegando, obvio por sua
interface.

Abrindo o BrOffice.org Impress

Para abrir o BrOffice.org Impress no Linux Educacional, clique no botdo “Iniciar’,
depois em “Ferramentas de Produtividade” e por fim em “BrOffice.org Impress”. Caso seja
uma versao instalada “por fora” no Linux Educacional, a forma de abrir pode ser por outro
caminho. Sempre lembrando que esta apostila é baseada no BrOffice.org 3.2.1.
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O assistente de apresentagoes do Impress

Ao iniciar o BrOffice.org Impress, sera apresentado a vocé o seguinte painel que
0 auxiliard na escolha do layout de apresentagdo adequado para o trabalho que vocé
desejar construir.

Tio
@ Apresentagio varis

Apa tir do medelo

0 Abriruma apresentagd o existente

| Wisualzar

| Nao mostrar este Sxsistenbs novamenk=

| Auda [ Concdar || <cuohor || Prowmoxs: || Crar |

Figura 165 - Painel inicial de criagdo do Impress

Sucessivamente a primeira tela do assistente, surgirdo outras 4, onde vocé
decidira caracteristicas da sua futura apresentagdo no Impress, antes de cria-la.
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i_ v,y _L Concoism | sayomm [ Erewmoss L Cnas J l A ._l Cancates | | as yors _ ke

Figura 166 - Painéis de criagéo

No painel 1 do Assistente de Apresentacdo do Impress, vocé definird campos
referentes ao Tipo de Apresentagdo, que pode ser vazio ou a partir de um modelo, além
de ser possivel abrir uma apresentacgao ja salva;
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No painel 2 vocé podera definir o modelo de Slide entre Apresentacéo e Plano de
Fundo como também a Midia de Saida quanto a Tela, Transparéncia, Slide fotografico ou
Papel;

No painel 3 ha a opc¢ao de escolha do Efeito e Velocidade da Transagao de Slide,
bem como o tipo de apresentacdo Padrdo ou Automatico e os tempos de duragdo em que
a pagina estara visivel, bem como a pausa entre uma péagina e outra. Também & possivel
definir a visualizagé@o ou nédo do logotipo;

No painel 4 poderd ser fornecido o nome do dono da apresentagdo ou da
Empresa, o tema da apresentacéo e informagdes complementares;

No painel 5 vocé podera definir os Titulos e Subtitulos utilizados nos Slides que
sucederao o primeiro, além de ser possivel definir a existéncia ou ndo de um sumario na
apresentacgao.

A interface grafica do Impress

Segue, a sequir a interface basica do BrOffice.org Impress:

Sem titulo 1 - BrOffice.org Impress

Arquive Editar Exibir |nserir Formatar Ferramentas Apresentaclo de slides Janela Ajuda Barra de menus

ELa e T £ &= | % % I - &m-& 7 G side (- Modelos de sldes i
B & % - 3| poocm &) MM Pee 3| 3 [cor P ezus & O
Barra de
Shides %[l [ormat tr 3 = = = = = Exibir - x
= | ‘ Estrutura de topico! Nata |Fo|hat | Classificador de slides | ferramentas L. k
1 Principais
Painel Esquerdo
b Slide Atual

Slide 1

Painel Direito

Painel
Central
Barra de
il Ferramentas
desenho
.. 1I=F | ————————
B <ocaAlM-".-0-0-w-[-D-4- D@ IS gE-a-

| t: 30,75 j0,01 #o00x000 | slide 1,1 |Padrie

Figura 167 - Interface do Impress

Note as novas barras de ferramentas e painéis quando comparado o Impress
com o Writer e o Calc: painéis slides e tarefas, e barras linhas e preenchimento,
apresentacao, e desenho. Iremos detalhar os recursos do Impress posteriormente. Note
que a barra Padréao é semelhante nos programas Writer e Calc. Veja a imagem no Power
Point:
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P = - . Apresentagdod - Microsoft PowerPaint ——( ]|

Cligue para adicionar um titulo

Cligue para adicionar anotacdes

Figura 168 - Interface do Power Point

Menu inserir

Inserir objetos € uma acgédo de relevante importancia para softwares de edigdo de
apresentagdes, visto que estas trabalham basicamente com o a visualizagdo gréafica e
ilustrativa. Vamos agora explorar este importante menu do Impress.

Inserir slide

A “unidade basica” de uma apresentacdo é o slide. A apresentacédo eletrnica
sera dividida em Slides, que sdo como cenas de um filme ou quadros, portanto vocé deve
criar uma sequéncia de Slides. A medida que vocé vai construindo sua apresentagéo,
novos slides vao sendo necessarios para que haja a continuidade do assunto
apresentado.

Para inserir um novo Slide basta que vocé clique no menu “Inserir” e em seguida
em “Slide”. Também é possivel fazer isto clicando com o botéo direito do mouse sobre um
dos Slides no painel de Slides e ao surgir o submenu clicando-se em “Novo slide”, e entao
um novo Slide intacto surgird logo em seguida ao que vocé utilizou para dar o clique
direito do mouse.

Um outro recurso importante de ser mencionado aqui, porém do menu “Editar”, é a forma
de como excluir um Slide que tenha sido inserido erroneamente, ou mesmo excluir um
Slide ndo mais desejavel. Para isto vocé clica no menu “Editar” e em seguida em “Excluir
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Slide” ou com o clique no botéo direito do mouse sobre o Slide Formatar Ferramenta:

no Painel de slides a ser excluido. Surgira o submenu e vocé M
Duplicar slide

clicara em “Excluir slide”. Expandir slide
Slide de resumo q-
Ndmero da pagina... [
. . . . Data e hora... FSE
Observe na Figura 169 como inserir um novo Slide: Campos :
Inserir > Slides. gt Y

Fiéura 169 - Insrerindo um
Slide
Duplicar slide

Clicando-se em um dos Slides do Painel de Slides e em seguida no menu
“‘Inserir” e em Duplicar slide, vocé estara copiando o atual Slide selecionado no Painel de
Slides e postando a cépia logo em seguida ao Slide original copiado.

Numero de paginas /Data e hora

Slide | MWotas & folhetos
Formatar Femramentas ) i
m = - I"{l."”]rj""s“:i plicar a todos
) /] liat="e hora:
?@1 Slide p mate e hore: —
Duplicar slid ® Fue -
uplicar slide r
&' up [ ) Varidvel Idiems Cancelar
cxpandir slige - |."_ 20711 Tnglés (ELIA Ajuca
T re T ut
Nimero da pagina... § [#] Badape
Data & hora... B Texto do rocape
Campos b
& . 7] Mamere da slide
=l  AnntacAn Ctrl+Alt+N
[7] Mo mostrar no primeiro slide
T |

Figura 170 - Configurando nimero de paginas, data e hora

Se vocé clicar no menu Inserir e em qualquer das duas opgdes “Numero de
paginas...” ou “data e hora”, o painel exibido é o mesmo, “Slide”.

Neste painel vocé pode definir se serdo inseridos nos Slides Data e Hora,
colhidos do Sistema do computador utilizado. A hora podera ter seu formato definido a
partir de um padréo de idioma especificado. Também é possivel definir o possivel texto do
rodapé e se serd inserido o numero de pagina do Slide para cada um. Os recursos para
numero de paginas/data e hora também podem ser acessados no menu Exibir em
“Cabecalho e Rodapé...”

Cama de Cabecalho WordArt Data e Numero Objeto
Texto e Rodapé = Hora do slide

Texto

Pj Al B 4 E @ =

Figura 171 - Configurando Cabegalho, Data e Rodapé no Power Point
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Anotacao

SIidg E
Duplicar slide

== Expandir slide
Slide de resumo
MNdamero da pagina...
Data e hora...
Campos -

Pakricia dimeida
Haje. LT:42 .

Anotacdo Ctrl+Alt+N

B

Figura 172 - Inserindo anotagdes no Slide

Com este recurso do menu “Inserir”, vocé pode adicionar anotagées em modelo
de pequenos papéis amarelos, como os usados em escritorios. Teclando Ctrl+Alt+N vocé
também terd acesso ao recurso.

Mostrar Novo Editar Excluir Anterior Proximo
Marcagdes Comentario Comentario

Comentarios

Figura 173 - Inserindo comentério no Power Point
Caractere especial

Em “Caractere Especial’”, vocé pode adicionar ao seu trabalho caracteres
indisponiveis no teclado do computador, desde letras gregas até de idiomas variados.

0 S22

Equacido Simbolo

Simbolos

Figura 174 - Inserindo Caractere Especial
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Tabela

]| Slide A

s Duplicar slide E .LJ :I E EJ E \1} - ﬁ

Expandir slide

m Formatar Ferramentas .
v =g~ O ~|Cor v |l Azul-marinho| »

T 1

Slide de resumo

Mimero da paging...

Ln
e

Data e hora... Mumero d colunas:

Campos ,

% PMumero de linhas: i -
Anotacdo Ctrl+Al+N

[i

Marca de Fnrmatagau . A_igda 0k Cancelar
@ Hyperlink I
=

Imagem animada...

Figura 3

Figura 175 - Inserindo Tabela no Slide

Muito falado no BrOffice.org Writer, o recurso Tabela também esta presente no
Impress. No painel que surge vocé pode determinar a quantidade de linhas e colunas que
serdo plotadas na tabela. Apos inserir a tabela, surge a barra de ferramentas “Tabela’, ja
muito discutida quando estudamos o Writer.

- sombraamento - ['i/ A o i j
. ordas - & - 1pt e

| EEmEE |E===s | EEmS= S==== ESESE Smmss ESmes Estios P Desenhar Bomacha
| e AL Rapidos * 7 e EOT 2 CaNEtE T pape)
— | Estilos de Tabelz Estilos de Wordart = Desenha Bordas
s 2 x 1§ 2 o
i ¥
!

Figura 176 - Configurando Tabela no Slide

Filme e som

Com este item, localizado no Menu inserir, vocé pode adicionar estes recursos e
deixar sua apresentagdo mais interessante. Surge entdo uma caixa de navegagao, onde
vocé fara a busca e posterior inser¢do do filme ou som buscado.

LN

131



Figura 177 - Inserindo Video e Audio
Grafico

Em “Gréfico...” vocé pode expor informagbes de forma quantitativa e comparativa
no Impress.

Ao clicar na

opcdo, sera inserido de

T e B

imediato um  gréfico B Bara ‘ I ‘II ‘
L . @ Flizza .

inicial no seu Slide b Arca

atualmente exposto na |2 Linha Momal

. I:_-‘.i XY (Dispersao)
tela, conforme o abaixo. % Bokhs T dparincia ) [Giple

Ao dar um clique duplo B Fede

no grafico que surgiu,  [il Cotgtes :
I-[,i,'l Zelunz e linha _

vocé  podera  editar Cilingire

configuragdes de borda, S

area e transparéncia no

painel que aparece. Ao [ R I Co—— | Ao ]

dar um cligue com o
botdo direito do mouse
sobre o grafico surge um submenu onde vocé clicando na opgao “Tipo de gréafico”, podera
determinar essa caracteristica. No painel que surge, vocé pode determinar a aparéncia do
grafico quanto ao tipo, a forma como ele se dispora visualmente, a sua aparéncia 3D e o
formato.

Figura 178 - Inserindo Graficos no Impress

Ao dar um clique com o botédo direito do mouse sobre a area em branco do
grafico, vocé tera acesso ao submenu com opgdes de edi¢cdo dos elementos do gréfico.
Neste submenu ha as opgdes de edicdo para a Area do grafico, a insercdo de titulo,
insercdo e remogao de eixos, incluir ou excluir legenda e edigdo da tabela de dados do
grafico.

Graficos bastante utilizados s@o os em barras, linhas e o em pizza. A seguir
ilustramos os de linha e pizza.
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Figura 179 - Exemplos de Graficos (Linha e Pizza)
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Figura 180 - Inserindo Graficos no Power Point
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Capitulo 17 - Impress - Criando Apresentagoes

Definindo layout — Disposicao

No Painel direito podemos definir o Layout, ou seja, a maneira que os elementos
ficardo dispostos em nossa apresentagao.

Tarefas Exibir - x

“~ Layouts

==

> Paginas mestres !

Py =
? -ll'll

| | mmnm 7 |@|Efeilos ~

A | R - [

Figura 181 - Tipos de Layouts

_@ICAS

Dicas: em destacar um layout bastante utilizado onde ha um titulo e um subtitulo. Vocé
pode parar 0 mouse sobre cada layout para obter uma descrigao.

LN
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Plano de fundo

Agora vamos implementar mais a nossa apresentagéo.

Clicando com o botao direito na janela central do Impress escolha a opgéo

Slide Configuragdo — de

Pagina.

Pode-se fazer o mesmo no menu Formatar > Pagina.

Inserir ponto / linha guia...
Nawvegador

Grade

Linhas-guia

Exibicao da estrutura de tépicos
Classificador de slides
Apresentacdo de slides

“Configuracao de pagina...

Modelos de slides k

- Layout de slide

| Definir imagem do plano de fundo para o slide...
Renomear slide

~Exibir plano de fundo do mestre
~Exibir gbjetos do mestre

Nowvo slide
Excluir slide

Figura 182 - Configurando Pagina

O sistema exibira esta janela como mostra a figura ao lado.

Ao definir uma cor

para o plano de fundo dos ... iane de fundel
slides o sistema perguntara Preanchimento

se Vvocé quer aplicar a
alteracdo para todos os
slides, de uma so vez. Diga
sim, caso queira um padréo
para aplicar todos o0s
slides, pois dessa forma
vocé estara mantendo a
identidade visual, ao

configuracao de pagina

lcor i3

Il Preto

Il Aeul

B verde

Bl Turguesa
Hl vermelho
B Magenta
I Mamrom
B cinza

[ Cinza claro
Hl ~zul claro
[ verde claro |
[ Ciano clare -

mesmo tempo em que
poupa trabalho para os
préximos slides.

Observe que na mesma

] OK || Cancelar | | Ajuda | | Bedefinir

Figura 183 - Configurando Plano de Fundo da pégina

janela, existe outra guia chamada P&gina. E através

desta guia que definimos o tipo de papel. Ao imprimir documentos o tipo de papel mais

usado é A4.

Modos de exibigdao do Impress

Inicialmente, vocé tem que saber que um slide corresponde a cada “pagina”
utilizada no Impress. Acima da area de trabalho ou edigéo temos 5 abas que compdem os
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Modos de Exibi¢ao do trabalho feito no programa. S&o eles: Normal, Estrutura de tépicos,
Notas, Folheto e Classificador de Slides.

‘Normal Estrutura de tépicos| Notas | Folheto | Classificador de slides

Figura 184 - Modos de Exibigcao do Impress

Hl H B B &8 H E

Mormal | Classificacdo 2notagdes Modo ds Exibicdo | Slide  Folheto AnotagOes
de Slides de Leitura Mestre Mestre Mdestras

Modos de Exibigio de Apresentagdo wodos de Exibigdo Mestres

Figura 185 - Modos de Exibi¢cdo do Power Point

No modo Normal vocé pode visualizar seu trabalho da forma mais natural
conhecida em editores de Apresentagdes, ou seja, um slide por pagina;

Ja no modo Estrutura de topicos, cada Slide é representado em uma linha s6 em
uma estrutura de tépicos. Teclando Enter, vocé tera acesso ao slide seguinte;

No modo Notas, vocé podera visualizar uma péagina inteira contendo o Slide e
uma nota explicativa sobre este Slide;

No modo Folheto vocé pode visualizar seus Slides organizados e agrupados em
uma unica pagina, como se fossem ser impressos dessa forma.

Por fim, no modo classificador de Slides vocé pode visualizar seus slides como
se houvesse um Painel de Slides “expandido”, sem a area de edigdo sendo exposta.
Todos estas opgdes de modos também estao disponiveis no menu “Exibir”.

MICAS

Lembre-se que uma apresentacdo deve conter somente topicos e subtépicos. O
desenvolvimento do restante da apresentagdo deve ficar a cargo do apresentador

Na Estrutura de Topicos, para cada ENTER o Impress insere Slides que
aparecem no Painel Esquerdo. Neste modo, ndo nos preocupamos com cores € plano de
fundo, apenas visualizamos a sequéncia em que os slides deverao aparecer.
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Arguive Editar Exibir Inserir Formatar Ferramentas Apresentagdo de slides Janela Ajuda
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[ arial @[z ([ & 4 & A = B # ¥ [a]
?.Eﬁd“ :-c IWEIENI:UH detc'lpi=0=|NDtas Folheto| Classificador de slides |
1 = Introdugao
T el
‘=Usando o Impress

-=10s modelos de operagao
=1 Mantendo a identidade Visual

s ==l

Figura 186 — Estrutura de Tépicos

Os modos de exibicdo mais comuns séo:
* Normal - |deal para definir o layout e a aparéncia como um modo.
* Estrutura de Tépicos — Ideal para definir a sequéncia da apresentagéo.

+ Classificacdo de Slides - Ideal para reordenar e ter uma visdo geral.
Podendo-se alternar os slides, através do mouse.

Identidade visual

Na construgdo dos slides, deve-se evitar o excesso de textos, figuras, cores, e
efeitos de animagbdes. O que caracteriza uma identidade visual € uma padrédo de
informagdes simples e objetivo.

y RATIQUE

Praticando!

O Modelo de apresentagdo deste modulo sera livre use um assunto que desejar,
aconselhamos criar durante a leitura deste médulo, uma apresentacéo de revisdo entre
algum médulo visto no curso do e-Jovem para apresentacdo em sala de aula. Crie sua
apresentacé@o ndo se preocupando com o estudado até aqui. Claro que ja vimos muito
sobre formatacéo de fonte, ndo sendo necessarios maiores explicagdes neste médulo,
porém, devera usar a formatagdo. E preocupe-se com a identidade visual.

Barra de ferramentas de desenho do Impress

A barra de Ferramentas Desenho do Impress € mais completa que as versdes ja
conhecidas do Writer e Calc.

Fica localizada acima da Barra de Status. Caso ela ndo esteja ativa, acesse o
menu Exibir — Barra de ferramentas — Desenho.
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Figura 187 - Barra de Desenho

Todos os elementos da Barra de Desenho que tem uma “seta” ao lado, tém mais
opcdes de Ferramentas de Desenho.

Vamos definir aqui a fun¢ao dessas ferramentas:

-Selecionar: permite selecionar objetos manipulaveis com o mouse;
-Linha: permite desenhar linha simples;

-Linha com seta: permite desenhar linha com indicagao;
-Retangulo/Elipse: permite desenhar essas formas;

-Texto: permite a criagdo de caixas de texto simples;

-Curva: permite a criagdo de poligonos desenhados a Mé&o livre;
-Conector: permite a criagcdo de varios tipos de conectores;

-Forma simples: permite desenhar formas geométricas tradicionais;

- Formas de simbolos: permite desenhar formas geométricas de simbolos
incomuns;

-Setas cheias: permite criar setas poligonais onde é possivel, caso se queira,
inserir textos internamente;

-Fluxogramas: permite criar fluxogramas diversos;
-Estrelas: permite desenhar varios tipos de estrelas e formas explicativas;

-Pontos: permite editar os pontos de uma forma ja criada. Presente no menu
“Editar” e também possivel teclando F8;

-Pontos de colagem: permite definir os locais onde sera possivel fazer insergdes
em poligonos para fluxogramas. Presente no menu “Editar”;

-Galeria do Frontwork: permite desenhar textos estilizados em geometria 2D e
3D;

-Inserir figura de um arquivo: permite inserir figuras dos seus arquivos, também
presente no menu “Inserir”;

-Galeria: permite inserir marcadores especiais. Presente no menu “Ferramentas’;
-Girar: permite girar as formas;
-Alinhamento: permite alinhar as formas nos cantos da pagina;

- Dispor: permite definir quem fica na frente ou atrds em relagdo aos demais
objetos inseridos.
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Figura 188 - Inserindo Desenhos no Power Point

Ellal | . -
~— |8 o B D™
P:‘* Imagem Clip-Art Instantdneo  Album de Formas SmartArt Grafico
> = Fotografias - v

Imagens llustracoes

Figura 189 - Barra de desenhos do Power Point

A barra de ferramentas Padrao

A diferenga importante na barra Padrdo sobre o Writer e o Calc para o Impress é
a presenca dos botdes Inserir grafico, presente no Calc apenas e do botédo Exibir grade,
importante para que o usuario possa se situar em relagdo aos objetos inseridos.

RO =~ 4'3 0,00cm |= ‘- Preto 3 A ‘Cor EID 1 E &

Figura 190 - Barra de Ferramentas Padrao do Impress

Barra de ferramentas Linha e Preenchimento

Esta barra é exclusiva do BrOffice.org Impress. Nela vocé pode definir
espessura, cor e sombra em linhas.
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Linha

| Linhe Estilos de linha | Estilos de sets
Clicando no botédo Propriedades

“Linha” da barra de Estila da linha ; Tracejado ultra fing Adicianar..
Ferramentas  “Linhas e Tips e [=] [Trc0 [#] FrE——
Preenchlmento., vocé tera Nimero 1 = 1 :
acesso ao painel ao lado, Comprimente | 002" 5| ooz :

L. . . . = =3
inicialmente na guia Linha, Espagzmento 00 : E

onde é possivel definir os - ustar largura de ioha (8]

estilo, cor, largura e
transparéncia padrédo para as

Ilnhas' Também é pOSSivel LU UL LLL I LD PP T DL LU I L DL EL TR LR T Gf\
definir  estilo, largura e ﬁ

detalhamentos para as setas
utilizadas como ilustragdes [ ok [ Concelar || Auda || Bedefime |
no Impress. Figura 191 - Estilo de Linha

Na guia “Estilos de linha” hd mais configuragbes para linha: tipo, numero,
comprimento, espagamento. Vocé também pode Salvar, Carregar, Adicionar, Modificar o
estilo das linhas.

Por fim, na guia “Estilos de Seta”, pode ser definido o Titulo da seta e seu estilo.

Area
Clicando no botdo Area da
o Area ScmbralTransnar»:ma Cores | Grackerites |Hathura!- Bitmaps
barra de ferramentas “Linha e e ks Tamanho
Preenchimento”, surgira o painel e S
. ’ Em bianca - Fielati It
seguinte na aba Area. = i —_—
, , Gun.uladn grosse E F——"
Este recurso também esta I e doe d
] B Metal | o S |
presente no menu “Formatar”, assim oy Desdocamento s
como “Linha”, trabalhado no t0p|C0 ﬁ;:c: Deshacamentn de ¥ 0%
. Merciric J Lade a lade BjLrste prtcmdtic
anterior. 4
. . . Linka
Nessa aba, é possivel definir o s .
tipo de preenchimento para formas em - s
Bitmaps, Cor, Gradientes, Hachura, ) (] i) (o
cada uma destas opgdes com suas Figura 192 - Area do Slide

possibilidades de escolha especificas.

Também pode-se definir o tamanho, a posigdo, o deslocamento.

Na aba Sombra vocé pode decidir se havera a edi¢cdo da sombra, sua disténcia,
cor e transparéncia.
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Na aba Transparéncia pode-se definir se havera ou n&o transparéncia nos
objetos, o nivel de transparéncia. Caso néo seja transparéncia e sim gradiente, ha opgao
para tipo, referéncia em relagao as coordenadas, angulo, borda e valores inicial e final da
intensidade do gradiente.

Na aba Cores, vocé pode ajustar o nome para uma cor, pode definir a
intensidade dos padrdes RGB, além de poder adicionar, modificar, excluir editar, abrir e
salvar especificacdes sobre cores.

Em Gradiente, pode-se determinar o tipo, a orientagdo, o angulo, a borda e a
transicao entre cores do gradiente. Também é possivel aqui adicionar, modificar, abrir e
salvar padrdes de gradientes.

Em Hachuras, define-se o espagamento, o angulo, o tipo de linha e a cor, além
de poder editar padrdes de hachuras como os outros anteriormente citados.

Por fim, em Bitmaps pode-se definir as cores do primeiro plano, do plano de
fundo e a textura utilizados. Também edita-se aqui padrdes para Bitmaps.

Painel de slides

Do lado esquerdo da janela principal no BrOffice.org Impress, existe o Painel de
Slides.

Ele tem por funcdo principal, &= ¢ 8 = |——z| 000" [5

proporcionar ao usuario do software uma |\ %% - (8 L 2t B & 4% ax
melhor experiéncia em visualizacdo da sua  Er—

o . . Slides x| || Morma
apresentacao que vai sendo editada. :

. -1
A partir da enumeragdo dos Slides 1 1_ m—
de forma organizada e sequencial, pode-se & o
navegar em todos eles representados por ji- poricdh SUEE
miniaturas com um simples rolar de scroll e -
cliques no mouse. O Painel de Slides pode B
ser fechado por completo ao se clicar no “x”
superior direito. Também pode ser movido
quando vocé clica e arrasta na parte superior 3

4 B, S LI i 0, BaCT T
ATk db ik A (AR - (.

onde fica apalavra “Slides”. S Ema i

i o

m

Slide 1

Figura 193 - Painel de Slides
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Slides Tépicos F

Figura 194 - Painel de Slides do Power Point

Painel de tarefas

Localiza-se na lateral direita do programa. Tempo fung¢do organizar pontos
importantes que serdo editados na elaboragdo de sua apresentagdo. Contém as abas
‘Paginas mestres”, “Leiautes”, “Modelos de tabelas”, “Animagdo personalizada” e
“Transicao de Slides”.

Paginas mestres: relaciona modelos de Slides disponiveis no Impress: todos
eles, os usados recentemente e o usado atual;

Layouts: relaciona as formas como o Slide estard organizado em sua estrutura
do contetdo: como estardo dispostos titulo, caixa de contetdo geral, estrutura de tépicos,
grafico e figura;

Modelos de tabela: permite escolher estilos para tabelas, a linha de cabecalho,
linha de total, linhas coloridas, primeira coluna, ultima coluna e colunas coloridas;

Animacao personalizada: permite alterar, modificar, e remover efeitos na
apresentacdo. Em efeito é possivel definir o momento de inicio do efeito, suas
propriedades e a velocidade. Também é possivel alterar a ordem e a transicdo dos Slides
e a visualizagdo automatica, além de ser possivel testar sua apresentagdo em
‘Reproduzir”. Também presente no menu “Apresentacédo de Slides”.

Em transi¢ao de slides é possivel ajustar a velocidade e som na transi¢ao de
slides. Na opcéo “Avancar Slide” vocé pode definir se a apresentagdo se iniciara apos um
tempo determinado ou apds clicar no mouse e é possivel definir se sera valido para os
Slides.

Note que no cabecgalho deste painel temos a op¢ao “Exibir’ com uma setinha pra
baixo. Aqui vocé pode definir quais destas 5 abas estardo visiveis no Painel Tarefas.

hy,”

O Painel de Tarefas pode ser fechado por completo ao se clicar no “x” superior
direito. Também pode ser movido quando vocé clica e arrasta na parte superior onde fica
a palavra “Tarefas”.
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Formatar Ferramentas Apresentacdo

Inserindo figuras i ]

Duplicar slide

Expandir slide

Para inserir uma figura basta acessar o menu Side dereumo | MMPto 7]
. . . E:geeroholf- s Estrutura de tdpicos
Inserir = Figura — Do Aquivo. campos - A

Anctacdo
Pode-se ainda inserir figuras através da Barra de s de formatacso.

Hyperlink

Desenho que fica acima da Barra de status. imagem animada...

Tabela...

Figura 195 - Inserindo Figura no
Redimensionando os painéis. Slide

Vocé pode posicionar o mouse sobre a linha que divide dois painéis e
Redimensiona-los. O Painel da direita podera ficar muito pequeno para exibir os itens,
portanto lembre-se de usar este recurso quando necessario.

Salvando um documento no Impress

Salvar um documento no BrOffice.org Impress é semelhante a forma que vocé ja
aprendeu no Writer e Calc. Temos no menu “Arquivo” as opgdes “salvar”, “Salvar como” e
‘Exportar como PDF”. Também existe o botdo em formato de disquete azul na barra
Padrao, onde vocé pode salvar diretamente. Vocé também pode salvar seu documento
teclando Ctrl+S. Na caixa de dialogo para salvar vocé poderd definir o nome de seu
arquivo, o local onde sera salvo e o tipo de Arquivo.

A unica diferenca que vocé precisa saber em relagdo ao Writer e Calc é a
extensdo utilizada para o Impress: um documento salvo no Impress tera extensdo “.odp”.

Para salvar documentos para serem abertos e/ou editados no Microsoft
PowerPoint vocé devera salva-lo como “.pat”. Vocé pode fazer isso na caixa de dialogo de
salvar na opg¢do “Tipo de Arquivo”, definindo la a opcado “Microsoft PowerPoint
97/2000/XP".

Painel de tarefas
Tarefas Exibir -

Réguas, grade e guias v Pginas mestres

b Layouts
& Modelos de tabela
& Animacdo perconalizada

Com as réguas, as guias e a grade é possivel ter uma  “ianeicao de siides

Aplicar acs slides seleciona...

boa visdo dos elementos que serdo inseridos no Slide. A guia
determina as coordenadas exatas nas réguas de onde o cursor EEEE?JM g
do mouse se encontra, enquanto que a grade da condigbes de e ——

fazer comparagdes entre posicdes de objetos. Velocidade |Midia i

| Repetir até o pro

Transicéo de slides. i i
@ Ao clique do mouse
E o efeito de animagdo que aparece no momento da S awemains .
E

mudanca de um slide para outro. Vocé pode mudar o tipo de e
P 4 . . . .~ Aplicar a todos os slides
transi¢do através do painel direito. Para testar a transigdo de e

slides vocé deve inserir varios slides e aplicar algum efeito da [ Apresentacio de slides |
||Sta (Calxa branca) [+ Wisualizag8o automatica
Lembre-se de aplicar a todos os slides. Figura 196 — Transiao de
Slides
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Efeitos em elementos de slides.
Este tipo aplica-se a elementos como caixas de texto e figuras suspensas.

+ Selecione um texto ou figura inseridos no slide.

» Cligue no painel direito sobre a guia “Administragdo Personalizada” em
seguida, use a opgao adicionar.

» Escolha um efeito da lista e confirme com OK.

Figura 198 - Efeitos no Slide 2

Exportando em .pdf e .swf

Como foi explicado, no modulo de Writer, podemos exportar qualquer documento
dentro no BrOffice.org Impress. Vimos no writer que podemos exportar arquivos no tipo
PDF, mas podemos dentro do Impressa gerar arquivos SWF.

Para fazer a exportagao:
» Acesse 0 menu Arquivo — exportar

* Aparecera um didlogo no qual vocé devera escolher o formato a ser exportado.

Apresentagao de slides

O objetivo deste capitulo é explorar as ferramentas referentes a manipulagdo de
apresentagdes ja editadas no BrOffice.org Impress. Apresentar a sequéncia de Slides
apos o trabalho pronto € o ponto alto neste software. Desta forma, uma boa quantidade
de ferramentas do Impress.

P EEL R RIS Janela  Ajuda

Exibindo apresentacao.

| Configuracées da apresentacdo de slides,,
Cronometrar

Para iniciar a exibicdo da apresentagdo, basta
pressionar a tecla F5. Pode-se ainda iniciar a apresentagéo
pelo menu Apresentacdo de Slides — Apresentagdo de
Slides.

| Animacdo personalizada...
Transigao de slides...

Ocultz de

Apresentacao de slides personalizada...

Figura 199 - Exibindo a
apresentacgédo
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Configuragdes de apresentagao de slides

No menu “Apresentacgdo de slides”, é possivel determinar se havera intervalo de
tempo entre 2 Slides pré-fixados, como também a classificacdo dos tipos por Padréo,
Janela e Automatico.

Também pode-se ajustar os Slides que passardo na apresentagdo apenas ao se
clicar no mouse, se o ponteiro do mouse estara visivel ou ndo, se o ponteiro do mouse
tera o formato de uma caneta, se havera permisséo para haver animagdes, etc.

Cronometrar

Para se contar o tempo que uma apresentagdo gastara, no menu Apresentagao
de slides, vocé pode clicar em “Cronometrar’. A apresentagdo se iniciara com um
pequeno relégio digital no canto inferior esquerdo.

Barra de ferramentas Apresentagao

Esta barra de ferramentas contém os elementos mais importantes para exibir
uma apresentagdo no Impress. Vamos agora explora-la.

Os 3 botdes da barra Apresentagao sdo os seguintes:

% M (=
3 EE] .
Figura 200 - Botdes da Barra de Ferramentas

Inserir slide: ja estudado anteriormente, este tem por fung¢do, como o préprio
nome diz, fazer a insercdo de um Slide novinho em folha na sua apresentagéo. O novo
Slide surgird imediatamente apds o atual Slide selecionado no Painel de Slides;

Modelos de slides: tem por fungdo relacionar modelos de Slides possiveis de
serem utilizados na sua apresentagdo. Tém-se também como opgbes de formatagéo, a
troca da pagina de fundo do Slide e a exclusédo dos planos de fundo deste. Em “Carregar’,
é possivel determinar um modelo de Slide a partir daquele de um painel que lembra o
Assistente de Apresentacgdes inicial do Impress.

Aqui é possivel determinar a categoria e 0 modelo do slide que vocé deseja
inserir.

Modelos de slides é um recurso também presente quando vocé da um clique com
0 botdo direito do mouse sobre uma das miniaturas no Painel de Slides e clica em
“Modelos de Slides”.

Outra forma seria clicando em “Modelos de slides” no menu “Formatar”.

Apresentacdo de slides: inicia toda a apresentagdo em tela cheia. Dando cliques
posteriores a iniciagdo da apresentagdo, vocé pode avangar nesta e quando chegar no
ultimo Slide, pode sair da apresentacéo.

Durante a apresentacéo, vocé também pode dar um clique com o boté&o direito do
mouse sobre qualquer dos Slides, onde surgird o submenu ao lado.

145



Nele vocé pode ir para o Slide anterior ao atualmente exibido na tela, ao primeiro
Slide, a qualquer um dos Slides existentes na apresentagao, além de poder finalizar a
apresentacao a partir do Slide atual da tela. Na op¢ao “Tela” vocé pode alternar entre as
cores preto e branco para o fundo do Slide.

O recurso deste botdo da barra “Apresentagdo” também esta presente no menu
‘Apresentacao de slides”, na opgédo “Apresentacgao de slides” ou teclando F5.

_@RATIQUE

Exercicio:

Visto os assuntos até agora fagca uma apresentagdo eletrénica sobre um assunto,
abordando os topicos que mais Ihe parece interessante.

Crie uma apresentacao eletrénica sobre o software livre.

Crie uma apresentagéo sobre oportunidades de emprego na area de Tl (Tecnologia da
informag&o) ou sobre futuro da informatica.
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Ferramentas Google

Nessa unidade iremos aprender a utilizar as principais ferramentas do Google
além de diversas dicas de pesquisas, sera utilizado o servico de e-mail do Google
(Gmail), uma agenda (Google Agenda) e documentos (Google Drive) online, além de
servicos de grupos de e-mails (Google Grupos), Hangouts, Tradutor e Encurtador de
Links.

Com os servigos apresentados vocé podera realizar diversas atividades que irdo
auxiliar no seu dia a dia proporcionando uma melhor produtividade e eficiéncia nos
trabalhos desenvolvidos.

Essa unidade ird funcionar como uma espécie de tutorial onde serédo mostrados
0s principais recursos utilizados, para um melhor aprendizado é necesséario o estudo das
ferramentas aprimorando seu aprendizado, todas as ferramentas possuem ajuda
disponibilizada pelo Google que pode ser acessado no link https://support.google.com

Tenha bons estudos.



Capitulo 1- Google Pesquisa - Realizando Pesquisas na Internet

Capitulo 1 - Google Pesquisa — Realizando Pesquisas na Internet

O Google é considerado o maior site de pesquisas da atualidade, normalmente
encontramos quase tudo que procuramos, porem existem algumas dicas que podem
auxiliar nas buscas tornando seus resultados mais precisos e confiaveis.

Agora iremos conhecer alguns operadores de pesquisas do Google, para
comecar acesse 0 site do Google — http://lwww.google.com.br

Pesquisa Basica

Para iniciar uma pesquisa béasica digite o que procura no campo de busca de
depois pressione Enter. Na figura 01 temos a pagina inicial do Google.

Google

/

Figura 01 — Pagina inicial Google

Para o exemplo iremos pesquisar por Projeto e-Jovem, observe que serdo
encontrados varios resultados, os primeiros sdo os links sdo 0s mais acessados ou
procurados por outros usuarios. Na figura 02 temos o resultado da pesquisa por Projeto
e-Jovem

Q&Q A projeto e-jovem = ¢ “ i | GEwEno
Frden
Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais ~ Ferramentas de pesquisa e s
Aproximadamente 607.000 resultados (0,26 segundos)

Projeto e-Jovem - Governo do Estado do Ceara
www.seduc.ce.gov.br s ... » Educagdo Profissional ~

O Projeto e-Jovem foi criado em 2007 e, ap6s atuar por seis anos com estudantes do
ensino médio e egressos da rede pablica estadual, vem firmando parceria ...

Home - Projeto E-Jovem

projetoejovem.com.br/portal/portalejovem/ ~

Centro Administrativo Governador Virgilio Tavora - Secretaria da Educagao do Estado
do Ceara Av. General Afonso Albuquerque Lima SN - 22 andar - Bloco C

Figura 02 - Pesquisa por Projeto e-Jovem
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Além da busca na Web podemos pesquisar por Videos, Imagens, Noticias e em
outras opgdes.

y RATIQUE

Opcoes de Pesquisa

Agora pesquise utilizando seu nome completo e em seguinte clique nas opgdes de
resultados da Web, Videos, Imagens e Noticias.

Comente com seus colegas e professor sobre os resultados apresentados.

Pesquisa com Operadores

Além da pesquisa basica no Google podemos usar operadores que auxiliam nas
buscas e filtram os resultados encontrados.

OPERADOR ASPAS

No exemplo anterior procuramos por Projeto e-Jovem, como n&o usamos
operadores 0 Google pesquisou na internet pelas palavras Projeto e e-Jovem por isso o
resultado foi de aproximadamente 606.000 resultados, na figura 03 temos a quantidade de
resultados encontrado.

Projeto e-Jovem =0 n

Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais ~ Ferramentas de pesguisa

------

Figura 03 — Quantidade de resultados encontrados

Isso acontece porque o Google pesquisa por cada palavra separada, para melhorar os
resultados podemos usar o operador ASPAS “ “ e com isso facilitar a busca, ao pesquisar
por Projeto e-Jovem usando o operador ASPAS temos aproximadamente 31.300
resultados. Na figura 04 temos a pesquisa por Projeto e-Jovem com ASPAS.

"Projeto e-Jovem" = P n

Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais « Ferramentas de pesguisa

(0,20 segundos)

Figura 04 — Pesquisa por “Projeto e-Jovem”
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OPERADOR SITE

Além do operador ASPAS no Google podemos pesquisar em um site sobre
determinado assunto, ao pesquisar pelo termo e-Jovem dentro do site da Secretaria da
Educacgéo do Estado do Ceara (http://www.seduc.ce.gov.br), temos 1.910 resultados, para
realizar a pesquisa utilizamos o operador SITE onde sua estrutura € composta pela
sintaxe abaixo.

site:endereco_do_site o_que_procura

No exemplo pesquisamos por site:www.seduc.ce.gov.br e-Jovem com 0 uso desse
operador temos a pesquisa por e-Jovem dentro do site da Secretaria de Educagéo, na
figura 05 temos a pesquisa usando o operador site.

site:www. seduc.ce.gov.br e-Jovem = U “

Web Imagens Shopping Videos Noticias Mais - Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 1.910 resultados (0,49 segundos)

Projeto e-Jovem - Governo do Estado do Ceara
www.seduc.ce.gov.brs ... » Educac&o Profissional =

O Projeto e-Jovem foi criado em 2007 e, apos atuar por seis anos com estudantes do
ensino méedio e egressos da rede publica estadual, vem firmando parceria ...

Educacao Profissional - Governo do Estado do Ceara
www.seduc.ce.gov.brfindex.phpfeducacao-profissional ~

Cursos, Disciplinas e Escolas Ofertantes ... Conheca o trabalho, a estrutura e os
resultados das Escolas Estaduais de Educagdo ... O que é o Projeto e-Jovem.

Projeto Jovem de Futuro - Governo do Estado do Ceara
www.seduc.ce.gov.br s ... » Desenvolvimento da Escola =

O Jovem de Futuro € um projeto de Gestao Escolar para Resultados da Secretaria de
Educagao do Ceara (Seduc) em parceria com o Instituto Unibanco que ...

Figura 05 - Pesquisa usando operador site

Além da pesquisa acima podemos usar o operador ASPAS e pesquisar por Projeto e-
Jovem dentro do site da Secretaria de Educagdo, para isso pesquisamos por
site:www.seduc.ce.gov.br “Projeto e-Jovem” com essa nova pesquisa encontramos
287 resultados no site da Secretaria da Educagédo. Na figura 06 temos o uso dos
operadores site e aspas.

site:www.seduc.ce.gov.br "Projeto e-Jovem" i \Q; “

Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais ~ Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 287 resultados (0,17 segundos)

Projeto e-Jovem - Governo do Estado do Ceara
www.seduc.ce.gov.br » ... » Educagéo Profissional ~

O Projeto e-Jovem foi criado em 2007 e, apds atuar por seis anos com estudantes do
ensino medio e egressos da rede pablica estadual, vem firmando parceria ...

Inscricdes abertas para o segundo modulo do curso ... - Seduc
www.seduc.ce.gov.br » Noticias » Noticias 2014 ~

11 de jun de 2014 - Estudantes que ja cursaram o primeiro modulo do Projeto e-Jovem
e estao interessados em adquirir novos conhecimentos em Rede de ...

Abertas inscricdes para supervisor do Projeto e-Jovem

Figura 06 — Pesquisa com operadores site e aspas
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OPERADOR FILETYPE

O uso do operador filetype realiza pesquisa de arquivos sobre determinado
assunto, sua sintaxe é composta pelos seguintes critérios:

filetype:tipo_de_arquivo o_que_procura

Com a sintaxe acima podemos pesquisar por arquivos em PDF que possuam o
termo Projeto e-Jovem, para isso realizaremos a pesquisa por:

filetype:pdf “Projeto e-Jovem”

Com o termo acima encontramos 4.290 resultados, onde todos sdo arquivos em PDF. Na
figura 07 temos o resultado da pesquisa com o operador filetype.

filetype:pdf "Projeto e-Jovem" :::: “
Web Videos Imagens Moticias Shopping Mais - Ferramentas de pesguisa
Aproximadamente 4.290 resultados (0,15 segundos)

PR AVALIACAO DO PROJETO e- JOVEM - I[ETS
vww.iets.inf.br/IMG/pdfidoc-2062.pdf ~

Avaliacao do Projeto e - Jovem. 2. 1. Introdugao. A tarefa premente do Brasil, em
termos da capacitacao de jovens, consiste em dotar a esta populacao de ...

(PPl SECRETARIA DA EDUCACAO DO ESTADO DO CEARA ...
projetoejovem.com.br/portal/portalejovem/images/.../Novembro_2013.p... =
SECRETARIA DA EDUCAGAO DO ESTADO DO CEARA. Coordenagio da Educagao
Profissional. Projeto e-Jovem. ESCOLA™: ..

[PF Redes Sociais como ferramenta pedagogica: O caso ... - ...
vwww.abed.org.br/congresso2013/cd/277 .pdf ~

de JCC Bezerra - Artigos relacionados

quesito pedagdgico pelo Projeto e-Jovem da Secretaria de Educacao do. Estado do ...
Social Networking As a pedagogical tool: The case of Projeto e-Jovem.

Figura 07 — Pesquisa com operador filetype

OPERADOR MENOS

Podemos pesquisar no Google por termos e retirar resultados esperados
facilitando a busca, o operador é representado pelo hifen ( - ), sua sintaxe é bem simples:

0_que_procura —o_que_deseja_remover

Conforme a sintaxe acima iremos pesquisa por Projeto e-Jovem excluindo resultados que
tratem de inscrigdes, com isso nosso termo de pesquisa sera:

“Projeto e-Jovem” -inscrigdes

Com o termo acima encontramos 23.500 resultados e nenhum deles trata de inscrigdes.
Na figura 08 temos o resultado da pesquisa com o operador menos.

"Projeto e-Jovem"” -inscrictes [ “

Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais - Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 23.500 resultados (0,19 segundos)

Figura 08 — Pesquisa com operador menos
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OPERADOR ANO

Com o operador Ano podemos pesquisar por termos entre uma faixa de anos, com
isso usamos ( .. ) entre os anos desejados, sua sintaxe é a seguinte:
ano_inicial..ano_final

Para pesquisar por Projeto e-Jovem entre os anos de 2007 e 2010 usamos:
“Projeto e-Jovem” 2007..2010

Com o operador acima temos cerca de 27.600 resultados, onde todos apresentam datas
entre 2007 e 2010. Na figura 09 temos o resultado da busca usando o operado ano.

"Projeto e-Jovem” 2007..2010 =3 a |
Web Videos Imagens Noticias Shopping Mais ~ Ferramentas de pesquisa
Aproximadamente 27.600 resultados (0,14 segundos)

Figura 09 - Pesquisa usando operador ano

S y RATIQUE

Com base nos operadores apresentados, realize pesquisas utilizando seu nome completo
ou 0 nome de sua escola. Utilize varios operadores na mesma pesquisa e verifique se 0
resultado é o mesmo com seu colega.

DICAS

Existem varios sites explicando sobre os Operadores do Google, pesquise por
Operadores de Pesquisa Google na internet e amplie seus conhecimentos.

Realizando Calculos no Google

Além das pesquisas no Google podemos realizar calculos e algumas operagoes
matematicas, agora iremos conhecer alguns desses procedimentos.

Para realizar calculos basta digitar na pesquisa do Google o calculo, para comegar
iremos calcular quantos anos possui o Projeto e-Jovem, iremos digitar 2015 — 2007, o
resultado sera 8. Na figura 10 temos o céalculo acima e a calculadora do Google.
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2015-2007 = O B

Web Imagens Video3 Shopping Moticias Mais ~ Ferramentas de pesquisa
Aproximadamente 92.600 'es_|ita-:ldt]((l.4-1 segundos)
2015 - 2007 =
8

Rad x! ( ) % AC

Inv sin In 7 8 9 =

1 cos log 4 5 6 X

e tan V 1 2 3 -

Ans EXP xY 0 . - +

Figura 10 — Calculo e calculadora do Google

Observe que ao digitar o valor no campo de pesquisa o Google exibiu uma
calculadora, podemos executar célculos por dois meios, o primeiro digitando no campo de
pesquisa e o segundo utilizando a calculadora, o resultado sera 0 mesmo.

Para comecar iremos usar a calculadora do Google, para zerar a calculadora
clique em AC.

DICAS

Além de clicar nos numeros vocé digitar os valores, para isso clique no campo da
calculos da calculadora e insira os valores digitando no teclado.

Agora iremos executar alguns calculos no Google, execute os exemplos abaixo e compare
com seus resultados:

Adigao: 15+16=_____
Subtragdo: 31 -1 =

Exponenciagdo: 3" 2 =

Radiciagao: sqrt 4 =

Multiplicagdo: 30 *2=_____ Fatorial: 4!=_____
Divisdao:60/2=____ Médulo (O resto da divisdo): 7 % 2 =
GABARITO

Adigdo: 31; Subtragdo: 30; Multiplicagdo: 60; Divisdo: 30; Exponenciagdo: 9; Radicia¢do: 2; Fatorial: 24;
Médulo = 1.
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Outro calculo bastante util que podemos realizar no Google de forma rapida é o da
porcentagem, suponha que precisamos saber quanto equivale 20% de R$ 80,00.

Para realizar esse célculo basta digitar no Google 20% de 80, na figura 11 temos o
calculo de porcentagem realizado no Google.

20% de 80 =1 a |

Web Videos MNoticia® Mapas Imagens Mais - Ferramentas de pesguisa

Aproximadamente 887.000.000 resultados (0,49 séyugdos)

Figura 11 — Calculo porcentagem no Google

Conversées no Google

Uma aplicagdo que poucas pessoas conhecem sdo as conversdes que podemos
realizar no Google, com isso as conversdes de unidades, massa e tempo ficam faceis. O
procedimento é semelhante ao calculo, a sintaxe é:

valor unidade para valor unidade

Por exemplo convertendo 25 Km em m digitamos 25 Km para m, na figura 12 temos um
exemplo de conversdo no Google.

25 Km para m E= \'}n

Web Magas Imagens Shopping Videos Mais - Ferramentas de pesquisa

Aproximadamnte 302.000.000 resultados (0,34 segundos)

25 quilometros =

25 000 metros

Figura 12 - Conversao no Google

Veja algumas conversdes possiveis, nas figura 13 temos exemplo de conversdes usando
o Google.

25 decimetros = 3600 segundos =

2500 milimetros 1 horas
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13 anos =

4 748,14858 dias

Figura 13 — Exemplos de conversdes no Google

y RATIQUE

Exercicio:

O Projeto e-Jovem iniciou as atividades em 2007 em aproximadamente 07 turmas,
usando a calculadora do Google calcule:

Quantos anos possui o Projeto e-Jovem?

De 2007 até hoje quantas horas aproximadamente o Projeto e-Jovem possui?

Além das conversdes de unidades no Google podemos converter moeda, por
exemplo de dodlar para real, para realizar o procedimento devemos usar a seguinte
sintaxe:

moeda para moeda
Convertendo R$ 5,00 em dolar.

Digitamos 5 reais em délar, na figura 14 temos uma conversdo de moeda de Real para
Dolar.

5 reais =

1,833215 dodlares dos Estados
Unidos

Figura 14 — Converséo de Délar para Real no Google

Podemos realizar o mesmo procedimento para outras moedas, basta seguir o
padréo utilizado na conversao acima.

Ao digitar real para euro temos o valor de um real em euro. Na figura 15 temos
um conversao de Real para Euro.

real para euro = “
Web Shopping Imagens Moticias Videos Mais = Ferramentas de pesquisa
Aproximadqmente 394.000.000 resultados (0,20 segundos)

1real =

0,293238158 euros

Figura 15 - Converséao de Real para Délar
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Outras usabilidades do Google

Além das usabilidades acima no Google podemos realizar outras atividades como
consulta de cinemas, data/hora e tempo, para realizar os procedimentos devemos

seguinte a seguinte sintaxe:
Usabilidade cidade

Ou seja, ao digitar cinema Fortaleza, temos a lista dos filmes em cartaz em
Fortaleza, na figura 16 temos a lista de filmes em Fortaleza.

cinema fortaleza

Web Mapas Shopping Noticias Videos

Aproximadamente 4.240.000 resultados (0,28 segundos)

Filmes em Fortaleza - CE

0O Hobbit A batalha dos cinco ... 12 anos
Jogos Vorazes: A Esperanca - Parte 1 14 anos
Debi e Loide 2 1h 40min 12 anos
O Hobbit A batalha dos cinco ... 12 anos
O Hobbit A batalha dos cinco ... 12 anos

As Aventuras de Paddington 1h 35min Livre

+ Mostrar mais filmes

= 9

Mais - Ferramentas de pesquisa

Infantil
Faroeste
Comeédia
Infantil
Infantil

Comeéedia

Figura 16 — Pesquisa por filmes em Fortaleza

DICAS

OBSERVAGAO: Verifique que ao lado dos filmes existe um mapa com o local de todos

os filmes em cartaz.

Outra usabilidade é a opgdo de ver a hora e data de determinada cidade, ao
pesquisar por hora Belém serd exibida a data e hora na cidade de Belém, na figura 17

temos a hora de Belém.

hora Belém
Web Imagens Videos Noticias Mapas
Aproximadamente 14.200.000 resultados (0,36 segundos)

terca-feira, 16 de dezembro de 2014 (AMT)
Horario em Belem, PA

= ¢ KM

Mais = Ferramentas de pesquisa

Figura 17 - Hora de Belém
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Além da hora e data, podemos consultar o tempo de qualquer cidade, com
previsdo para 0s proximos cinco dias.

Ao digitar tempo Fortaleza temos o tempo, com dados de umidade, vento e chuva.
Na imagem abaixo temos uma previsdo para a cidade de Fortaleza, na figura 18 temos a
previsdo do tempo em Fortaleza.

tempo fortaleza o n

Web Mapas Videos MNaoticias Shopping Mais ~ Ferramentas de pesguisa

Aproximadamente 25.500.000 resultados (0,34 segundos)

Fortaleza, CE
te --.;a-’eira 15:00

NUvEeNs esparsas

29

Temperatura chuva Vento

Fa: |

Figura 18 — Previsao de tempo em Fortaleza

y RATIQUE

Exercitando: Realize as pesquisas de tempo, data / hora em 10 cidade, sendo 05
brasileiras e 05 de outros paises. Comente com seus colegas e professor sobre o0s
resultados encontrados.

JCESSE

Na péagina do Google vocé pode encontrar dica e truques de pesquisas desenvolvidos
pela propria Google. Acesse um dos links abaixo.

https:/lwww.google.com/intl/pt-BR/insidesearch/tipstricks/ ou
http://goo.gl/x2WkOF
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Capitulo 2 - Google URL Shortener - Encurtador de Links do Google

Além de pesquisas no Google podemos usar a funcdo de Encurtador de Links e
assim encurtar qualquer link para 13 a 20 caracteres, com isso vocé pode enviar links por
meio de SMS por exemplo.

Suponha que vocé tenha que inserir na lousa de sua sala de aula o link de dicas
e truques do Google (https://lwww.google.com/intl/pt-BR/insidesearch/tipstricks/) esse
link & composto por 58 caracteres, caso digite um caractere errado o link n&o ira
funcionar, uma solugao para o problema seria usa o encurtador de link do Google, com o
encurtador vocé teria 0 mesmo link com apenas 20 caracteres.

Para acessar o encurtador do Google acesse o enderego: http://goo.gl, na
pagina inicial temos o campo onde devemos adicionar o link, o botdo para gerar o link, na
figura 19 temos a pégina inicial do encurtador de link do Google.

Google url shortener

Paste your long URL here:

Nao sou um robo

All goo.gl URLs and click analytics are public and can be accessed by anyone.

Figura 19 — Pagina inicial encurtador de link Google

No exemplo iremos encurtar o link de dicas e truques do Google
(https://www.google.com/intl/pt-BR/insidesearch/tipstricks/).

Devemos colocar o link no campo Paste your long URL here, na figura 20 temos
um link para ser encurtado.

Paste your long URL here:

™

Nao sou um robd

All goo.gl URLs and click analytics are public and can be accessed by anyone.
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Figura 20 - Link sendo encurtado

Apds adicionar o link devemos clicar em Nao sou um robd e depois
digitar os caracteres gerados e em seguida clicar em Confirmar na figura 21
temos a confirmagao de néo robd.

Nao sou um robd

Al addeq

| e
ALEC | confmar |

Figura 21 - Confirmag&o de néo robd

(

Apds a confirmagdo que vocé ndo é um robd clique em Shorten URL e aguarde a
geracgao do link.

Ao fim da geracéo do link copie e cole 0 mesmo ou anote onde desejar, na figura
22 temos o link encurtado.

Paste your long URL here:

https://www.google.com/intl/pt-BR/finsidesearchltipstricks/ m

Press CTRL-C to copy

» 0 minute ago - details

e - ™ https:/iwww.google.com/intlipt-BR/ins...
Nao sou um robd

Gongle

All goo.gl URLs and click analytics are public and can be accessed by anyone.

Figura 22 — Link encurtado

DICAS

OBSERVAGAO: O link gerado deve ser copiado respeitando os caracteres maidsculos
e minusculos.
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Capitulo 3 - Gmail - Servico de E-mail do Google

Uma das melhores ferramentas de E-mail é o Gmail, que € um servigo de e-mail
gratuito que pode ser acessado de diversos dispositivos, com um armazenamento de 15
GB, temas personalizados, criagao de video chamadas e muito mais.

Para criar uma conta no Gmail, acesse http://lwww.gmail.com e clique em Criar
uma conta, na figura 23 temos a pagina inicial do Gmail.

GO gle Fazer login

M Gmail Recursos Para dispositivos méveis  Para o trabalho  Ajuda

T

Figura 23 - Pagina inicial do Gmail

Sera aberta uma pagina de cadastro onde vocé ira criar sua conta no Google, preencha
todos os campos com atengéo e em seguida clique em Préxima etapa, na figura 24 temos
o formulario de criagéo de conta no Gmail e Google.

Crie sua Conta do Google

Home

Escodha seu nome de ususrio
Me D 2> H

Criar uma serha
Confrme sua senha

Ciata de nasciments

Saxn

Soudo sean_.

Celular

- e
Seu enderepo de e-mal atual
Frove que vocé nks & uma migquina

Fular 538 conimacts (pode ser sTcmada o
condimaghn do ieione)

Dighte o texn:
cw @

Local

Grasil

Contons oom s Termns de Senigne &
Fuitica te Fruacidate oo Googe

Figura 24 - Formuléario de cadastro no Gmail e Google
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DICAS

CUIDADO: Ao criar seu e-mail evite criar e-mails ofensivos, com apelos pornogréaficos e
que possam prejudicar ou causar constrangimento no futuro.

E-mails como:

gatinha.gostosa@gmail.com, joao.tuf@gmail.com, joao.cearamor@gmail.com,
joaohacker@gmail.com, joao.gostosao@gmail.com, e outros devem ser evitados, o
motivo € bem simples, suponha que vocé vai para um entrevista de emprego e o
presidente da empresa pede seu e-mail, entdo vocé informa um dos e-mails acima,
esse e-mail pode causar constrangimento e até a n&o classificagdo na vaga de
emprego.

Apbés o cadastro vocé serd encaminhado para a pagina de Perfil Publico do
Google+, sugerimos nesse primeiro momento clicar em Nao, obrigado, na figura 25
temos a pagina de criagao de perfil no Google+.

Crie seu

Ajude a melhorar o

d

Treinamento e-Jovem

Adicionar uma ...

Figura 25 - Criagao de perfil no Google+

Depois de clicar em N&o, obrigado vocé sera direcionado para a péagina de
Treinamento, caso tenha interesse em acompanhar clique no local indicado pela seta.
Para acessar o Gmail clique em Prosseguir para Gmail

Sera aberta a pagina inicial do Gmail, com um treinamento ou tour pelo Gmail,
clique em Proximo para acompanhar, ao terminar o treinamento ou tour clique em Ir para
o Gmail

Todos os procedimentos apdés a criagdo e configuragdo serdo executados
somente no primeiro acesso, o proximo acesso sera mais pratico e rapido.
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Na pégina inicial do Gmail temos varios recursos iremos conhecer 0s mais
importantes agora, na figura 26 temos a pagina inicial do Gmail.

GO gle n ifi  weinamentoejovem@gmall....

Gmail ~ - C Mais ~ 1-3de3 £ Q o
W Q Principal *2 Social % Promocgdes +
Entrada (3) Equipe do Gmail Melhore sua organizagio com a Caixa de entrada do Gmail - Ola, 09:26
Com estrela

EfviaGE Equipe do Gmail O melhor do Gmail, onde vocé estiver - Ola. Treinamento Tenha o 09:26
Rascunhos Equipe do Gmail Trés dicas para aproveitar o Gmail ao maximo - Ola, Treinamento 09:26
Mais +

®  Trcinamento Q,

-

x
. Aprender mais sobre
~ Conia criada @ como usar o Gmail
10%
Lisano,Smail'enm; Escolher um tema
dispositivos moveis

Progresso da
configuracan Importascontatosie’e: Alterar imagem de perfil
mails 9 P

Iniciar um novo g-EGIE"I(CO'Z?) de 15 GB usados 22014 Google - Termos de Servico - Privacidade

Figura 26 - Pagina inicial do Gmail

Estaremos conhecendo as funcionalidades no decorrer do curso do Projeto e-
Jovem, nesse capitulo iremos aprender a usar o Gmail e algumas de suas
funcionalidades.

Enviando um e-mail
Agora iremos aprender a enviar um e-mail utilizando o Gmail.

Clique em Escrever sera aberta uma janela onde vocé ira utilizar para enviar seu e-mail,
na figura 27 temos a pagina de envio de e-mail.

GO 8l€ n EEE treinamentoejovern@gmail....

Gmail ~ = (& Mais = 1-3de3 > o B8
& Principal 22 Social ® Promogdes +
Entrada (3) Equipe do Gmail
Com estrela . y Nova mensagem
Enviados Equipe do Gmail
Rascunhos Equipe do Gmail Trésdi Para Cc Cco
Mais +
®  Treinamento Q Assunto
L
- Conta criada
10%
Usar o Gmail er
dispositivos mad
Progresso da
configuracao Importar contatc
mails
Iniciar um novo ﬂsgi"n(cﬂf‘;?) de 15 GB usados £2014 Gg
A 2y co 1
P IEN El: cea=o .

Figura 27 — Envio de e-mail

LN
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Para alterar a exibicdo da janela Nova mensagem clique no botdo de

redirecionamento localizado proximo ao botdo fechar, na figura 28 temos em destaque o
botdo redimensionar a janela de nova mensagem.

Mova mensagem

Figura 28 - Redimensionamento da janela de enviar e-mail

No campo Para insira o e-mail do destinatario, para testar insira seu e-mail do
Gmail, no campo Assunto insira 0 assunto do seu e-mail e no campo de mensagem insira

seu e-mail. Ap6s preencher os campos clique em Enviar, seu e-mail deve ficar
semelhante a figura 29.

Assunto do meu primeiro email

treinamentoejovem@gmail.com

Assunto do meu primeiro email

SansSerif - | T~ B I U A -

iz EE L

& @ ©

Figura 29 — Enviando um e-mail

Ao receber seu e-mail clique nele para abrir, caso deseje responder basta clicar
em Responder e inserir sua resposta, e depois clique em Enviar, na figura 30 temos uma
resposta a um e-mail recebido.

Assunto do meu primeiro email Enada x

L= "]
Treinamento e-Jovem <treinamentoejo 10:19 (Ha 0 minutos) - >
para mim [+
Mensagem do meu primeiro email.
-
4 v freinamentosjovem@gmail.com
Minha primeira resposta.
El: ves=0 i

Figura 30 — Resposta a e-mail recebido
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MICAS

OPCOES DE ENVIO E ENCAMINHAMENTO

Nos e-mails temos duas opgdes de enviar um e-mail:

Enviar com cépia (CC)—> O e-mail é enviado com cdpia para uma ou varias pessoas.
Enviar com cépia oculta (CCO)—> Uma copia oculta do e-mail é enviado.

Para melhor entendimento veja as situagdes abaixo.

Situagao 01: Jodo envia um e-mail para Maria e copia para Raimunda, ele utiliza a
opgao Com cépia (CC) ou seja, Maria pode visualizar que Jodo enviou para Raimunda,
pois ele utilizou a opgédo Com cépia (CC).

Situagao 02: Jodo envia um e-mail para Maria e cdpia de forma oculta para Raimunda,
ele utiliza a opcdo Com cépia oculta (CCO) ou seja, Maria ndo sabe que o e-mail esta
copiado para Raimunda, pois ele utilizou a opgdo Com cépia oculta (CCO).

A opcgdo de Encaminhar é utilizada para enviar um e-mail que foi recebido para outra
pessoa.

y RATIQUE

Exercitando: Envie e-mails para colegas diferentes, utilizando as opgdes, Com copia,
Com copia oculta e Encaminhar.

Discuta com seus colegas e professor as diferengas entre os envios.

Configuragdes do Gmail - Assinatura

O Gmail possui varias configuragdes, agora
iremos conhecer as mais importantes deixando seu 1-4ded o 24
Gmail mais pratico e com sua cara. Densidade de exibicao:

Acesse 0 botdo de configuragbes e depois ¥ Padro(em ielas majores)
Media (em telas maiores)

clique em Configuragdes, na figura 31 temos o botéo Alta

e link para configuragdes. i .
Configurar caixa de entrada

Sera aberta uma nova pagina com dezenas de | Configuragoes

opgdbes de configuragdo do Gmail, essas Temas
configuragbes servem para personalizar seu Gmail e Ernviar comentsrios
ativar ou desativar recursos de acordo com suas Ajuda

necessidades e gosto. Configuragao do Gmail (10%)

Figura 31 — Botdo de configuragdes
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Na aba Geral tempos as fungdes basicas do Gmail, nessa aba iremos utilizar o
recurso Assinatura que personaliza sua assinatura de e-mail, com esse recurso vocé nao

precisa digitar seu nome ou uma frase em todos os e-mails que forem enviados ou
respondidos.

Crie uma assinatura para seu e-mail e insira no campo da assinatura, tenha
cuidado com frases e imagens inseridas, uma assinatura muito colorida pode prejudicar
durante a leitura do e-mail.

Na figura 32 temos um modelo de assinatura bastante utilizado.

Assinatura: Sem assinatura
(incluida no final de das as -

mensagens enviadas) i
Saiba mais SansSerif - | sT- B 7 U A - c2

l
4

Atenciosamente.

Treinamento Projeto e-Jovem

Insira esta assinatura antes do texto da citacdo em respostas e remova a linha "--" gue precede
esse texto.

Figura 32 — Modelo de assinatura

Apos inserir sua assinatura clique em Salvar alterag6es localizado no final da
pagina.

y RATIQUE

Exercitando: Envie para seu colega um e-mail, com um resumo dos recursos do Gmail
vistos até o momento.

Configuragdes do Gmail - Caixa de Entrada

Uma das novidades do Gmail é a personalizagdo da caixa de entrada, clique em
Configuragdes e depois clique na aba Caixa de entrada na opgao Tipo de caixa de
entrada, escolha uma das opgdes disponiveis.

y RATIQUE

Exercitando: Verificando as opg¢des da caixa de entrada teste as cinco opcgdes de
caixa, ndo esqueca de Salvar as alteragdes antes de cada mudanca.

Discuta com seus colegas e professor qual melhor opgdo de caixa de entrada para
VoCé.

165



Configuragdes do Gmail - Contas e Importagao

Ainda nas configuracdes do Gmail temos as opgdes de Contas e Importagdo onde
podemos alterar a senha de acesso ao Gmail, para acessar esse recurso devemos ir até
Configuragdes e clicar na aba Contas e importagao na opgao Alterar configuragdes da
conta temos a opgao Alterar senha na figura 33 temos o link para alterar a senha do
Gmail e do Google.

Alterar configuragoes da Alterar senha —i————

conta: Alterar opgdes de recuperacao de senha
Outras configuragtes da Conta do Google

Figura 33 — Alterar senha Gmail e Google

Ao clicar em Alterar senha sera necessaria sua senha atual para confirmagao de
dados, na pagina que serd aberta digite sua senha atual e sua nova senha, apos a
alteracéo clique em Alterar senha, na figura 34 temos a pagina de alteragdo de senha.

Alterar senha

Digite uma nova senha para
treinamentoejovem@gmail.com. Recomendamos que
vocé crie uma senha exclusiva, gue vocé nio use para
nenhum outro site.

Senha atual

Observacao: nao € possivel reutilizar a senha antiga depois
de altera-la.

Nao sabe sua senha?

- . Bo—— Nova senha
Saiba mais sobre como escolher uma senha inteligente.

Confirmar nova senha

Alterar senha Cancelar

Figura 34 — Alteracédo de senha

Outro recurso interessante na aba Contas e importagao é a opcao de altera seu
nome que aparece ao enviar um e-mail, essa opg¢do fica em Enviar e-mail como para
alterar cligue em editar informagdes, na figura 35 temos edigdo de informagdes do
Gmail.

Enviar e-mail como: Treinamento e-Jovem <treinamentoejovem{@gmail.com= editar informagoes

(U= o Gmall para smiar mensagens a
parii de seus outros enderegas de =-mail)
Saiba mais

Adicionar outro endereco de e-mail que vocé possui

Figura 35 — Edigdo de informagdes

Na pagina que sera aberta digite 0 nome que deseja ser chamado, na imagem
abaixo temos o nome de Treinamento e-Jovem e estamos alterando para Projeto e-
Jovem, com essa alteragcdo todo e-mail enviado seré exibido o nome Projeto e-Jovem no
lugar de Treinamento e-Jovem, na figura 36 temos a alteragdo do nome de exibigdo do e-
mail.
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Editar endereco de e-mail

Editar informagoes de treinamentoejovem@gmail.com
{seu nome e enderego de e-mail serfio exibidos nos e-mails emviados)

Mome: Treinamento e-Jovem (seu nome nas Contas do Goagle)
» [Projeto e-Jovem |
Endereco de e-mail: treinamentoejovemi@gmail.com
Especificar um endereco para resposta diferente (opcional)

| Cancelar | | Salvar alteragoes |

Figura 36 — Alteragdo do nome de exibi¢do de e-mail

Apos realizar as alteragdes clique em Salvar alteragdes se a alteragdo for
realizada com sucesso seu novo nome sera exibido no campo Enviar e-mail como, na
figura 37 temos a opcéo de Enviar e-mail como.

Enviar e-mail como: Projeto e-Jovem ktreinamentoejovem@gmail.com= editar informacbes

(U=e o Gmail para srviar mensagens a L. - - .
prrti d sets outros endergos de e-ma) Adicionar outro enderego de e-mail que vocé possui

Saiba mais

Figura 37 — Enviar e-mail como

Configuragdes do Gmail - Labs (Adi¢do de recursos)

Labs disponiveis

D |fe I'e nte d e e == | Atalhos de teclado personalizados = Ativar

S F por Alan 5 Desativar

OUtI'OS SGerQOS de e' h g Permite personalizar mapeamentos de atalhos de

teclado personalizados. Adiciona uma nova guia

i i onfi fies, pela qual voce 1
mails, no Gmail tem a e
possibilidade de adicionar After archiving, deleting, | "YenS? sutomitico i
% Go to the next (newer)
reCu rSOS q u e pod e m - Go 1o the previous (old) Exibe autbmaticaments a pravima conversa em vez de

Go back to the a"ea.ﬂ'j unhiar_para 8 5ua caia de entrada depois que v_\xed

HH excluir, arquivar ou ignorar uma conversa. Vocé pode
aUXlllar nO SeU USO . escolher se deseja ir para a prodima conversa ou para &

COMVErsa anterior na segdo "Geral” da pagina
Configuragbes.

Para acessar os = e

por Emily C * Desativar

L

K

s

Labs clique em —
Configuragdes e depois —
na aba Labs.

= Mover a caixa do bate-papo para o lado direite da caixa
de entrada.

fIid

ed right here. Customiza Cli Botdo Marcar como lido Ativar

por Mark K * Desativar
ate Mark as read More )
cansado de fazer tanto esforgo para clicar no menu de

H H rrad, Unstarrad mais agies toda ver que QuUEr Marcar MENSagens como
LIStamOS dOIS |abS Com S lidas sem ter que |6-las? Agora basta ativar este lab e

isso pode ser feito com apenas um clique!

SuaS fUﬂClonalldadeS. Cancelar envio * Ativar

Sending... Cancel Desfazer Emviar por Yuzo F Oops, clicou em “Enviar Desativar
cedo demais? Evite que mensagens sejam enviadas

Cancelar envioe Esse 'sage has been sent. Undo algums segundos apds clicar o botdo de Enviar.
Ops! Clicou em “Emviar- antes da hora? Impega que as

Ia b pe rm ite VOCé Ca n Ce | a r mensagens sejam enviadas por alguns segundos apds

pressionar o botio Enviar.

um e-mail enviado em até Figura 38 — Labs
30 segundos.

Atalhos personalizados—> Permite utilizar atalhos do teclado para as principais
usabilidades do Gmail.

Para ativar um /ab clique em Ativar no /ab desejado, na figura 38 ativamos os labs
Cancelar envio e Atalhos personalizados.

Apos ativar ou desativar os labs desejados clique em Salvar alteragoes
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ICAS
OBSERVAGAO:

O lab Cancelar envio pode ter seu tempo alterado em Configuragées na aba Geral na
opcao Cancelar envio.

O lab Atalhos do teclado sera disponibilizado em uma nova aba que sera adicionada
em Configuragoes

Configuragdes do Gmail - Temas

O Gmail possui uma opg¢ao de personalizagéo de temas onde vocé pode escolher
um tema seguindo suas preferencias e gostos.

Para acessar os temas clique em Configuragdes e depois clique na aba Temas,
sera aberta a pagina de configuracdo de temas do Gmail, na figura 39 temos alguns
temas do Gmail.

Geral  Warcadores Cabode enimeda  Confas e imporiacke  Filires  Encaminhamenio e FOFAMAF Baie-papo  Clipss daWeb Labs Ofline Temas Afalhos dofeclado

Temas de cores

Yerde Allg:
Lur Esoro Azul Levsanga Bosa Mosinms Weysabl bores domar Lonrasas

Em ge
lnme Mogna Bennjza
= . ' ' . T

Temas em alta definicao

“TLEETT

Temas personalizados

iz Ssorn
pEConnizody  personsiimdc
Temas classicos

Cemjeen Avoe Zoomps 0 Emios

“bha e e Temew  aw
s OEEEN=D» "

# imagem fomecida por SlockPhoio.

Eaiba mats

Figura 39 — Temas do Gmail

Escolha um tema de sua preferéncia e faga um teste!

y RATIQUE

Exercitando: Altere o tema do seu Gmail escolhendo a op¢do Temas personalizados,
apés a customizagéo do seu tema compare com dos seus colegas.
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DICAS

REMOVENDO ANUNCIOS NO GMAIL:

Para remover os anuncios do Gmail clique em Configuragées depois na aba Clipes da
Web e desmarque a opgao Mostrar meus clipes da Web acima da Caixa de entrada

Marcadores no Gmail

Os marcadores existentes no Gmail funcionam como pastas que auxiliam na
organizagao dos seus e-mails, agora iremos aprender a criar e configurar marcadores.

Existem varias formas de criar marcadores iremos aprender a mais pratica, na
caixa de entrada cliqgue no e-mail que vocé enviou para vocé no inicio desse capitulo, na
figura 38 temos o primeiro e-mail enviado como teste.

- (| o i - ‘ Mais
Assunto do meu primeiro email Entrada 0 & B
Treinamento e-Jovem 10:19 (Ha 4 horas)

Mensagem do meu primeiro email.

Treinamento e-Jovem <treinamentoejovem@gmail com: 10:25 (Ha 4 horas) L -
jara mim =

Minha primeira resposta.

Em 17 de dezembro de 2014 10:19, Treinamento e-Jovem <treinamentoejovem @agmail.com>

ESCIEVEL:
Mensagem do meu primeiro email.

Figura 38 — E-mail teste

Com o e-mail aberto clique em Marcadores, na figura 39 temos o botédo de
marcadores.

||

- ﬁ ﬂ - " Mais

Marcadores
[ S NP S U U ——] | -

Figura 39 — Botdo marcadores

Na caixa que sera aberta insira 0 nome do seu novo marcador. Como ele n&o
existe surgira a opgédo de Criar novo com o nome do seu novo marcador, clique nessa
opgao para criar o marcador, na figura 40 temos a criagdo de um marcador chamado de
Marcador exemplo.

- ‘ - Mais
, Marcar comao: L
e
Marcador Exemplo o
"Marcador Exemplo” (criar nowvao) &

Figura 40 - Marcador teste
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Sera aberta uma janela onde vocé pode adicionar (alinhar) o marcador criado
com outros marcadores. Para criar o marcador clique em Criar, na figura 41 temos a
finalizacdo da criagdo de um marcador.

Novo marcador

Insira um novo nome para o marcador:
I'Idarcaﬂor Exemplo |

! Aninhar marcador em:

| L

Criar Cancelar

Figura 41 — Novo marcador

Se o marcador foi criado com sucesso ira aparecer o nome dele no e-mail,
conforme exemplo na figura 42.

A conversa foi adicionada a "Marcador Exemplo”. Saiba mais Desfazer

L] o i . - ‘ N Mais

Assunto do meu primeiro email Enrada x | Marcador Exemplo x = B
Treinamento e-Jovem 10019 (Ha 4 horas)
Mensagem do meu primeiro email.

Treinamento e-Jovem <treinamentoejovem @gmail. com: 10:25 (Ha 4 horas) - v

para mim =
Minha primeira resposta.

Em 17 de dezembro de 2014 10:19, Treinamento e-Jovem <treinamentosjovemi@gmail.com>
ESCrevel:
Mensagem do meu primeiro email.

Figura 42 — Finalizagdo de marcadores

Observe que abaixo do botdo Escrever o marcador adicionado foi inserido,
conforme figura 43.

Gmail ~ “ ! ]

m Assunto do meu primeiro email

Entrada x Marcador Exemplo x
Entrada (3)

Com estrela
Enviados

Marcador Exemplo Treinamento e-Jovem <treinamentos

Treinamento e-Jovem Mensagem d

Tk g para mim [~

Minha primeira resposta.
®  Treinamento Q, s po

@

Fm 17 de dezemhbhro de 2004 10019 T
Figura 43 - Bot&do escrever
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Para alterar a cor do marcador clique na seta apontada para baixo que sera
visivel somente quando passar o mouse sobre o nome do marcador, na figura 44 temos
as opcgoes de edigdo de marcadores.

Marcador Exemplo m Treinamento e-Jovem <treinamentogjow

Mais ~ Cor do marcador .

.“Treinamento ¢ Na lista de marcadores:
v Mostrar 1
Mostrar se houver conversas nao lidas
Ocultar

Ma lista de mensagens:
v  Mostrar i
Ocultar

Editar
Remover marcador
Adicionar submarcador

1=

Figura 44 - Edigdo de marcadores
Cligue em Cor do marcador e selecione uma cor de sua preferéncia.

No exemplo escolhemos a cor verde, observe na figura 45 que a cor verde foi
inserida no nome do marcador e em uma caixa proxima ao nome do marcador.

SO | cecor xempio |

Entrada (3)

Com estrela . o ]
Enviados Treinamento e-Jovem Mensagem do meu primeiro email
Rascunhos ] . . .
Marcador Exemplo ] Treinamento e-Jovem <treinamentoejove 10:25 (Ha 4
Mais - para mim |-
hdimbom mrimasies roes neeta
Figura 45 - Edigdo de marcador teste
WYCESSE

O Google disponibiliza dicas e tutoriais de como usar marcadores, no link abaixo vocé
pode aprender mais sobre marcadores.

http://goo.gl/EjoWbG

y RATIQUE

Exercitando: Com base no link acima (http://goo.gl/EjoWbG) crie o0s seguinte
marcadores: Projeto e-Jovem e Minha turma. Para cada marcador escolha uma cor
diferente.
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Filtros no Gmail

Um recurso bem interessante no Gmail é a utilizagdo de filtros, com ele vocé
pode adicionar agdes para e-mails, por exemplo, cada vez que vocé receber um e-mail de
sua turma ele direciona o e-mail para a pasta Minha turma e assim por diante.

Para criar um filtro clique em Configurag6es e depois na aba Filtros clique em
Criar novo filtro para criar um filtro, na figura 46 temos o inicio da criagéo de um filtro.

Geral Marcadores Caixade entrada Contaseimportagao Filtros Encaminhamento e POP/IIMAP Bate-papo
Clipes daWeb Labs Off-line Temas Atalhos do teclado

Os seguintes filtros sao aplicados a todos os e-mails recebidos:

Selecionar: Todos, Menhum
| Exportar | | Excluir |

Criar novo filtro | Importar filtros

Figura 46 - Criagao de um filtro

Sera aberta uma janela com as configuragdes do filtro, como exemplo iremos
utilizar o e-mail que enviei para mim. No campo De irei colocar meu e-mail e depois
devemos clicar em Criar filtro com esta pesquisa na imagem 47 temos a referéncia de

um filtro.
| Q|

Filtro

De
| treinamentoejovem@gmail.com, |
Para Zncaminhar
ASSUNIO
Contem palavr
Nao tem 0s
Com anexo dacidade
O Nao incluir bate-papos
Tamanho  maior que % MB S

I Criar filtro com esta pesquisa » I

Figura 47 - Pesquisa para criagdo de um filtro

Apos clicar em Criar filtro com esta pesquisa sera aberta uma janela com as
opgdes do filtro, no exemplo iremos escolher as opgdes, Aplicar o marcador e Ignorar
caixa de entrada, com isso toda vez que eu enviar um e-mail para mim ele néo ira
aparecer na caixa de entrada e sera direcionado para o marcador desejado, na figura 48
temos a finalizagao de criagdo do filtro.
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from:(treinamentoejovem@gmail.com) “

« voltar 4s opcOes de pesquisa x

Quando uma mensagem gue corresponde a esta pesquisa for recebida:

¥ Ignorar a caixa de entrada (Arguivar)
[/ Marcar como lida

sunto do r

) Marcar com estrela

|+ Aplicar o marcador: | Marcador Exemplo 5

Encaminhar adicionar endereco de encaminhamento
L) Excluir facidade
'/ Munca enviar para Spam
L Sempre marcar como importante
) Munca marcar como importante

I Categorizar como: Escolher categoria... 5

W Também aplicar filtro a 1 conversa cormespondente.

Saiba mais

Figura 48 - Finalizagao de criagéo de filtro

Apés as configuragdes clique em Criar filtro

y RATIQUE

Exercitando: Crie trés filtros com e-mails dos seus colegas pega para cinco colegas
envie um e-mail para vocé, com isso vocé ira verificar o funcionamento do Gmail com e
sem filtros.

JCESSE

O Google disponibiliza dicas e tutoriais de como usar filtros, no link abaixo vocé pode
aprender mais sobre os filtros.

http:/lgoo.gl/GdVMKk

JCESSE

O Google disponibiliza dicas e tutoriais sobre o Gmail, no link abaixo vocé pode
encontrar todas as dicas.

http://lgoo.gl/vRkV17

L
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Bate papo no Gmail

No Gmail temos a possibilidade de bater papo
com colegas, esse bate papo € encontrado no lado
esquerdo do seu Gmail, abaixo do botdo Escrever, na
figura 49 temos a localizagdo do bate papo.

Para procurar seus colegas clique no botdo de
pesquisa e depois insira 0 nome do seu colega, na figura
50 temos a procura de um colega para bate papo no
Gmail.

L=l DL E. LF [ Y

Rascunhos Q atila da silva lima \
Marcador Exemplo [ ]

Mais ~ f & Atila da Siva Lima
®  Treinamento Q
-

e Adila da Sihva Lima

Figura 50 — Localizagdo de contato

Apoés encontrar o nome do seu colega clique
no nome e e-mail dele e aguarde que sera aberta uma
janela de bate papo, na figura 51 temos a tela de bate
papo do Gmail.

ICAS

Gmail -

Entrada (3)

Com estrela

Enviados

Rascunhos

Marcador Exemplo [ |
Mais ~

®  Treinamento Q,

=

Figura 49 - Localizagao de bate papo

@ Atila da Silva Lima

Figura 51 - Tela bate papo Gmail

Adicione no seu bate papo o Gmail do seu professor e tire suas duvidas quando

necessario.

LN
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Capitulo 4 - Google Agenda - Organize seu Tempo

O Google Agenda é um dos recursos do Google que facilitam na organizagao e
gerenciamento do seu tempo, para acessar o Google Agenda acesse seu Gmail e clique
no botdo de aplicativos, na figura 52 temos o botdo de aplicativos e link para o Google

Agenda.
Google

Gmail ~

Entrada (3)

Com estrela

Enviados

Rascunhos

Marcador Exemplo |
Mais ~

Mais ~

Progresso da
configuragao

a Principal

Equipe do Gmail
Equipe do Gmail
Equipe do Gmail

-
10%

®

!2 Social
Melhore sua organizagio cc

O melhor do Gmail, onde va

Trés dicas para aproveitar g

®
®

Conta criada

Usar o Gmail em
dispositivos moveis

Importar contatos e e-
mails

Ku 3]

+Vocé

A

Maps

M &

Gmail

Figura 52 — Botéo de aplicativos e link Google Agenda

treinamentoejovem@gmail....

Pesquiga YouTube

‘_ ==
.

/ 4

Play Moticias

Drive Agenda

Mais

No primeiro acesso ao Google Agenda sera exibido um banner com novas
informagbes do Google Agenda, clique em Entendi apds a visualizagdo do banner, na
figura 53 temos o banner e o botdo Entendi.

a
ao de

Figura 53 — Banner novidades Google Agenda

L
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Apb6s a confirmagdo vocé serd direcionado para a pagina inicial do Google
Agenda, na figura 54 temos a pagina inicial do Google Agenda.

GO gle “ i5f  treinamentoejovem@gmail....
Agenda < | > 14 — 20 dez 2014 Dia Semana Més 4dias Compromissos  Mais ¥ Q -
m dom 12114 seg 12/15 ter 12/16 qua 1217 qui 12118 sex 12119 sab 12120
GMT-03
- dezembro de 2014 ¢ * 5am
DSTQQS S

123 456 €am
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17[18]19 20
2122 23 24 25 26 27
28203031 1 2

Tam
Bam

+ Minhas agendas i
9 9am

» Outras agendas -
10am
» 1lam
12pm
1pm

2pm

3pm

Figura 54 — P4gina inicial do Google Agenda

Iremos comecgar o Google Agenda pelas configuragdes, para acessar o
menu de configuragdes clique no botdo Configuragdes e depois em Configuragdes, na
figura 55 temos o botéo e link para as configuragdes do Google Agenda.

114 Dia Semana Més 4dias Compromissos Mais *

Densidade de exibicao:

115 ter 12/16 qua 12/17
Padrao
Média

Alta

Configuracdes

Ajuda

Labs

Off-line

Sincronizacao com dispositivo movel

Figura 54 - Bot&o e link de configuragdes

Na pagina de Configuragdes, na aba Geral temos as principais funcionalidades
e configuragbes do Google Agenda, ajustes as configuragdes conforme suas
necessidades, apos as alteragbes clique em Salvar, na figura 55 temos um trecho da
pagina de configuragcdes do Google Agenda.
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Configuragdes da agenda
Geral Agendas Configuragiode celular Labs

« Voltar para agenda | salvar || cancalar

Idioma:

Fuso hordrio atual: 7

Formato de data:

Formato de hora:

Eventos do Gmail:

Duragido padriio do evento:

Inicio da semana:

Escurecimento de eventos:

Mostrar fins de semana:

VisualizacBo padrdo:

ICAS

Portugués (Erasil) L
| Brasil v

(escolha um pais diferente para ver outros fusos horarios)

i (GMT-03:00) Fortaleza ¥ |Marcador:

Exibir todos os fusos horérios
Mostrar um fuso horario adicional

121312014 ¥
| 1:00pm ¥
¥ Adicionar automaticamente

| 50 minutos v
Reunides rapidas
Incentiva reursies mais eficemes & chegue pontualments em sua proxima reunido.
Reunides de 30 minuiDs terminam cinca minutas mais ceda, reunides de uma hor terminam daz minutos mais cado atc.

| dominga v

¥ Escurecer eventos passados

¥ Escurecer eventos futuros recorentes
0 briho destes eventos sera reduzido para que vocé s concentre nos eventos do dia. Saiba mas

® sim
Nio

| sSemana ¥ |

Figura 55 — Trecho da pégina de configuragdes

Normalmente as configuragdes do Google Agenda, veem no padrdo que nao precisam
ser alterados, mas acesse as configuragdes e confira todos os dados.

Criando e editando uma nova agenda

Uma das vantagens do Google Agenda é a possibilidade de possuirmos varias
agendas dentro de uma sé, agora iremos aprender a criar uma nova agenda.

Cligue em Minhas agendas, localizado abaixo do mini calendario, conforme

figura 56.

Agenda < > 14 - 20 dez 2014
m dom 12/14 seq 12/15
GMT-03
+ dezembro de 2014 ¢ * 12am
DSTQQS S
30123 456 1am
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17|18|19 20
Zam
21 22 23 24 25 26 27
28 29 3031 1 2 2
4 5 6 7 8 91 3am
Iv Minhas agendas ~| | dam
Treinamento e-Jovem
Aniversarios
= 5am

Tarefas

Figura 56 — Minhas agendas



Em Minhas agendas clique na seta apontada para baixo e depois clique em
Criar nova agenda, na figura 57 temos esse procedimento.

+ Minhas agendas [=]

Treinamento e-Jovem
B Aniversarios
Tarefas

Criar nova agenda

Configuragdes

Figura 57 - Criando uma nova agenda

Sera aberta uma nova pagina com as configuragées de sua nova agenda, nesse
primeiro momento irmos somente criar a agenda, durante o curso iremos aprender a
compartilhar essa agenda, para o exemplo crie uma agenda chamada Minha Agenda
Teste e na descrigdo insira: Essa é minha agenda teste, os demais campos podem ficar

com o padrdo, para salvar clique em Criar agenda, na figura 58 temos como deve ficar
nossa agenda teste.

Criar nova agenda
Detalhes da agenda

« Voltar para agenda | Criar Agenda | = Cancelar

Nome da agenda: Minha Agenda Teste

I Essa & minha agenda teste | I

Descricao:

Local: Por exemplo, "Sao Francisco", "Nova lorque™ ou "EUA". Especificar um local ajudara as pessoas a encontrar eventos em sua agenda
(se for uma agenda publica)

Fuso horario da agenda:

Primeiro escolha um pais para selecionar o Pais: | Brasil ¥ | (escolha um pais diferente para ver outros fusos horarios)
conjunto correto de fusos horarios. Para

ver todos os fusos horarios, selecione a Selecione um fuso horario: | (GMT-03:00) Fortaleza v Exibir todos os fusos horarios

caixa.

Torne sua agenda publica Saiba mais
Esta agenda aparecera nos resultados de pesquisa publica do Google.
Compartilhar apenas as informacges livre/ocupado (ocultar detalhes)

Figura 58 — Configuragdes da nova agenda

Observe que sua nova agenda foi criada em Minhas agendas, para alterar a cor
de sua agenda, passe 0 mouse sobre ele e depois clique na seta apontada para baixo e

depois clique em uma das cores disponiveis, na figura 59 temos o procedimento de
alteracao de cor da nova agenda.
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Agenda Exibir somente esta agenda

Ocultar esta agenda da lista

m Configuragdes da agenda

- dezembro de 2014 * Criar evento nesta agenda
_D_ STQRQRS Compartilhar esta agenda
1 2 3 4 5
7 8 9 10 11 12 Editar notificacdes
14 15 16 17[18]19
21 22 23 24 25 26
28293031 1 2 .....
= Minhas agendas ..
Treinamento e-Joverm

) . Escolher cor personalizada
B Aniversarios

Minha Agenda Teste][=]
Tarefas

fam
Figura 59 — Alerag&o de cores de uma agenda.

Apos a alteragéo da cor sua agenda teste tera a nova cor.

Criando um evento

Para criar um evento o processo é bem simples, basta clicar na hora inicial e
arrastar até a hora final, conforme figura 60.

9-12p

Figura 60 — Criagéo de evento

DICAS

Por padréo a hora do Google vem em am e pm, ou seja as horas sdo 01:00 pm para
uma da tarde e 01:00 am para uma da manha, para alterar o formato para 24, va em
Configuragdes e clique em Formato da hora, com essa alteragdo uma da tarde sera
13:00 e uma da manhé sera 01:00.

A
Nao esqueca de clicar em Salvar
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Apds inserir 0 evento sera aberta uma janela onde vocé devera informar o motivo
do evento, qual agenda faz parte desse evento e outras edigdes, na figura 61 temos a
adigéo de um evento chamado Evento Teste 01 na agenda Minha Agenda Teste.

Quando:  sex, 19 de dezembro, 09:00 — 12:00 X

L O que: Evento Teste 01

por exemplo, Cafe da manha na casa da Tatiana

Agenda: | Minha Agenda Teste d

Criarevento  Editar evento »

Figura 61 — Criagéo de evento
Observe que como alterei a agenda o evento ficou da cor da agenda.

Apos adicionar as informacgdes clique em Criar evento.

Editando eventos

Para editar um evento € bem simples, clique no evento que sera editado e depois
clique em Editar evento >>, na figura 62 temos um exemplo.

B Evento Teste 01 X

sex, 19 de dezembro, 09:00 - 12:00

Agenda Minha Agenda Teste
Criado por treinamentoejovem@gmail.com

copiar para minha agenda | Excluir Editar evento »

Figura 62 - Edicéo de eventos

Apoés clicar em editar sera aberta a pagina de edigdo do evento, caso queira
alterar a data de inicio e termino ou titulo do evento devemos alterar nos campos
conforme figura 63.

Evento Teste 01 - Estudar para a prova de Google

12/22/2014 08:00 ate 11:00 12/22/2014 Fuso horario

Figura 63 - Edicéo de titulo e data de evento teste

Apos a alteracéo do titulo e data do evento clique em Salvar.
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Um recurso bastante interessante do Google Agenda é a possibilidade de
repeticdo de um evento, suponha que vocé tem aula de matematica na segunda, quarta e
sexta, para adicionar esse evento com repeticdo devemos seguir 0s seguintes passo.

Crie um evento chamado Aula de Matematica na segunda dia 02 de janeiro de
2015, para criar utilize o botdo Criar localizado acima do mini calendéario, ao clicar em
Criar sera aberta uma pégina de criacéo de eventos, conforme figura 64.

- SALVAR Descartar

Evento sem titulo

11472015 14:30 até 1530 1/4/2015 Fuso horario

dia inteiro Repetir.

Detalhes do evento

Onde Adicionar convidados

Digite os enderecos de e-mai

Video chamada Adicionar video chamada

Agenda | Treinamento e-Jovem ¥ Adicionar

Descrigao
Convidados podem

maodificar evento
£ | convidar outros
| ver lista de convidados

Cor do evento

~) | | |

Notificagées  Popup ¥ 30 minutos ¥

Adicionar uma notificacéo

Figura 64 — Criacdo de evento

Vamos preencher o campo de titulo com Aula - Matematica, na data inicial
colocaremos 05/01/2015, na hora inicial colocaremos 07:30, na hora final colocaremos
11:30 e na data final colocaremos 05/01/2015, observe a figura 65.

Aula - Matematica

1/5/2015 07:30 até 11:30 1/5/2015 Fuso horario

Figura 65 — Titulo aula de matematica

Para adicionar a repeticdo clique em Repetir localizado abaixa da hora inicial, ao
clicar em Repetir sera aberta uma janela de configuracdo de repeticdo de eventos,
conforme figura 66.

Repetir

Repeticio:

Repete a cada:

Semanal:

1 ¥ |semanas

Repete: DwiS T JQ JaQ s S
Inicio em: [1/5/2015
Termina: ® Sempre
Apos ocorréncias
Em
Resumo: Semanal: cada segunda-feira

Concluido Cancelar

Figura 66 — Configuragao de repetigédo
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Como queremos repetir 0 evento nas segundas, quartas e sextas marcaremos a
repeticdo Semanal, selecionamos os dias e marcaremos para a repetigdo terminar no dia
30/06/2015, sua repeticdo deve estar igual a figura 67.

Repetir

Repete a cada:

DICAS

Repetigao:

Repete:

Inicio em:

Termina:

Resumo:

Semanal: v
1 ¥ |semanas

Dws T wa o »s 1S
5M/2015

Sempre
Apos ocorréncias
® Em 30/6/2015

Semanal: cada segunda-feira, quarta-feira, sexta-feira, até 30 jun 2015

Concluido Cancelar

Figura 67 — Repeticao de evento

Por padréo a data do Google vem no padrdo mm/dd/aaaa, para alterar o formato para
dd/mm/aaaa, vad em Configuragées e clique em Formato da data, e escolha a opgéo

dd/mm/aaaa.

Nao esqueca de clicar em Salvar

Se sua repeticdo estar igual a figura 67 clique em Concluido, e depois em

Salvar

Clique na visualizacdo Més e navegue até Janeiro de 2015 para visualizar a
repeticdo do evento, conforme figura 68.

Hoje < >

dom

25

janeiro de 2015 Dia Semana Més 4dias Compromissos Mais ~ f o 29

seg ter qua qui sex sab
1jan 2 3

Véspera de Ano Novo (ap Ano Novo

5 L} 7 g 9 10

07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica

12 13 14 15 16 17

07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica

19 20 21 22 23 24

07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica

26 27 28 29 30 E

07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica 07:30 Aula - Matematica

Figura 68 - Visualizagao de janeiro de 2015
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y RATIQUE

Exercitando: Agora é sua vez!

01. Crie uma agenda chamada Minhas Aulas, escolha uma cor para ela.

02. Adicione um evento com o titulo Aulas - e-Jovem, repetindo até o fim do ciclo (veja
com seu professor a previsdo de termino do ciclo).

OBS: N&do esquega de marcar o evento Aulas — e-Jovem na agenda Minhas Aulas.

Configurando lembretes

No Google Agenda podemos configurar lembretes sobre os eventos, para iniciar
vamos configura seu celular para receber SMS como lembretes.

Cligue em Configuragdes e depois na aba Configuragao do celular, conforme
figura 69.

Geral Agendas Configuracio de celular Labs
« Voltar para agenda | Salvar || Cancelar
0 Google Agenda pode notifica-lo sobre seus eventos por SMS.

Para comecar, digite seu pais e nimero de telefone. O Google ndo cobra pelo envio de SMS, mas talvez sua operadora cobre pelo servigo.

Status: ? As notificacdes por telefone estdo desativadas.
. . ) o Para ativar as notificactes por celular, preencha as informacoes a seguir.
Por que eu ndo recebi meu codigo de verificagio?

Pais: Brasil M
Telefone: Enviar cédigo de confirmac@o

Cadigo de confirmagao:

- 5 : Concluir configuragéo
Digite o codigo de confirmacéo enviado para seu telefone oncluir configuragé

g Vocé também pode sincronizar o Google Agenda com seu telefone celular ou tablet. Saiba mais

« Voltar para agenda | Salvar || Cancelar

Figura 69 — Configuragéo de celular

Na Configuragdao de celular insira seu celular no campo Telefone e depois
clique em Enviar cédigo de confirmagao, conforme figura 70.

Telefone: DDD XXX Enviar cddigo de confirmacao

Figura 70 — Cadastro de celular

Aguarde até receber o codigo, apds receber o codigo insira ele em Codigo de
confirmagao e depois clique em Concluir configuragao, conforme figura 71.

Cédigo de confirmagio: 171022
Digite o codigo de confirmacio enviado para seu telefone

Concluir configuracio
Figura 71 — Cédigo de confirmagéo

Se o procedimento estiver correto vocé serd direcionado para a pagina de
notificagcbes do Google Agenda, na figura 72 temos a pagina de notificagdes, leia ela com
atencdo e marque as opgdes que vocé acha necessaria e depois clique em Salvar.
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« Voltar para sgends | Saivar || Cancelar |

Notificagdes de eventos: 7 For padréo, nofificar-me por [SMS ¥ | 3p [minutos ¥ | antes de cada evento mover
Excelo se especiicado de outra forma pelo evento individual Email v | 30 [minutos ¥ | antes de cada evento mouer
Adicionar uma notfica 3o

Notificagies de eventos de dia inteiro: 2

Exceto quanto especiicado de outro modo pelo evento de dia
inteiro indnidual

Nenhuma notificagéo definida Adicionar uma notficagio

Escolha como vocé deseja se manter atualizado: (7 E-mail SMS

Novos eventos: @ o
Receba uma alualizagio quando alguém he enviar um convite para um evento

Eventos alterados: 7 v
Receba uma atualizagio quando alguém afterar um evento

Eventos cancelados: 7 v
Receba uma alualizagio quando alguém cancelar um evento.

Respostas dos eventos: @ v
Receba uma netificagio quando os convidades respendem a um evento com lista de convidados visualizavel

Compromissos didrios:
Receba um e-mail com seus compromissos todos os dias as 05:00 em seu fuso horario atual

Se vocé estiver com nofificagies por SMS ativadas, os SMSs serdo enviados para 8588640705, Vocé pode alterar ou remover o nimero de seu celular na pagina Configura o de celular. Para
| saber mais sobre notficagdes por SMS, visite nossa Ceniral de Ajuda.
=

« Voltar para agenda

Figura 72 — Pégina de notificagdes de eventos

Para adicionar lembretes crie um evento e depois clique em Editar evento,
conforme figura 73.

Cluando:  sex, 19 de dezembro, 15:00 — 16:00 X

0 qué: |
.pc:r exemplo, Café da manhd na casa da Tatiana

Agenda: | Minhas Aulas Y

Criar evento  |Editar evento »

Figura 73 - Adicionando lembretes

Insira um titulo, e data para seu evento, escolha a agenda e depois em
Notificagdes clique em Adicionar uma notificagdo, observe na figura 74 um exemplo,
clique em Salvar para criar o evento.

LN
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Evento Teste
2212/2014 0a:00 até 0900 22M2/2014 Fuso horario
dia inteiro Repetir...

Detalhes do evento Encontrar um hordrio

Onde
Video chamada Adicionar video chamada
Agenda | Minhas Aulas v

Criado por treinamentoejovem@gmail.com

Descrigéo

Cor do evento B B B

Notificagbes |SMS v | 10 |minutos ¥ | %

E-mail ¥ 10 | dias v

Adicionar uma notificacio

Figura 74 - Criacdo de evento com lembrete (notificagdo)

y RATIQUE

Exercitando: Crie um evento e configure 05 notificagdes diferentes e veja a diferenca
entre elas.

Compartilhamento de agendas

O compartilhamento de agendas é um recurso do Google Agenda onde vocé
pode compartilhar sua agenda com outro usuario do Gmail, vamos compartilhar a agenda
Minha Agenda Teste.

Clique na seta que surge ao passar 0 mouse sobre sua agenda e depois clique
em Compartilhar esta agenda, conforme figura 75.

CRIAR
Exibir somente esta agenda
dezembro de 2014 Ocultar esta agenda da lista
o s T @ ¢ Configuracdes da agenda

30 1 2 3 4
7 8 9 10 11 1
14 15 16 17 1 I Compartilhar esta agenda I
21 22 23 24 25 2
28 29 30 31
4 5 G T

Criar evento nesta agenda

Editar notificactes

N BN I -
|

Escolher cor personalizada

Minhas agendas
Treinamento e-Jo

Aniversarios

B Minha Agenda T| = I

Figura 75 — Compartilhamento de agenda

L
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No campo Compartilhar com pessoas especificas adicione o Gmail do usuario
que vocé deseja compartilhar a agenda no campo Pessoas e em Configuragao de
autorizacao escolha uma das opgdes disponiveis, na figura 76 temos um exemplo.

Compartilhar com pessoas especificas

Pessoa Configuragdes de autorizagio

@gmail.com |Vertudus os detalhes de eventos v \ | Adicionar pessoa |
Fazer alteractes e gerenciar compartilhamento
"Treinamento e-Jovem" <treinamentogjovem@gmail.com> Fazer alteraches nos eventos
Ver fodos os detalhes de eventos
| Ver apenas os niveis livre/ocupado (ocultar detalhes)|

Figura 76 — Opgdes de compartilhamento

Apos adicionar os e-mail clique em Salvar.

y RATIQUE

Exercitando: Crie uma agenda e compartilhe com seus colegas, altere eventos e
modifique na agenda compartilhada.

JCESSE

O Google disponibiliza dicas e tutoriais sobre 0 Google Agenda, no link abaixo vocé pode
encontrar todas as dicas e aprender muito mais.

http://goo.gl/CsTrxD

y RATIQUE
ATIVIDADE EM GRUPO

Com os conhecimentos adquiridos no link acima, faga uma agenda da turma, onde

todos os alunos possam visualizar e somente o instrutor e supervisor possam alterar os
eventos.

Publique essa agenda e gere um link curto (usando o encurtador de link do Google),
imprima com letra visivel e cole na sua sala de aula.

Essa atividade deve ser realizada em grupo e deve existir somente uma agenda por
turma.

Observagdes: A agenda deve estar compartilhada com todos da turma, somente o
professor e supervisor podem editar os eventos.

Bom trabalho.
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Capitulo 5 - Google Drive - Seus Documentos nas Nuvens (Parte 1)

O Google Drive € um servigo de armazenamento e criagdo de documentos nas
nuvens, ou seja, todos seus arquivos ficam salvos “na internet” e vocé podera acessar e
editar eles de qualquer lugar com acesso a internet.

O armazenamento nas nuvens € também conhecido como Cloud Computing ou
seja Computagdo nas Nuvens, um servico que estd em pleno crescimento e esta
encaminhando para ser uma das tendéncias do préximos anos, existem varios servigos de
computagdo nas nuvens, como Dropox, OneDrive, Mega, Box e Google Drive, o Projeto e-
Jovem desde 2013 vem utilizando o servigo de computagdo nas nuvens usando o Google
Drive, 90% dos arquivos, declaragdes, fotos, estatisticas e documentos internos estdo no
Google Drive, além das videos conferencias utilizando os Hangouts e outros recursos.

Com o uso do Google Drive o Projeto e-Jovem economiza papeis e recursos que
sdo investidos em outros setores e materiais para os alunos.

Ja que vocé aprendeu algumas informagdes sobre o Google Drive agora vamos
aprender na pratica.

JCESSE

No link abaixo vocé podera saber mais sobre o Cloud Computing.
http://lgoo.gl/R7TmDQq
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treinamentoejovem@gmail.com -

+Vocé Pesquisa YouTube

N i
/ 3

No primeiro acesso ao as para aproveitar o Maps Play Noticias
Google Drive sera exibida uma
apresentagdo de boas-vindas ao L
aplicativo, clique na seta para Isar o Gmail em Gmail Diive Agenda
avancar e leia as informagées com Spe e
atencgdo. Ao termino da apresentagao lterar imagem de p Mais
clique em Ir para o Drive. Na figura
78 temos a pagina final da

Acessando o Google Drive

Para acessar o Google
Drive, acesse seu Gmail e clique no
link do Drive localizado no botado de
aplicativos do Google. Na figura 77 sinamento A Caixa ¢
temos o botdo do Google Drive. cativo oficial do Grr

> 3>

F 4

Figura 77 - Botdo Google Drive

apresentagao.
L = o
=

Pronto para comecar?

Assista ao video para saber ainda mais ou
acesse diretamente o Drive

Ir para o Drive

1]

Figura 78 — Tela apresentagao Google Drive

Se for seu primeiro acesso ao Google Drive sua pagina inicial sera semelhante a
figura 79.

& Drive Meu Drive ~ = a2z 0 0
“ 0 Google Drive permite que vocé acesse
suas coisas em qualquer computador ou
dispositivo mavel.
» EX  Meu Drive
Adicione arquivos usando ¢ botdo “Novo”
[ compartilhados vermelho
(© Recentes
W Comestrela
i Lixeira

Figura 79 — Pagina inicial Google Drive
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Conhecendo o Google Drive

Agora iremos conhecer mais sobre o Google Drive, com base na figura 79 temos
as seguintes estruturas do Google Drive. No lado esquerdo temos links para Meu Drive,
Compartilhados, Recentes, Com estrela e Lixeira. Na figura 80 temos os links

informados acima.

|

* O 0

Meu Drive

Compartilhados

Recentes

Com estrela

Lixeira

Figura 80 - Links béasicos

Na parte superior abaixo do e-mail temos os links de Visualizagdo em Lista ou
Visualizagdo em Grade, Opgdes de classificagao, Ver detalhes e Configuragdes. Na figura
81 temos os botdes na ordem apresentada.

iz 9 0O

Figura 81 — Botdes

Na tela do meio do Google Drive temos 0 espago onde serdo disponibilizados os
documentos, como nosso Google Drive ainda estd vazio iremos usar como exemplo o
Google Drive do Projeto e-Jovem, na figura 82 temos alguns arquivos do Projeto e-Jovem
e 0 local onde eles sdo apresentados no Google Drive.

Nome 1

B ADMINISTRATIVO

APOSTILAS

CICLOS

COMUNICAGAD

CURRICULOS

DESENVOLVIMENTO

DESENVOLVIMENTO AULAS WEB

DIARIAS / TRANSPORTE

DOCUMENTOS OFICIAIS

ESTAGIARIOS

T B P B B P OB OO @

FORMAGOES

Proprietario

eu

Afila da Silva Lima

Atila da Silva Lima

eu

Atila da silva Lima

eu

Afila da Silva Lima

eu

Adriano Silva

eu

eu

Figura 82 — Exemplo Google Drive Projeto e-Jovem
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Criando documentos de texto
Para comecar crie uma pasta no Google Drive com o seguinte formato.

Minha Pasta — Seu Nome, por exemplo, o0 aluno Jodo deve criar uma pasta com
o0 nome Minha Pasta - Joao

Para criar sua pasta clique em Novo e depois em Pasta, observe a figura 83 com

0 procedimento.

I Pasta

Upload de arquivo

B e

Upload de pasta

Documentos Google

E

Planilhas Google
Apresentagdes Google
Mais ¥

Figura 83 — Criagao de uma pasta

Apos clicar em Pasta vocé deve inserir no nome de sua pasta, lembre-se do

nome que vocé deve dar a sua pasta. Na figura 84 temos o processo de adi¢gdo de nome a
uma pasta.

Dé um nome & pasta

| Minha Pasta - Treinamento e-Jovem

Figura 84 - Nome de uma pasta

Apos inserir o nome clique em Criar

Apo6s a criagdo de sua pasta utilize o botdo de visualizagcdo para facilitar na
visualizagdo de sua pasta, na figura 85 observe que alteramos o modo de visualizagao
para Lista.
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Meu Drive ~ alm
Nome T Proprietario Ultima modificagio
8 Minha Pasta - Treinamento e-Jovem eu 09:40 eu

Figura 85 — Exibicédo de arquivos em Lista

Agora de dois cliques na pasta que vocé acabou de criar, clique em Novo e
depois em Documentos Google, na figura 86 temos o procedimento.

L Drive Meu Drive » Minha Pasta - Treinamento e-Jovem ~

v Pasta

Upload de arquivo

' Upload de pasta

E Documentos Google
Planilhas Google
Apresentagtes Google

Mais >

Figura 86 — Criando um Documento Google

Sera aberta uma nova janela ou aba e nessa janela vocé tera seu arquivo de
texto que vocé criou. Na figura 87 temos a pagina inicial do arquivo.

Documento sem titulo treinamentosjovem@gmail com
Arquive  Editar  Visualizar Inserir Formatar Feramentas Tabela Complementos Ajuda Comentarios
& o~ ~ " 100% - Textonormal - | Arial - M - B I U A- e = = = | IS = - =& = # Edigio ol 2

2 1 1 2 3 4 5 ] 7 s ] 100111 1200013 1 14 115 | 18 170118 1 1€

Figura 87 — Pagina inicial Documento Google

Para adicionar um nome ao seu arquivo clique em Documento sem titulo e
insira no nome do seu documento, para facilitar o entendimento o nome do seu
documento deve ser Documento de Texto — Seu nome, por exemplo se seu nome for
Paulo seu arquivo deve ser renomeado para Documento de Texto — Paulo na figura 88
temos 0 nome do nosso documento teste.

191



Renomear documento

Insira um nome novo para o documento:

Documento de Texto - Treinamento e-Jovem

Figura 88 — Renomeando um documento de texto

y RATIQUE

Explore o menu principal do seu arquivo de texto, esse menu é composto pelos links:

Arquivo, Editar, Visualizar, Inserir, Formatar, Ferramentas, Tabela, Complementos e
Ajuda.

Apbs a exploragdo dos menus discuta com seus colegas a funcionalidades de cada
opgao. Na figura 89 temos o menu principal em destaque de azul.

Documento de Texto - Treinamento e-Jovem [

Ihrquivo Editar Visualizar Inserir Formatar Ferramentas Tabela Complementos f-‘-LjudaI

=, o T—‘ 100% - Texto normal - Arial - 11 - | £ ST e U SRl WSt

2 1 1 2 3 4 5 g T

Figura 89 — Menu principal

Agora iremos inserir um texto qualquer de 10 linhas e aprender a utilizar a barra

de ferramentas do documento, na figura 90 temo um exemplo de texto inserido no
documento.

Documento de Texto - Treinamento e-Jovem B

Arquive Editar  Visualizar Inserir Formatar Ferramentas Tabela Complementos Ajuda  Todas as alteracies foram salvas no Drive

& e~ " 100% - Textonormal - | Arial - M - B 7 U A-|c0oH
—

2 1 1 2 3 4 5 ]

[0}
1l
Ml
e
i
g
il

il
Il
B~

] 2 10 11 12 13 14 15 16 17

A certificagdo de metodologias que nos auxiliam a lidar com a complexidade dos estudos
efetuados faz parte de um processo de gestdo do impacto na agilidade deciséria. A pratica
cofidiana prova que a revolucéo dos costumes prepara-nos para enfrentar situacées atipicas
decorrentes das diversas correntes de pensamento. O que temos que ter sempre em mente é

que o julgamento imparcial das eventualidades & uma das consequéncias de todos 0s recursos
funcionais envolvidos.

No entanto, ndo podemos esquecer que a percepcédo das dificuldades representa uma abertura
para a melhoria das condicdes financeiras e administrativas exigidas. Mo mundo atual, o
acompanhamento das preferéncias de consumo ainda ndc demenstrou convincentemente que
vai participar na mudanca do orgamento setorial.

Figura 90 — Exemplo texto

LN
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Agora iremos fazer alguns ajustes no texto, o primeiro sera deixar o texto
justificado, para isso devemos selecionar todo o texto e na barra de ferramentas (ver
figura 91, com destaque em azul), clicaremos em Justificar que fica localizado na
categoria disposicéo do texto, na figura 92 temos a localizagdo do botdo Justificar e o
texto selecionado e justificado.

Documento de Texto - Treinamento e-Jovem [ ]

Arquive Editar Visualizar Inserir Formatar Ferramentas Tabela Complementos Ajuda  Todas as alteracies foram salvas no Drive

- e o~ T 100% =~  Texto normal - Arial - 1M - B F U A- esH
—

Tii
i
il
I~

]
(10}
=1l
1]
=
M
3
i

1 1 3 ] ;i g

=

1 ik 1 17 1

Figura 91 - Barra de ferramentas

Ferramentas Tabela Complementos Ajuda  Salvando. .

Arial - M - B F U A- co B =

1
4
N

Ll
i

Ll

A certificacdo de metodologias que nos auxiliam a lidar com a complexidade dos estudos
efetuados faz parte de um processo de gesido do impacto na agilidade decisoria. A pratica
cotidiana prova que a revolucdo dos costumes prepara-nos para enfrentar situacdes atipicas
decorrentes das diversas correntes de pensamento. O que temos que ter sempre em mente &
que o julgamento imparcial das eventualidades & uma das consequéncias de todos os recursos
funcionais envolvidos.

No enfanto, ndo podemos esquecer que a percepcao das dificuldades representa uma abertura
para a melhoria das condices financeiras e administrativas exigidas. No mundo atual, o
acompanhamento das preferéncias de consumo ainda ndo demonstrou convincentemente que
vai participar na mudanca do orcamento setorial.

Figura 92 - Justificar texto

JCESSE

Aprenda mais de Documentos de texto do Google, no link abaixo vocé tera acesso a
diversas dicas e tutoriais.

http:/lgoo.gl/fXadGe
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Capitulo 6 - Google Drive - Seus Documentos nas Nuvens (Parte 2)

Criando planilhas

No Google Drive temos a
possibilidade de ter planilhas online X
semelhante a ferramenta Calc e Excel, Dé um nome a pasta
com possibilidade de formulas e
diversos calculos.

Para comecar devemos criar Planilhas - Treinamento e-Jovem
uma pasta em Meu Drive com o nome
i ﬂ Cancel
Planilhas - Seu Nome, se seu nome ancesar

for Vanessa, sua pasta deve ter o nome
Planilhas - Vanessa. Na figura 95 Figura 95 — Pasta Planilhas
temos um exemplo de pasta criada.

Dentro de sua pasta recém criada clique em

Novo e depois em Planilhas Google na figura 96
| Fasta temos um exemplo de como deve ser realizado o
procedimento de criagdo de Planilhas Google.

4]

Upload de arquive ) ) o
Apo6s criar sua planilha insira um novo
' Upload de pasta nome, onde o processo é semelhante ao
Documento de Texto do Google, o nome de sua
& Documentos Google planilha deve ser Planilha - Seu Nome. Se seu
Planilhas Google nome for Sans&o, o nome de sua planilha deve ser

Planilha - Sansdo na figura 97 temos como

Apresentagdes Google devera ficar sua primeira planilha.

IMais >

Figura - 96 - Planilhas Google
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o= | Planilha - Treinamento e-Jovem |

Arguive Editar  Visualizar Inserr Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda  Salvando..

= o~ P RS % .0 00 123- | Aral - w - B 7 5 A. %.H- =
- -+ —
fx
A B ® D E F G

]

| |
2
3
4
5
6

Figura 97 — Primeira planilha Google

y RATIQUE

Explore 0 menu principal de sua planilha, esse menu € composto pelos links: Arquivo,
Editar, Visualizar, Inserir, Formatar, Dados, Ferramentas, Complementos e Ajuda.

Apbés a exploragdo dos menus discuta com seus colegas a funcionalidades de cada
opc¢ao. Na figura 98 temos o menu principal em destaque de azul.

Planilha - Treinamento e-Jovem [ ]

IArquivo Editar Visualizar Inserir Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajudal Todas as alteractes foram salvas no Drive

& o~ ~ T RS % .0 00 123- Aral - 10 - B I 5 A. %.H- =E-1-S |ccEHMmY-2-

-

Figura 98 — Menu principal

Agora que vocé explorou as funcionalidades do menu principal, agora vamos
aprender a realizar um calculo na Planilha do Google.

Para iniciar clique na célula, B2 e digite Nota 01, na célula B3 digite Nota 02 e na
célula B4 digite Nota 03, na figura 99 temos como suas células devem ficar.

- - - 1 e ru o cuNr wa

T Mota 03
A B
1
2 Mota 01
3 Mota 02
4 |Nota 03 |
5

¥

Figura 99 - Células B

Na célula C2 digita o numero 5,6, na célula C3 digite 7,5 e na célula C4 digite
10,0, na figura 100 temos como deve ficar sua planilha.
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= Planilha - Treinamento e-Jovem [ ]
Arquive  Editar  Visualizar Inserr Formatar Dados
S e a0 S )
=
A B C [
1
2 MNota 01 56
3 MNota 02 7.5
4 Mota 03 10
s [ 1
&

Figura 100 - Células B e C

Agora vamos calcular a média, na célula C5 digite =AVERAGE(C2:C4) se os
numeros forem os mesmos a célula C5 deve exibir o nimero 7,7. Na figura 101 temos o

resultado da média.

=AVERAGE J
A B C
Mota 01 56
Mota 02 75
Mota 03 10
| 7.7l
| |
Figura 101 - Calculo da Média (Average)
No Google Planilha a fungéo
AVERAGE faz a média com os valores Complementos = Ajuda = Todas as alteracdes for

de C2 até C4 existem centenas de
funcdes no Google Planilha, temos em
Ajuda todas as funcgdes existentes no
Google Planilha, na figura 102 temos

-
2

B I

A-

E |

Ajuda do Planilhas

Comunicar um problema

como encontrar as fungdes.

Lista de funces

Atalhos do teclado Ctrl+/

Figura 102 - Lista de fungbes

y RATIQUE

Agora € sua vez!
01. Crie uma nova planilha dentro de sua pasta de planilhas

com o nome Minhas Notas —

Seu Nome, se seu nome for Alessandro, sua planilha sera Minha Notas — Alessandro.

02. Agora crie um boletim com a estrutura da figura 103.
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I

B C o E F
Mota 01 Mota 02 Mota 03 Meédia Final Situacio

—

Paulo
Pedro
Francisco

L

Raimundo
Figura 103 - Estrutura do boletim

03. As células da coluna F deve aparecer somente a palavra Aprovado ou Reprovado, se
Média Final for maior ou igual a 6,00 deve aparecer em F Aprovado, caso contrario deve
aparecer Reprovado. Na figura 104 temos um exemplo, observe o uso da fungéo IF.

T =IF(E2>=6; "Aprovado” ; "Reprovado’™)
A B c D E F
1 Mota 01 Mota 02 Mota 03 Media Final Situacao
2 Paulo 6 5 10 ?'l;’-\pro'.rado .I
3 Pedro
4 Francisco
5 Raimundo

Figura 104 — Exemplo de calculo

04. As células da coluna E devem realizar o calculo da média das notas 01, 02 e 03,
utilize a funcédo AVERAGE.

Adicione notas para Pedro, Francisco e Raimundo, em caso de duvida com as fung¢bes no
link abaixo vocé tera acesso a todas as fungdes do Google Planilha.

http:/lgoo.gl/pOL4r5

JCESSE

Aprenda mais sobre as Planilhas do Google, no link abaixo vocé tera acesso a diversas
dicas e tutoriais.

http://goo.gl/aLiUEk

Compartilhando documentos

No Google Drive temos a possibilidade de compartilhar documentos e arquivos
com outros usuarios, que possuem conta no Gmail, esse procedimento é bem simples e
pode ajudar vocé a resolver muitos problemas do dia a dia.

Para iniciar o compartilhamento abra um documento do Google Drive, com o
documento aberto clique em Compartilhar, na figura 105 vocé pode visualizar o botao
Compartilhar.
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treinamentoejovemi@gmail.com

;Ao foi feita hd 4 horas & Compartilhar
= =|I=E|IE-|i=~i=2-E=E E | I P
120 | +13 |+ 14 | 15 | 18 170 [+ 18 | 18

Ane actirae

Figura 105 - Botao compartilhar

ar cam o9 camnlavidads

Sera aberta uma janela onde vocé deve inserir o gmail do usuario que deseja
compartilhar o documento, na figura 106 temos a janela de compartilhamento.

Compartilhar com outras pessoas Receber link compartilhavel
|

| Pessoas
# Pode editar -

Avancado

Figura 106 - Janela de compartilhamento

Insira 0 gmail e selecione a opgdo de compartilhamento que pode ser Editar,
Comentar ou Visualizar, apds escolher a opgdo de compartilhamento clique em Enviar, na

figura 107 temos a finalizagéo do processo de compartilhamento.

Compartilhar com outras pessoas Receber link compartilhavel
i

| Pessoas

ﬁAtiIa da Silva Lima x # Pode editar ~

v"  Pode editar
Pode comentar

Pode visualizar

Avangado

Figura 107 - Confirmagéo de compartilhamento
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y RATIQUE

Crie um documento e compartilhe com dois colegas, um dos colegas vocé habilita a
opgao de Pode visualizar, veja as diferengas e discuta com seus colegas.

JYCESSE

Aprenda mais de compartilhamentos de arquivo, no link abaixo vocé tera acesso a
diversas dicas e tutoriais.

http://lgoo.gl/044RT7

Upload de documentos

Pasta L

Uma opcdo que ajuda nas atividades é a |
opgaéo de upload de arquivos para o Google Drive, I
esse procedimento pode ser realizado clicando em
Novo e depois em Upload de arquivo, na figura 108 Upload de pasta
temos a opgéo de upload.

Upload de arquivo

B Documentos Google
Planilhas Google
Apresentacies Google

Mais >

Figura 108 - Upload de arquivos

Selecione seu arquivo e apds a selegao sera aberta uma notificagdo de upload,
na figura 109 temos uma notificagdo como exemplo.

4 Fazendo upload de 1 item

Cancelar tudo

B Testetxt 0B Cancelar

Figura 109 - Notificagdo de Upload
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Aprenda mais sobre upload de arquivo, no link abaixo vocé tera acesso a diversas dicas
e tutoriais.

http:/lgoo.gl/wxkrf0

_®CESSE

Aprenda tudo sobre o Google Drive, no link abaixo vocé tera acesso a dicas e tutoriais,
desenvolvidos pelo Google, acesse o link e domine o Google Drive.

http://goo.gl/DEGECf
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Capitulo 7 - Google Groups - Grupos de Discussdo de e-mails

O Google Grupos € um servigo do Google onde usuarios de um grupo podem
postar mensagens que serdo compartilhadas com todos os membros do grupo, uma das
vantagens de um grupo é que temos uma comunicacdo facil e rapida com diversas
pessoas.

Para comecar pesquise no Google por Google Grupos

Clique no link Grupos do Google, conforme figura 110.

Grupos do Google
https://groups google com/?hl=pt-BR ~
Os Grupos do Google permitem que vocé crie e participe de foruns on-line e ..

Google Groups Create a Google Group Foru...
Google Groups allows you to create Google Groups allows you to create

and participate in online __. and . and email-based

My groups Criar um grupo

Google Groups allows you to create Criar um grupo. Vocé pode usar o

and participate in online ... Grupos do Google para ...

Forum Read and respond to group ...
Read and respond to group posts. As
=https://groups.google.com/forum/&hl a Google Groups user, one ...

=en&service=groups2 ...

Mais resultados de google.com »

Figura 110 - Google Grupos

Para comecar iremos conhecer a pagina inicial do Google Grupos, na figura 111
temos a pégina inicial.
Google [ a |
Grupos do Google

Meus grupos

Pagina inicial Meus grupos Procurar em todos
Com estrela

- Favoritos

4

Todas as suas discussbes em um so lugar

Clique no icone de QOrganize com favoritos e pastas, escolha seguir pelo e-mail e encontre rapidamente as postagens nao lidas.
estrela de um grupo

para adiciona-lo aos B
favoritos Manifeste a sua opini&o

Utilize a edicdo de rich-text para personalizar suas postagens com fontes, cores e imagens

As pessoas déo vida as discussdes
Privacidade - Termos de Servigo Utilize fotos, apelidos e traduciies automaticas para compartilhar suas ideias com o mundo

Velocidade € importante
Com atalhos do teclado e um design simplificado, vocé ndo perde tempo para ler e participar. Pressione "?" para ver a lista completa de atalhos.

Otimizado para celular
Acesse os Grupos do Google de qualquer lugar usando seu dispositive mével com nosso site otimizado.

Figura 111 - Pagina inicial Google Grupos

LN
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Observe que na figura 111 temos um campo de pesquisa que nele podemos
pesquisar em Grupos ou mensagens postadas nos grupos, temos os botdes Meus grupos
que mostram os grupos que participamos e Procurar em todos que podemos pesquisar
grupos por categorias.

Para comecar iremos aprender a criar um grupo, na pagina inicial dos grupos
clique em Criar grupo, na figura 112 temos a localiza¢ao do botdo Criar grupo.

Google =
Grupos do Google

Meus grupos

a4
Pagina inicial Meus grupos Procurar em todos
Com estrela

- Favoritos

Todas as suas discusstes em um so lugar

Clique no icone de QOrganize com favorites e pastas, escolha seguir pelo e-mail e encontre rapidamente as postagens néo lidas.
estrela de um grupo

para adiciond-lo aos ) -
FomTinE Manifeste a sua opini&o

Utilize a edicio de rich-text para personalizar suas postagens com fontes, cores e imagens.
Figura 112 - Criagéo de grupo

Na pagina de criagdo devemos preencher os campos conforme indicagéo, para
comegar devemos criar um nome do grupo, vocé deve criar um nome qualquer para seu
grupo, procure criar nomes faceis que ajudam nas pesquisas, como exemplo criamos
como nome do grupo de Grupo Teste — Treinamento e-Jovem, com esse nome qualquer
usuario podera encontrar o grupo na internet, observe que ao criar o nome o e-mail do
grupo foi criado, esse e-mail € utilizado para a comunicagéo, ou seja, ao enviar um e-mail
para o e-mail do grupo todos os participantes do grupo recebem o e-mail, no campo
descrigdo devemos adicionar uma descrigdo do grupo que estamos criando, apds
adicionar os campos clique em Criar, na figura 113 temos a pagina de cria¢do do grupo.

“— CRIAR Cancelar

Nome do grupo Grupo Teste - Treinamento e-Jovem

Endereco de e-mail do grupo grupo-teste—treinamento-e-jovem @ googlegroups.com

https:/igroups.google.com/d/forum/grupo-teste—treinamento-e jovem

Descrigao do grupo Descricdo do meu grupo.

Idioma principal do grupo
Os e-mails do servico Grupos do
Google serdo enviados nesse idioma

Portugués (Brasil) =
Por exemplo: e-mails de compilag&o
rodapés de e-mail etc.

Tipo de grupo Os tipos de grupo so configuracdes predefinidas para seu Grupo do Google que facilitam a

configuracdo do grupo. Viocé pode alterar as configuragGes especificas e ativar recursos adicionais
para atender as suas necessidades. Selecione um tipo para obter mais informacbes

Figura 113 - Criagéo de grupo
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Apoés clicar em criar, devemos inserir a palavra de seguranga para finalizar o
processo de criagdo do grupo, depois sera aberta uma janela informando que o grupo foi
criado com sucesso, na figura 114 temos essa janela.

Grupo Grupo Teste - Treinamento e-Jovem criado

Parabénsl Seu Grupo do Google foi criado.
Comece a usar seu novo grupo:
« Convide pessoas para participar do grupd

+ Personalize as configuractes do seu grupo
« Adicione um topico e comece a postar

Figura 114 - Grupo criado com sucesso

Apos a criagdo do grupo, podemos encontrar o grupo em Meus grupos.

Adicao de membros

Para adicionar membros ou grupo podemos fazer de trés formas, iremos
conhecer duas, para comecar devemos clicar em Gerenciar localizado na pagina inicial
do grupo, na figura 115 temos a opgao Gerenciar.

NOVO TOPICO (¢] Marcar tudo como lido Agbes v Filtros ~ 20 - -

Grupo Teste - Treinamento e-Jovem Compartilhado de modo privado

0 de 0 topicos # Membros - Sobre (=

Este grupo ndo tem uma mensagem de boas-vindas

Adicionar mensagem de boas-vindas

Menhum tdpico disponivel neste grupo

Figura 115 — Gerenciar membros

Na pagina de gerenciamento clique em Convidar membros, localizado no lado
esquerdo, na figura 116 temos a localizagdo do botdo Convidar membros.

Grupos do Google “ Membros  Banido  Devolvido
Grupo Teste -...
Exibir nome o Funcio
(né@o definido) Proprietario
+ Membros
Todos os me

Convidar me._..

Adicionar me. ..
Convites pen...

Solicitactes ...

» Mensagens

Figura 116 — Convidar membros
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Ao clicar em Convidar membros sera aberta uma pagina onde devemos
adicionar os e-mails dos novos membros e uma mensagem de boas-vindas ao grupo e
depois clicar em Enviar convites, na figura 117 temos a pagina convidar membros.

Grupos do Google “ Enviar convites P -

Grupo Teste -... ¢

Insira os enderegos de e-mail das pessoas que deseja convidar

Separar enderegos de e-mail por virgulas. Todas as pessoas recebem um convie para seu grupo  devem primeiro aceita-lo para poder receber mensagens. Os conviles expiram em uma semana
~ Membros

Escreva uma mensagem de convite

Todos os me [Mensagen de boas windas so grupos.|

Convidar me
Adicionar me
Convites pen

Solicitagdes

» Mensagens

y
» Detalhes © nome,  descricio & o enderego do grupo serdo inclufdos automaticaments no email 966 caracteres restantes

» Permissbes
» Funcdes

» Informagbes

Figura 117 - Envio de convites

Se o convite foi enviado com sucesso sera exibida a janela conforme figura 118.

Convidar mais

Convite enviado
Um convite foi enviado para uma pessoa | exibir

Figura 118 — Convite enviado

y RATIQUE
ATIVIDADE EM GRUPO

Essa atividade deve ser realizar somente por um membro da turma, com o auxilio e
acompanhamento dos demais alunos.

01. Criar um grupo da turma;

02. Adicionar seus colegas de turma ao grupo;
03. Adicionar seu(s) professor(es) ao grupo;
04. Adicionar seu supervisor ao grupo;

05. Enviar um e-mail ao grupo com o assunto Apresentagao pessoal e na mensagem
escreva Ola, responda esse e-mail falando um pouco sobre vocé.
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y RATIQUE

Agora é sua vez! Vocé deve responder a mensagem do grupo de sua turma que foi
criado no tépico acima.

OBS: Vocé néo precisa entrar na pagina do grupo para responder, clique em Responder
do proprio e-mail.

Configuragao do grupo

No grupo podemos configurar diversas opgdes dependendo da necessidade de
cada grupo, na opgdo Gerenciar temos no canto esquerdo todas as opgles de
configuragdes iremos agora conhecer algumas dessas opgdes.

Para comecar clique em Detalhes e depois na opgdo Opgdes de e-mail na figura
119 temos a Opgéo de e-mail

Wil ayei e pr...

~ Detalhes

Opcies de e-

Identidade
Moderacio
Tags

Categorias

Figura 119 — Opgdes de e-mail

No campo prefixo do assunto podemos adicionar um prefixo que sera visualizado
para todas as imagens enviadas ao grupo, leia as instru¢cdes de adigdo do prefixo, na
figura 120 temos um modelo de prefixo criado.

-

Prefixo do assunto
Este texto sera adicionado & linha de
assunto dos e-mails de notificagdo
para todas as mensagens postadas + Recomendamos colocar o prefixo entre [ ].
no grupo. + Deixe o campo em branco para ndo usar um prefixo do assunto.

« Clique neste exemplo para usé-lo: [grupo-teste—treinamento-e-jovem]

[Treinamento e-Jovem]

Figura 120 - Prefixo de mensagens

Apos adicionar o prefixo clique em Salvar.

y RATIQUE

Explore todas as opgfes de configuragado dos grupos, ap6s o estudo discuta com seus
colegas as diferengas entre as configuragoes.
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Participacao de grupo

Agora vocé ira participar do grupo de alunos do Projeto e-Jovem, para participar
do grupo acesse o link http://goo.gl/AzSsZg vocé sera direcionado para a pagina inicial
do grupo Alunos Projeto e-Jovem, na figura 121 temos a pagina inicial.

Alunos Projeto e-Jovem cCompartilhado publicamente
1de 1 topicos 8 Sobre @

Projet({@-]ovem

Boas vindas
= PorAtila da Silva Lima - 1 postagem - 1 visualizagéio 08:42

Figura 121 - Pagina inicial grupo

Para participar do grupo clique em Inscrever-se para participar do grupo, na
figura 122 temos o botdo que deve ser clicado para participar do grupo.

Alunos Projeto e-Jovem Compartilhado publicamente
/

Figura 122 - Botéo inscrigéo

Apoés clicar no botdo de inscricdo sera aberta a pagina de confirmagdo de
participagdo, uma das configuragdes importantes é a op¢éo das configuragdes do grupo,
(ver em destaque na cor azul), escolhemos a opgéo Receber um e-mail para cada nova
mensagem, assim a cada e-mail enviado ao grupo serad enviado para vocé um e-mail,
apés selecionar uma opgdo desejada clique em Solicitar para participar deste grupo.
Apds a confirmagao vocé sera adicionado ao grupo.

Inscrever-se para participar do grupo Alunos Projeto e-Jovem

Meu nome de exibigéo:

- / I (editar)

Vincular a meu perfil do Google e mostrar minha foto em postagens 7

Use @gmail.com para este grupo com as seguintes configuraces:

Receber um e-mail para cada nova mensagem (menos de um por dia) «

QOutros membros deste grupo podem encontrar seu endereco de e-mail. Todas as pessoas
que sabem seu endereco de e-mail podem descobrir seu Perfil do Google. Saiba mais

Para enviar informacées adicionais para o administrador, preencha a caixa de texto abaixo.

Solicitar para participar deste grupo Cancelar

Ao clicar em "Participar deste grupo”, vocé esta de acordo com os Termos de Servico dos
Grupos do Google.

Figura 122 - Participagdo de grupo
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Com o Google Grupos podemos participar de féruns, solucionar problemas,
ajudar outros usuarios e outras diversas opgdes que os foruns proporcionam, acesse 0
Google Grupos e pesquise por foruns diversos e ajude outros usuarios.

), -

Aprenda tudo sobre o Google Grupos, no link abaixo vocé tera acesso a dicas e
tutoriais, desenvolvidos pelo Google, acesse o link e domine o Google Grupos.

http://lgoo.gl/SmjlrD
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Capitulo 8 - Hangout - Conferéncia Online

Uma ferramenta de comunicacédo bastante utilizada no Google é o Hangout com
ele podemos realizar video conferencias, reunides e até compartilhar para a internet em
tempo real.

No Projeto e-Jovem utilizamos o Hangout
para realizar video conferéncia e reunides @ Atila da Silva Lima
semanalmente  com  nossos  colaboradores
localizado em diversas regides do Ceara.

Podemos iniciar um Hangout de duas
formas, a primeira e mais simples é utilizando o
Gmail, com o contato aberto clique no link do
Hangout conforme figura 123.

Apés clicar no botdo de Hangout sera
aberta a pagina inicial do Hangout, na figura 124
temos a pagina inicial do Hangout.

Figura 123 - Botdo de Hangout
B & Coogle+ g g

| o2

*

f

I

Ligando para Atila da Silva...

Figura 124 - Pagina inicial Hangout

Durante o Hangout seré necessario o uso de microfone e de webcam (opcional).

208



Outra forma de realizar um Hangout é pesquisar no Google por Google Hangout
nos links que surgem é so clicar no primeiro e verificar se a pagina aberta ¢ igual a figura
125.

GO gle i [ ecuUrso: 3+1| 500 | Faga login ou [ELENVEEELE LY

Visdo geral Recursos Google Plus Primeiros passos

Hangouts

O Hangouts anima as conversas com fotos, emoticons e até video
chamadas em grupo gratuitamente.

P Assistir a um video

GETITON #  Download on the

ERLEEER S > Google play @& App Store

computer

Figura 125 - Pagina inicial Hangout

Faca seu login e boa conversa.

y RATIQUE

ATIVIDADE EM GRUPO

Converse com seu professor(a) e fagam um Hangout com outro professor(a) de outra
turma, a mediagdo com a outra turma deve ser realizada pelo professor(a).

Apbs o Hangout discuta com seus colegas e com a turma a disténcia a importéncia do
Hangout.
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Capitulo 9 - Google Tradutor - Traduza Seus Textos

No Google Tradutor temos a possibilidade de traduzir paginas da internet
inteiras, trechos e palavras com a possibilidade de escutar o audio da tradugéo facilitando
no seu aprendizado de uma nova lingua. Como exemplo iremos traduzir para o inglés.

Para iniciar pesquise por Google Tradutor na pesquisa do Google, na figura 126
temos a pesquisa e o resultado da pesquisa, observe que surge dois espagos, um para a
lingua inglesa e outro para o portugués.

google tradutor = O n

Web Shopping Noticias Aplicativos Videos Mais Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 541.000 resultados (0,17 segundos)

Inglés - & Portugués -

Digitar texto Traducéao

Abrir no Google Tradutor

Google Tradutor

hitps:/itranslate google.com.br/ -

O servico de tradugao on-line gratuito do Google traduz instantaneamente textos e
paginas da web. Este tradutor tem suporte para: portugués (Brasil), africdner, .

Figura 126 — Google Tradutor

Temos uma pequena barra de ferramentas que possuem as seguintes
funcionalidades, idioma original, tradugdo por voz, alterar idiomas e idioma final, na figura
127 temos a barra.

Inglés - & = FPortugués -

Figura 127 - Barra de ferramentas

Para iniciar digite o texto que deseja traduzir na primeira caixa, para facilitar
iremos alterar a ordem, na primeira caixa iremos inserir o texto em portugués e na
segunda caixa sera exibida a tradugéo, na figura 128 temos um exemplo, digitamos o
texto A vida é bela e a tradugéo foi gerada ao lado.
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Portugués - Inglés ~

A vida é belq| Life is Beautiful

Abrir no Google Tradutor

Figura 128 — Primeira tradugéo

y RATIQUE

Acesse o site Vaga Lume (www.vagalume.com.br) procure uma musica em inglés de
sua preferéncia e faga uma tradugao da mesma.

Utilize as opgdes de tradugdo por voz e ouvir da musica em inglés e traduzida
respectivamente.

Além da pagina acima temos também a péagina de traducdo que pode ser
acessada no link (https://translate.google.com.br), na péagina de tradugdo temos os
campos com outros formatos, na figura 129 temos a pagina de tradugéo.

Tradutor [*]

inglés  portugués  espanhol Detectaridioma - portugués  inglés  espanhol

¢

Digite um texto ou endereco de um site ou traduza um documento
Figura 129 - Pagina de tradugéao

Existe a opgdo de traduzir um documento para acessar essa opgao clique em

traduza um documento localizado na pagina de tradugdo conforme destaque na figura
130.

$

Digite um texto ou endereco de um site oytraduza um documento.

Figura 130 - Tradugéo de documento

Sera aberta uma pagina onde devera ser enviado o arquivo a ser traduzido,
clique em Escolher arquivo para enviar o arquivo e aguarde a traducéo ser finalizada.

Para traduzir um site basta colar o link do site no campo de origem e escolher o
idioma final que sera traduzido o site.
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Na figura 131 temos a tradugao da pagina do ambiente de aprendizagem Moodle
do Projeto e-Jovem.

Tradutor [ *]

inglés | portugués espanhol Detectaridioma -~ *4  portugués inglés espanhol - m

x

http://ead.projetoejovem.seduc.ce.gov.br/ejovem http://ead.projetoejovem.seduc.ce.gov.br/ejovem

& O om- wTE LY

Figura 131 - Tradugéo de site

Ao clicar no link sera aberta a pagina traduzida do site.

ICAS

Durante a tradugdo de uma péagina a formatagéo original da pagina pode ser perdida e
apresentar um layout bem diferente do original.

WCESSE

Aprenda tudo sobre o Google Tradutor, no link abaixo vocé tera acesso a dicas e
tutoriais, desenvolvidos pelo Google, acesse o link e domine 0 Google Tradutor.

http://lgoo.gl/b1iKf8
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Designer Visual Web
e Desenvolvimento Web |

Ola! Bem-vindo a nossa unidade de Design Visual WEB e Desenvolvimento WEB.

Neste curso vocé aprendera o basico para utilizar duas ferramentas Livres, Gimp
e Inkscape. Com o poder dessas ferramentas em suas méos vocé serd capaz de fazer
verdadeiras obras de arte: fara do logotipo da sua empresa ao layout de seu site.

Nossa apostila é repleta de passo a passo para que vocé consiga fazer todos os
exercicios sem duvidas. Ao seguir o passo a passo, vocé aprendera ndo somente uma
ferramenta, mas como utiliza-la em conjunto com filtros e texturas.

Ao final de cada capitulo ha alguns exercicios para que vocé fixe ainda mais o
conteudo visto até entdo. Em cada exercicio sera mostrado uma imagem, onde sua tarefa
é, com o conhecimento adquirido, chegar ao resultado dessa imagem. Em alguns
capitulos sera dado somente uma tarefa e as ferramentas que podera utiliza-las para
cumpri-la, o objetivo desses exercicios &€ que use sua criatividade.

O material mostrara também que ndo adianta somente saber utilizar as
ferramentas, mas é necessario entender a utilizacdo das cores para através delas
despertarmos as sensagdes das pessoas, vocé conhecera, ainda, o basico de como
utiliza-las no mercado de publicidade. E importante saber que cores usar em seu site e
porque usa-las. Para resolver as atividades sera repassado um kit de imagens, contendo
ndo somente as que sdo citadas nos exercicios, mas também imagens extras. Aprendera
também futuramente a como utilizar as suas imagens criadas para serem utilizadas em
paginas de Internet, criando assim todo o layout da pagina em HTML e CSS.

Bons estudos e Aproveite!
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Capitulo 1 - Conhecendo o Gimp

Introdugao

GIMP (GNU Image Manipulation Program) é uma poderosa ferramenta que
trabalha com manipulagdo de imagens. Nesta apostila aprenderemos o basico da arte da
manipulagdo de imagens.

Interfaces

Na figura 01 verad a interface do GIMP, quando abrimos o programa vemos 3
janelas a inicial, a caixa de ferramentas e a janela de camada, canais e vetores. Antes de
iniciarmos a utilizagdo do programa conheceremos cada uma delas.

GNU Image Manipulation Program

Arquivo Editar Selecao Visualizar Imagem Camada Cores Ferramentas Filtros Janelas Ajuda

Na parte superior da janela principal esta {
a barra de menus, aqui encontraremos
. . Automitico |
todas as funcionalidades do GIMP.
oo A
ad
. A 'i‘ Camadas @
e ¢ e \ .
T8 ERA Nessa janela encontram-se as
E A & E # 4| ferramentas basicas que S
- e o . .
usaremos e na parte inferior
a % 8 & &Y | estao suas caracteristicas e a
6 @ o opgoes de como podem ser
) trabalhadas, como:
- . cor,tamanho, opacidade,etc
-
Pincel ®
Modo: Normal
Opacidade: 100,0
o ® |[Grae 1) Essa Jalm'ela nos permite trabalhar
com varias camadas, desfazermos Dj{mj ¥
Escala:  e==={-}— [1,00 o trabalho até o ponto de nossa escolha, | Pincéis @
5 Dinsanica de picel trabalhar com canais de cores e vetores. || Circle(11) (’3;’3)/
Pa— Na parte inferior nos apresenta um
conjunto de pincéis, texturas e degradés. s & @ = @
Espalhar
‘[slo oo
Inrremental e
! Espacamento: € 20,0 -
8 s }
g A R4 ¢ 9 c
-

Figura 01 - Interface
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Caixa de ferramentas

Vamos conhecer agora as ferramentas existentes na Caixa de Ferramentas na
tabela abaixo:

Selecdo Retangular <R>

Selecao Eliptica <E>

A Texto <A>

O Preenchimento <Shift+B>

Selecao Livre (desenha a méo livre) <F>

B Mistura (Preenche uma area com um dégradé de cores) <L>.

Selecao Contigua (Seleciona regides contiguas com base em cores
similares) <U>.

Y Lapis (Desenha com bordas duras), atalho <N>.
g Selecao por Cor (Seleciona regides da imagem com cores similares) < Shift
+ 0>,
4 Pincel (Desenha com pinceladas suaves) <P>.
-

Selegado com Tesoura (Seleciona objeto para recorte) <I>.

go
) Borracha (Apaga para cor de fundo ou transparéncia) < Shift + E>.
& Selegao de Frente (Seleciona objeto em uma imagem separando do fundo).
A Aerografo (Pinta a imagem com pressao variavel) <A>.
» Selecao de Cores (Ajusta cores para pintar a partir de cores na imagem)
é
s ;ﬁra (Pintura em estilo caligrafico) <K>.
r; Vetores (Cria e edita vetores), atalho B.
6 Borrar (Permite borrar a imagem), atalho S.
) Zoom (Ajusta o nivel de Zoom), atalho Z.
Clonagem (Copia seletivamente trechos de uma imagem) <C>.
&%} Medidas (Mede distancia entre angulos) <Shift + M>.
:‘ij ggonns?gfgagénoer;%?ggggti(\zf;Pia de uma imagem original aplicando uma
3 Movimento (Move camadas e outros objetos) <M>.

215




Restauragao (Recupera irregularidades na imagem) <H>.

— Alinhamento (Alinha camadas e outros objetos) <Q>.
o Sub/Superexposigdo (Clareia ou escurece uma imagem seletivamente) —
<Shift + D>.

Corte (Remove as laterais da imagem) < Shift + C>.

Desfocar/Deixar nitido (Altera sutiimente a imagem) < Shift + U>.

Espelhar (Inverte a camada horizontal ou verticalmente) — <Shift + F>.

Perspectiva (Muda a perspectiva da imagem) — <Shift + P>.

Inclinar (Inclina a camada) < Shift + S>.

Redimensionar (Altera o tamanho da camada) < Shift + T>.

¢\ ®»A e

Rotacional (Gira livremente a imagem) — <Shift + R>.

Abas (Camadas, Canais, Vetores, Historico do desfazer.)

Nesta Janela conheceremos importantes
funcbes, mais especificamente duas, as abas de
Camadas e desfazer. Neste capitulo veremos somente
0 béasico e nos aperfeicoaremos no decorrer do curso
com as atividades praticas.

A aba camadas vai lhe permitir rapidamente
criar, excluir, duplicar e trabalhar com varias camadas
em uma mesma imagem. Permitira alterar a ordem das
camadas e modificar sua opacidade, ou seja, nivel de
visibilidade da camada.

Como vocé pode ver na figura 02, na parte
inferior da janela ha as opgbes de Degrades e
Texturas, para utiliza-los é s6 clicar e arrastar para a
area selecionada na janela principal do GIMP. Os

conteudos dessa aba sdo atalhos para propriedades de

algumas ferramentas.

Na aba Desfazer vocé pode desfazer suas agdes

€ camadas, Canais, Vetores

==projeto_e-jovem.PNG-3 2 || Automatico
.=

Camadas =

Modo Normal

Opacidade: e——) [ 100,0 |-

Travar: =1

@ Fundo

®

(S

@

@ OE

Degradés =
[l ] Frente para fundo (HSV no sentido ad
[l ] Frente para Fundo (HSV no sentido hé
| Frente para fundo (RGB)

I Frente para transparente

] Abstract 1

] Abstract 2

Il Abstract 3

| ~neurism

£ @ =

Figura 02 — Aba Camadas

© camadas, Canais, Vetores,

s
Pl

Histérico do desfazer

feitas na imagem até entdo como mostra a figura 03. O grande S Lan bl

diferencial é que para chegar a uma acdo de determinada
etapa da imagem é s6 escolher a mesma na lista e pronto,

voltou-se para onde desejou.
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Selecdo contigua

Selecao contigua

Seleg3o contigua

Figura 03 — Aba Desfazer

c=projeto_e-jovem.PNG-3 . | Automadtico



Abrindo uma imagem (Nova Camada ou Ja existente)

Para comegarmos esta aula, abra o Gimp, se desejar trabalhar com a construgao
de uma nova imagem dé um Ctrl+N, aparecerd uma caixa da qual vocé pode escolher
tamanhos ja pré-definidos em uma lista ou criar suas préprias dimensdes, ou dé um
Ctrl+O e aparecera uma janela para que vocé busque a imagem que deseja em seu PC,
feito isso vamos as ferramentas.

Abrindo um arquivo como camada

Agora que ja sabemos como abrir uma imagem, vamos também entender como
abrir uma outra imagem em cima desta.

Durante este manual, sera necessario abrir mais de uma imagem em um mesmo
documento para efetuar as atividades. Para isso, va em Arquivo — Abrir como camada.

Escolha a imagem que deseja e abra.

y RATIQUE

Passo 1 - Abra a imagem “mulher.jpg”, colocando o nome da camada como “Mulher”

Passo 2 — Abra como camada a imagem “tattoo”, colocando o nome na imagem como
tatuagem.

Passo 3 - Redimensione a imagem até que ela fique no pescogo da moga (observe a
figura 04) diminuindo também a opacidade.

Passo 4 — Salve esta imagem como montagem01.xcf.
Passo 5 - Salve a imagem como montagem01.xcf

Figura 04 — Aba Desfazer

Trabalhando com camadas

Agora que ja& conhecemos boa parte do programa, vamos aprofundar seus
conhecimentos.
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Trabalharemos melhor com camadas e tentaremos explicar da forma mais
simples e compreensivel possivel. No decorrer da apostila aprofundara mais seus
conhecimentos sobre este assunto, o introduziremos inicialmente aqui porque ele sera

base para tudo que for fazer, pois cada imagem aberta e cada area de trabalho criada é
uma camada.

Como vocé ja deve ter notado através Camadas sdo como transparéncias que

compde as imagens e interage uma com as outras, de acordo com seu modo, opacidade e
visibilidade.

Vejamos algumas funcionalidades existentes na aba camada, canais e vetores na
figura 05:

84
fﬂ’l
Camadas ]

Determina como as camadas se

comportam com as inferiores. <_ Modo: | Normal > | |
Opaidade: el ) 100 ; | we) Permite determinar o grau de

Permite 0 agrupamento das camadas que rue: @ transparéncia da imagem.
estao com o icone ativo, as alteragoes &t ﬁwmm
feitas em uma sao extensivas a todo o :
agrupamento. ° § E camadal
. : da2
Se 0 olho ao lado da camada estiver ’ E‘ama :

aberto significa que a camada esta €= @ I|Determina oMo as camas
visivel caso contrario ela estara oculta.

Criar nova camada e adcionara €= o A v & ® =+ Excluir camada.
camada atual. L5 Duplica a camada atual e adciona a imagem.
Sobe ou desce uma camada na posicao da pilha.

Figura 05 — Aba Camada, Canais e Vetores
Selegao eliptica e Selegao retangular

Como ja praticado anteriormente a ferramenta de selegéo retangular, como o
préprio nome ja induz, seleciona parte da imagem. Pode ser modificado alguns
parametros desta sele¢ao para a selegao Retangular e para a eliptica:

. Enevoar Bordas: Embaca ou desfoca conforme o tamanho do raio indicado.
Aplica-se a selec¢ao eliptica e retangular

. Cantos arredondados: Arredonda os cantos. N&o se aplica a selegao eliptica.

. Expandir a partir do centro: O centro é o inicio da selegdo, logo ao arrastar,
vai se expandindo partir dela.
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Efeitos de selegao

Para complementar o que foi visto acima € importante falar sobre os tipos de
selecao.

- Tudo (CTRL + A): Seleciona toda a camada
- Nada (CTRL + SHIFT+ A): Retira a selegéao.

. Por cor: Seleciona por cor. Com esta opgao selecionada, clicar na figura, na
parte onde quer que a cor seja selecionada.

- Inverter (CTRL + I): Inverte a sele¢cdo do elemento como visto no exemplo
acima

.- Enevoar: Como visto anteriormente, desfoca a area selecionada.
. Tornar nitido: O contrario do enevoar.

- Encolher: Encolhe a parte da selegao.

- Aumentar: Aumenta a parte da selegao.

- Distorcer: Torna aleatéria a selegéo

- Retangulo Arredondado: Como falado anteriormente arredonda os cantos.
Pode tornar os cantos céncavos.

_@RATIQUE

Passo 01 - Utilizando ainda a ultima produgdo feita (montagem01.xcf), ative a
ferramenta de selegéo retangular

Passo 02 — Coloque o enevoar bordas e cantos arredondados com raio 50.
Passo 03 - Clique na camada “Mulher” e selecione nas bordas ao redor da tatuagem.

Passo 04 - Vao no menu Selegéo Inverter. — Pressione a tecla “DELETE” e veja o que
acontece.

Passo 05 - Ative a ferramenta de selecéo eliptica e coloque o enevoar bordas com raio
de 50.

Passo 06 — Faca a selegéo ao redor da tatuagem e pressione novamente “DELETE”
Passo 07 - Salve esta imagem como montagem02.xcf.
Passo 08 — Salve a imagem como montagem02.png

219



Salvando um documento e exportando imagem

Depois de produzido as nossas imagens, necessitamos salvar. Até agora fizemos
alguns trabalhos, usando as formas basicas. Portanto, para que futuramente possamos
edita-las, vamos em Arquivo —Salvar (ou salvar como, caso ndo queira modificar uma
imagem e quer criar outra). Salvaremos nossa imagem em XCF.

Para individualmente salvar em PNG ou JPG, como j& salvamos em XCF, é
preciso seguir o caminho Arquivo —Salvar como...

Sele¢cao mao livre e borracha

Versatil ferramenta, a selegéo livre permite que que refine a selegéo, tragando-se
diretamente com o mouse os contorno de selecdo. E uma ferramenta util para uma
imagem com fundo diferenciado e varios objetos misturados e selecionar a grosso modo
um objeto.

Ou ainda acrescentar ou remover rapidamente uma sele¢do feita com outra
ferramenta.

Podem-se utilizar as teclas SHIFT e CTRL para adicionar e subtrair a selecgao.

Ja a borracha, como o préprio nome ja induz, “apaga” partes do desenho. Em
camadas que tenham transparéncia, ela apaga para transparéncia. Quando se esta
pintando numa camada ou outro objeto desenhavel que ndo tenha transparéncia, a
borracha pinta com a cor de fundo. Ferramentas interessantes da borracha sao:
Opacidade, Pincel e escala.

y RATIQUE

Passo 01 — Abra a imagem pera.jpg

Passo 02 - Coloque canal alfa na camada. Para
adicionar transparéncia a uma camada, deve-se
inicialmente clicar sobre ela com o botdo direito. Procure
a opgdo” Adicionar canal alfa.”

Passo 03 - Utilize a ferramenta de selegdo livre para
retirar a parte branca da figura.

Passo 04 - Duplique a camada recortada
Passo 05 — Recorte a pera central

Passo 06 — Duplique outras vezes a mesma camada e
coloque por tras das outras peras, posicionando de formas diferentes.

Passo 07 - Salve esta imagem como montagem03.xcf.
Passo 08 - Salve a imagem como montagem03.png
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Ferramenta Sele¢ao Contigua

Conhecida como varinha magica, essa ferramenta trabalha com a ligagdo que os
pixels coloridos tém entre si, se quisermos selecionar a area vermelha de uma imagem
utilizamos essa ferramenta e através de seu limite escolhemos a quantidade de area
selecionada, quanto maior o limite, maior a quantidade de tons vermelho selecionados.

Trabalhe o exemplo ao lado.

y RATIQUE

A imagem “flor.png” idéntica a figura 08, contém alguns tons de preto, amarelo, rosa,
verde e outros. Retiraremos o fundo preto com o seguinte procedimento.

Passo 01 — Selecione a ferramenta Selegdo Contigua, escolha como limite o valor 36.8
e clique na cor preta e tecle Enter. Se selecionar limite acima do citado selecionara
também a cor verde e valores menores nédo selecionardo todos os tons de preto, mesmo
com esse limite ainda restaréd o preto que esta entre as folhas verdes, nesse espago
repita o procedimento anterior.

Passo 02 - Com a area que deseja retirar devidamente selecionada tecle Enter. A
imagem ficara como figura 09.

Passo 03 - Salve esta imagem montagem04.xcf montagem04.png

- /f ﬂ/"fa\

= 5
o

Figura08 - Flor Figura09 - Flor2

kﬁ' 30

Ferramenta Selegao por cor

A ferramenta de selegdo por cor é bem parecida com a ferramenta de selegéo
contigua, porém, se diferencia, onde normalmente a primeira faz a sele¢do da cor
requerida pro toda a imagem.
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y RATIQUE

Passo 01 - Abra a imagem sorriso.png (Figura 10)

Passo 02 - Escolha a ferramenta Selegéo por cor, colocando o limite 30.

Passo 03 - Com a ferramenta borracha, apague a regido branca que ndo sera usada na
imagem.

Passo 04 — Adicione uma nova camada transparente.

Passo 05 - Coloque uma textura nesta camada em branco e a envie para tras da
imagem.

Passo 06 - Salve como montagem05.jpg e .png

Figura 10- Sorriso

Ferramenta de Preenchimento e Dégradé

Esta ferramenta nos possibilita preencher uma &rea selecionada com a cor de
frente, fundo ou textura. Na janela de ferramentas encontrard uma imagem como esta ao
lado a cor preta representa a cor de frente, a branca a cor de fundo, caso queira inverté-
la cligue na seta que estd entre ambas e caso queira modificar as cores basta clicar e
aparecerd uma paleta de cores. Iremos mostrar aqui algumas texturas que ja& vem no
Gimp, vocé tem varias formas de visualiza-las, uma delas é na janela de Camadas, canais
e vetores, na parte inferior desta, é sé clicar na textura e arrastar para a area de trabalho
ou para a area selecionada, outra opgdo €, apOs selecionar a Ferramenta de
Preenchimento na parte tipos de preenchimento, selecionar a opg¢ao preenchimento com
textura.
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y RATIQUE

Passo 01 - Va em arquivo Nova, e crie — sua area de trabalho, selecione a ferramenta
selecdo eliptica e na area criada faga um circulo, para que seja um circulo perfeito
aperte shift.

Passo 02 - Nas caracteristicas da esfera opte pelo modo normal, degrade frente para
fundo(RGB) e forma radial. Com todas as configuragbes corretas clique na parte
superior da sua esfera e arraste para a parte inferior.

Passo 03 — Ainda com a esfera selecionada va em filtros — Sombra e Luz — Sombra

projetada, escolha deslocamentos 8, desfoque 15 e opacidade 80 e pronto eis o
resultado como mostra a figura 11.

Figura 11- Esfera

Ferramenta Texto
Aa ||Sans
A figura 12 mostra a parte inferior da

Janela de Ferramentas. Todas as ferramentas tém
seus modos e suas caracteristicas de utilizagéo. & Hinting

Forcar dicas automaticas
[ Suavizar

Aqui vocé encontrara as configuragbes
basicas necessarias para seu texto dar um toque
especial na sua imagem.

e | o» o= ==
o == = ==

Podera escolher os tipos de fontes a =00
serem utilizados, o tamanho, cor e justificar. =]/ 0,0
Podera também manipular a endentagdo das 0,0
primeiras linhas, o espagamento entres as mesmas
e até o espagamento entre as letras.

Figura 12 — Janela Ferramentas
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Para adicionar o texto na imagem basta clicar na
ferramenta texto e depois na imagem e aparecera uma
caixa de texto como a figura 13, para que digite o que
deseja ou até mesmo importar um texto ja feito e
guardado em seus arquivos.

Editor de texto ¢

Vamos fazer agora alguns exemplos utilizando a
ferramenta Texto, trabalharemos também sua utilizagéo
junto com outras ferramentas e filtros.

Usar fonte selecionada

Ajuda Fechar

Figura 13 — Editor de Texto

y RATIQUE

Passo 01 - Abra uma aba de trabalho, na caixa de ferramentas, clique na ferramenta
Texto, em suas configuracdes escolha a fonte Serif Bold Italic, em cor escolhemos aqui
um tipo de azul esverdeado, na janela de cores existe um espago para que digite o
coédigo em HTML da cor, no caso, escolhemos aqui a cor 38f1f3.

Passo 02 - Digite o texto desejado. Agora selecione a ferramenta Selegdo por cor e
clique no texto, na barra de menus va em selegéo, aumentar e digite 3 e clique em ok.

Passo 03 - Na janela de camadas canais e vetores clique no icone de nova camada,
selecione a opgao transparente, na janela de ferramentas selecione Ferramenta de
Preenchimento aqui escolhemos um azul escuro que tem como codigo 065455 pinte a
nova camada a palavra digitada ficara da ultima cor escolhida.

Passo 04 — Na janela de camadas canais e vetores clique no icone de nova camada,
selecione a opgdo transparente, na janela de ferramentas selecione Ferramenta de
Preenchimento aqui escolhemos um azul escuro que tem como cédigo 065455 pinte a
nova camada a palavra digitada ficara da ultima cor escolhida.

Passo 05 - na janela de camadas arraste essa camada para baixo da camada de cor
azul esverdeada. A imagem ficara como a figura 14.

&=//@OVEnn

Figura 14- Texto01
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y RATIQUE

Passo 01 - Escolha a fonte e cor de sua preferéncia e digite uma palavra.

Passo 02 - Agora va em filtros, sombra e luz e escolha a opgdo sombra projeta(Drop),
na janela que aparece podera escolher o deslocamento, desfocagem, cor e opacidade
da sombra. Aqui escolhemos deslocamento x=8, y=8, raio de desfocagem=15, cor da
sombra preta, é sempre bom selecionar a op¢do Permitir Redimensionamento, isso quer
dizer que se redimensionar a imagem a sombra serd redimensionada junto com a

e-Jjovem

Figura 15- Texto02

y RATIQUE

Passo 01 — Abra uma imagem, aqui utilizamos a paisagem.png.

Passo 02 — Dé um Ctrl+A para selecionar toda a imagem, um Ctrl+X para recortar e um
Ctrl+V para colar.

Passo 03 - Utilize a ferramenta texto e digite a palavra que desejar, aqui utilizamos
PAZ.

Passo 04 — Passe a camada do texto para baixo da camada da imagem.

Passo 05 - Na janela de camadas, clique com o botdo direito do mouse na camada que
se encontra o texto e escolha a opgéo “alfa para a selegdo”, vocé vera a selegao do
texto na camada da imagem.

Passo 06 - Na camada da imagem, clique com o botdo direito do mouse e escolha a
opgao Adicionar mascara a camada e escolha a opgdo Selegéo. Pronto! O texto tera em
seu interior a imagem como mostra a figura 16.
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Figura 16 — Paisagem da Paz
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Menu Cores

O menu de cores € para modificagdo das cores dos objetos ou da camada como
um todo.

Dessaturar.

Vamos no exemplo abaixo tirar a saturagéo de uma parte do objeto e utilizaremos
a ferramenta de selecgéo Eliptica, com a ajuda da borracha.

y RATIQUE

Passo 01 — Abra a imagem “maca.png” (figura 17) e va em Camadas Transparéncia —
—Adicionar Canal Alfa,

Passo 02 - Na aba camadas duplique a camada atual e posteriormente selecione a
camada superior.

Passo 03 - Agora va a opgéao Cores —Dessaturar e escolha a opgao Claridade.
Passo 04 - Com a ferramenta elipse selecione a area que deseja trabalhar, aqui
escolhemos uma das frutas, a selecionamos, invertemos e excluimos lembre-se que

devera estar trabalhando na camada dessaturada. Assim a imagem colorida que esta
em baixo aparecera como mostra a figura 18.

Passo 05 — Salve com 0 nome montagem6.png e .xcf.

Figura17 - Maga1 Figura18 — Mag&2

Colorizar

A ferramenta Colorizar atua na matriz saturacdo e luminosidade da imagem,
porém, antes de atuar, ela zera a saturagdo da imagem, ficando pronta para ser
tonalizada de uma Unica cor, selecionada a partir do controle “matriz”.
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y RATIQUE

Passo 01 - Abra a imagem “mulher2.png” e va em
Camadas — Transparéncia —

Adicionar Canal Alfa

Passo 02 - Na aba camadas duplique a camada atual e
posteriormente selecione a camada superior.

Passo 03 - Agora va a opgdo Cores — Dessaturar e
escolha a opgéo Claridade.

Passo 04 — Com a ferramenta borracha va apagando as
partes vermelhas para aparecer os labios e as unhas.

Passo 05 — Use a selegdo eliptica para selecionar os dois
olhos.

Figura19 — Mulher2

Passo 06 — Va em Cores — Colorizar. Coloque os parametros de matriz, saturacdo e
luminosidade, respectivamente: 267, 39 e 20.

Passo 07 — Salve a imagem como montagem?7.png e .xcf.

Equilibrio de cores

E muito comum quando fazemos uma composigdo que as imagens utilizadas
tenham luminosidades, exposi¢des e dire¢es de luz diferentes umas das outras, mesmo
depois de equalizarmos todas as imagens utilizando os filtros do Gimp, ainda fica faltando
certa unidade na imagem. Nestas situagcdes é muito comum utilizarmos camadas com
gradientes por cima de todas as camadas da composicdo com um determinado modo
selecionado, isso faz com que a imagem tenha um aspecto mais profissional e uniforme.

Agora que aprendemos a mexer com as cores € com recortes, podemos agora
manipular melhor imagens. Vamos a um exercicio que envolve mais atengdo e maior
quantidade de ferramentas utilizadas.

y RATIQUE

Passo 01 — Va ao seu banco de imagens e use a imagem “kidbeach.png” (Figura 20).
Para fazer a montagem ao lado foram utilizadas algumas ferramentas como Selegéo
Livre para fazer a selegdo, Texto e Redimensionamento tera que usar também canal
alfa, copiar e colar.

Passo 02 - Note que a camada das criangas esta levemente avermelhada em relagao
ao restante da cena. Para corrigir isso vamos no menu cores matiz saturagdo — e
vamos colocar o valor 20 em matiz, agora as cores ficaram mais harmonizadas.
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Passo 03 - A luminosidade da fotografia das criangas ainda esta a desejar va ao menu
cores — niveis e alterar em niveis de entrada o primeiro espago para 31, deixar como
esta o segundo espaco, alterar o terceiro espago para 233.

Para finalizar sua composicdo dando um aspecto bem profissional e unindo
definitivamente os elementos de sua composicdo utilizaremos uma técnica onde
usamos uma camada com gradiente para sobrepor a imagem.

Passo 04 - Crie uma nova camada com transparéncia, clique na ferramenta gradiente e
escolha entdo as cores, sugiro as cores amarelo para a cor de frente (r=255, g=255,
b=0) e laranja para a cor de fundo (r=255, g=127, b=0) faca o gradiente na diagonal
deixando o amarelo na parte superior. Vamos escolher para essa camada o modo
sobrepor.

Agora a figura inteira ganha uma tonalidade amarelada isso é fundamental para deixar
todos os elementos dentro de uma mesma faixa de cor unificando assim a cena. Porém,
alguns ajustes ainda sé@o necessarios.

Passo 05 — Diminua a opacidade da camada do gradiente para 80%, para diminuir a
quantidade de amarelo.

Passo 06 — Diminua também um pouco da saturagdo das duas camadas (criangas e
paisagem), para isso va em cores — matiz saturagdo e altere para 30 a saturagdo faga
isso nas duas camadas.

Passo 07 - Agora crie uma nova camada com transparéncia e nela acrescente um
gradiente radial (circular) com o centro transparente e as bordas pretas, deixe o circulo
do gradiente o maior possivel.

Passo 08 — Para deixar o centro ainda mais claro vocé pode fazer uma sele¢do com a
ferramenta seleg¢do eliptica, marque a opgado enevoar bordas raio 100. Sé agora
selecione o centro do gradiente e delete deixando-o mais claro.

Passo 09 - Agora coloque a opacidade da camada em 50% e coloque a camada de
texto em cima de todas as outras. Pronto, sua composicédo ficou fantastica, parabéns.
Exporte um jpeg e compare-a com a primeira que vocé fez. O resultado deve ficar
assim como a figura 21.

[ i > A '
Figura21 - Criangas na Praia2

Figura20 - Criangas na Praia1
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Ferramenta de Corte

Como o nome ja diz, essa ferramenta possibilita cortar a imagem no ponto
desejado, assim permitindo usar somente a parte de interesse da imagem.

y RATIQUE

Passo 01 - Abra a imagem “flores.png” (figura 22).

Passo 02 - Clique em um ponto da imagem e araste.

Passo 03 - Selecionada a parte da imagem que deseja cortar como mostra a figura ao
lado tecle enter.

Passo 04 — Apds isso, a imagem sera recortada e ficara somente a parte clara, ou seja,
essa serd a sua nova imagem. Veja a nova imagem na figura 23.

Figura22 - Flores1 Figura23 - Flores2

Ferramenta espelhar, rotacionar, inclinadas e perspectiva.

A ferramenta espelhar inverte o sentido da imagem. Basta clicar na ferramenta,
escolher seu tipo de espelhamento e clicar na imagem e podera obter um dos resultados
como mostra as figuras de 24 a 26, utilizando a imagem “flores.png” como exemplo.

Figura 24 - Redimensionada Figura 25 - Inclinada
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Figura 26 - Perspectiva

Figura 28 - Horizontalmente Figura 29 — Espelhada Verticalmente

Ferramenta de Clonagem e Ferramenta Restauragao

Essa ferramenta é muito utilizada para trabalhar com pequenos detalhes como
tirar rugas ou espinhas. Ela “copia” uma determinada area de uma imagem e aplica em
outra de sua escolha. Essa ferramenta é bastante parecida com a Ferramenta de
Clonagem, as duas sdo muito utilizadas em conjunto. Vejamos no exemplo abaixo sua
utilizagao.

y RATIQUE

Veja a imagem “homem.png” (Figura 30). Na primeira foto podemos observar que o
rosto estd com algumas acnes que vamos retira-las e, apés, esta o rosto sem as acnes.

Para melhorar seu trabalho dé um zoom na imagem, assim, podera ver melhor os
detalhes da area que vai trabalhar.

Passo 01 - Selecione a ferramenta de restauracdo, na imagem procure uma area
similar a que deseja restaurar, para que ndo haja distor¢des de tons e luminosidades.
Coloque 0 mouse sobre a area escolhida segure Ctrl e clique, pronto, acabou de fazer
uma cépia do local.
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Passo 02 - Agora clique sobre a area da imagem que deseja restaurar e pronto, area
estard sem acnes como na figura 31

Figura 30 - Espinhas Figura 31 — Espinhas2
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Capitulo 2 - Gimp - Camadas e seus modos

Modos

Modos sé@o basicamente as combinagdes que podemos fazer com as camadas
gerando varios efeitos. Os modos sdo divididos em subgrupos, cada qual com suas
caracteristicas, vajamos como ¢ feita a divisao.

Grupo Aditivo: Este grupo proporciona ganho de luz entre as camadas
envolvidas no processo. Sdo eles os modos Esconder, Subexposi¢do, Luz Dura, Luz
Suave, Adicao e Somente Clarear.

Grupo Subtrativo: Este grupo subtrai a cor luz das imagens tornando-as mais
escuras.

Podemos entdo dizer que esses efeitos sdo utilizados quando queremos
escurecer qualquer imagem. S&o: Multiplicar, Sobrepor, Superexposi¢do, Subtrair e
Somente escurecer.

Grupo Neutro: Este grupo produz uma uniformizagdo dos pixels nas camadas
que estiverem sendo usadas. S&o: Normal, Dissolver, Dividir, Extrair Graos, Mesclar
Graos, Diferenga, Matiz, Saturacédo, Valor, Cor. Abaixo vamos ver alguns exemplos de
como trabalhar com Modos.

_@RATIQUE

Passo 01 - Abra a imagem “bailarina.png” (figura 32), depois abra como camada a
imagem “fogo.png” (figura 33).

Passo 02 — Redimensione a 2° camada para que fique no mesmo tamanho da 1°.

Passo 03 - Na janela de camada, canais e vetores, na aba de camadas ha o item Modo.
Escolha o modo Multiplicar, este suprime todas as partes claras da imagem deixando
somente as partes escuras.

Passo 04 - Agora escolha o modo Esconder, este faz com que a imagem obtenha um
leve ganho de luz. Veja o resultado na figura 34
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Figura 32 — Bailarina Figura 33 — Fogo Figura 34 — Bailarina em Chamas

prrpe—

y RATIQUE

Passo 01 — Abra a imagem “camiseta.png” (Figura 35) e em seguida abra como camada a
imagem “estampa.png” (figura 36)

Passo 02 - Renomeie as camadas para respectivamente Camiseta e Estampa
Passo 03 — Redimensione a camada Estampa para ficar dentro da blusa do rapaz.

Passo 04 - Precisamos que essa imagem tenha o fundo transparente, portanto va em
Camadas — Transparéncia — Adicionar Canal Alfa.

Passo 05 — Agora selecione a ferramenta Selecdo Contigua ative Suavizar, Enevoar
bordas e Limite, aqui foi usado 20 para o ultimo e 5 para o penultimo. Tire as areas
brancas da imagem.

Passo 06 — Agora va em Selecdo — Tudo, ela seleciona toda a imagem.

Passo 07 - Bem, vocé ja posicionou a estampa na sua camiseta da forma que achou
melhor agora vamos tornar o efeito mais real, duplique a camada Estampa duas vezes,
nomeie as camadas para facilitar seu trabalho, aqui usamos os nomes Estampa,
Estampa1 e Estampa2 esta ordem é de baixo pra cima.

Passo 08 — Na camada Estampa2 utilize o modo Cor ele elimina a cor da camada de
baixo substituindo pela cor da camada superior, no nosso exemplo a cor da area onde a
figura sera colada é cinza, apds usar o modo, ela passara a ser das cores da imagem
superior, no nosso caso as cores da estampa, € aqui que a estampa é de fato aplicada,
para compreender isso melhor veja vocé mesmo, selecione a ferramenta Mover e mova a
camada, percebera que movera uma “sombra da imagem”, mas a estampa permanecera
colada.

Passo 09 — Na camada estampa1l utilize 0 modo Somente escurecer, ele preserva as
partes escuras da imagem.

Passo 10 — Na camada estampa use o modo Saturacédo, esse faz com que sobressaiam
os tons de cores mais fortes das camadas. Veja o resultado na figura 37
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Figura 35 — Camiseta Figura 36 — Estampa Figura 37 - Camiseta Estampada

_@RATIQUE

Exercicio:

Ja vimos uma boa parte do que o GIMP pode |Ihe proporcionar e ja praticamos bem,
agora chegou a hora de com os conceitos vistos e com sua criatividade fazer um
trabalho totalmente autoral, ou seja, de sua prépria criagdo. Crie um cartaz de
divulgagéo do projeto e-Jovem somente utilizando o GIMP.
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Capitulo 3 - Gimp - Conhecendo os filtros

O Gimp possui uma grande variedade de filtros, eles lhes possibilitam dar
aspecto envelhecido a fotos, sensagdo de movimento, retirar manchas, trabalhar com
sombras, efeitos de luz e ainda diversos outros.

Faremos aqui um breve resumo do que alguns conjuntos de filtros lhe
possibilitam e trabalharemos alguns na pratica.

Desfocar

Muito utilizado para destacar elementos em cena.

_@RATIQUE

Utilize a imagem “telefone.png” (Figura 38). A imagem no lado esquerdo esta natural e
a do lado direito com o uso do filtro.

Passo 01 — Com a ferramenta selegdo Eliptico selecione um dos botdes da imagem,
aqui selecionamos o numero 5 por ser central e de melhor percepcédo do filtro que
vamos utilizar.

Passo 02 — Apos selecionar inverta a selegao (ctrl+i),

Passo 03 - Va a filtros Desfocar Borrao —— de movimento. Sera lhe oferecida trés
formas de borrdo, radial (Borréo circular), linear (Borrdo com sentido horizontal) e zoom
(Borrdo com aspecto de zoom na area escolhida) em ambos lhe sdo oferecidos os
parametros para borrar (comprimento e angulo). Aqui escolhemos zoom comprimento
13.Podera ver o resultado na figura 39

Figura 38 - Telefone Figura 39 — Telefone2
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Sombra e luz
Efeitos que realgam a iluminagéo na foto.

Vemos aqui uma imagem de praia como mostra a figura 40, varias vezes com
efeitos diferentes, com base neles utilize sua criatividade em outras imagens.

Ambos os filtros lhe permitem modificar as coordenadas dos efeitos na imagem,
cores das luzes utilizadas, sua dire¢éo e intensidade.

Figura 40 — Efeitos de Sombra e Luz

Realgar

Como o nome ja diz, fornece algumas opgdes para realce da imagem. Esse filtro
retira a cor vermelha da imagem, caso ndo selecione a area sera retirado todo o vermelho
da imagem.
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y RATIQUE

Trabalharemos aqui com um classico dos programas de manipula¢do de imagem. Como
retirar os olhos vermelhos das fotografias.

Passo 01 - Com a ferramenta Selegéo Eliptica, selecione a area vermelha nos olhos da
imagem “olhos.png” (figura 41) selecione um, utilize 0 modo Adicionar a sele¢éo atual e
selecione a area do outro olho.

Passo 02 — Com os dois olhos selecionados va em filtros — Realgar — Remocgao de
olhos vermelhos, vocé podera escolher o limite do quanto de vermelho deseja tirar,
quanto maior o limite maior sera a remogao como mostra a figura 42.

L
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Figura 41- Olhos Figura 42 - Olhos2

Distorcoes

Deforma a imagem de vérias formas. Muito utilizado para caricaturas. Veja um
pouco de suas aplicagdes nas imagens abaixo.

y RATIQUE

Aqui usamos a Deformacéo Interativa ela lhe da as possibilidades de mover, aumentar,
remover, recolher, criar redemoinho nos sentidos anti-horario e horario na area da
imagem que desejar, para usar esses efeitos basta clicar e arrastar, veja 0 modelo abaixo
nas figuras 43 e 44.

Percebeu alguma diferenca entre as imagens? Bem, aqui usamos mover e transformamos
0 nariz do modelo em nariz de bruxa, e fizemos um biquinho de beijo em sua boca
também utilizando mover. Aumentamos um pouco o olho utilizando a caracteristica
aumentar.

Passo 01 — Meus Filtros Deformagado — interativa, nesta opgéao coloquem os valores: raio
de deformagdo em 20 e quanto deformar 0,30. Com o mouse, clique na parte que deseja
aumentar e va arrastando-o, aqui puxamos o nariz para baixo e a boca para frente.
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Figura 43- Distor¢ao de Imagem Figura 44 — Distorgdo de Imagem2

Decoragao

Adiciona efeitos decorativos como bordas, aspectos de fotos antigas e etc.

y RATIQUE

Usaremos dois dos efeitos do filtro de decoragdo na imagem, Foto antiga e mancha de
café.

Passo 01 - Abra a imagem “familia.png” (figura 45), va em Filtros — Decoragdo — Foto
antiga, selecione todas as opg¢des, caso ndo escolha a opgdo matizar a imagem aparecera
limpa com a opg¢do escolhida d& uma aspecto de manchada o que a torna mais
envelhecida.

Passo 02 - Em Decoracdo escolha Mancha de café, aparecera a opgdo de quantas
manchas vocé deseja adicionar a sua imagem e na op¢ao somente escurecer pode deixa-
la marcada ou nao. Na figura 46, na qual que trabalhamos usamos apenas duas manchas.

Figura 45- Familia Figura 46 — Familia com Mancha de Café
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Artistico

Séo tipos de distor¢des, mas o resultado € como se fosse um efeito pronto, sem
precisar fazer mais alteragdes.

y RATIQUE

Abra a imagem “mulher_oculos.png” (Figura 47), va em Filtros —Artisticos —Pintura a

6leo, na janela de opgbes deixaremos os valores de tamanho da mascara e expoente em
8.

Figura 47- Mulher Figura 48 - Efeito Pintura a Oleo

Animagao

Cria a animagéo automaticamente a partir de uma imagem pronta.

y RATIQUE

Aqui faremos uma animacgao simples utilizando texto, mas vocé pode usar sua imaginagéo
utilizando imagens.

Passo 01 - Crie uma area de trabalho com fundo branco.

Passo 02 - Abra como camada a imagem de texto que contenha o fundo transparente,
aqui usamos a imagem “governo.png” (figura 49)

Passo 03 - Duplique essa imagem de acordo com a quantidade de letras existentes, para
facilitar seu trabalho, nomeie cada camada com uma letra da palavra, assim sempre
sabera em qual letra esta trabalhando. Outra dica importante é quando ao se trabalhar
com uma das camadas, devemos deixar as outras ocultas, isso facilitara bastante seu
trabalho.

Passo 04 - Com a Ferramenta Selegéo Retangular selecione a letra que deseja apagar
da imagem e dé enter, no nosso caso restou somente o “e” como mostra a figura a direita.
Fara esse mesmo processo com as demais camadas.

Passo 05 — Antes de anima-lo, vamos trabalhar com a velocidade da animagéo em cada
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camada, para isso, dé dois cliques nas mesmas e adicione ao nome o tempo em
milissegundo (ms). No nosso exemplo usamos uma diferenga de 200ms de uma letra a
outra.

Passo 06 - Para verificar se a animagdo estd como vocé deseja va em Filtros —
Animacao — Reproduzir, abrird uma janela com o play, clique e veja a animagéo.

Passo 07 - Depois de pronta vamos salva-la no formato gif, preste bem atencdo na hora
de salvar aparecera uma janela com as op¢Oes achatar imagem e salvar como animacao,
escolha essa segunda opgéo, nas outras opgdes deixe padrao.

(FOVERNO po
EsTADO po CEARA

Figura 49- Governo

GRID 960

As ferramentas estudadas anteriormente tem o propédsito de nos ajudar para a
criacdo de objetos WEB. Um dos objetivos finais para isto é a futura criacdo de Website,
onde o profissional responsavel pela parte grafica tem o papel de idealizar como o site
ficara para futuramente passar para o profissional de Webdesign.

Os primeiros passo para criar um Website é idealizar a parte grafica do que
chamamos de layout, onde através dele é pensado nos botdes, banners de topo e rodapé
se preciso, planos de fundos dentre outros objetos visuais.

Uma das ferramentas que ajuda ambos os profissionais para a construgcédo de um
Website quanto ao layout é o grid 960 que surgiu como uma proposta de padronizar e
alinhar os elementos visuais, facilitando para ambos os profissionais. Isto acontece
porque o grid é constituido por diversos retangulos para ordenar os objetos.

Vi suaremos entéo ao final, os principais elementos que compde um layout.

Vamos ao estudo!

Introdugédo ao GRID 960

Veremos aqui como aplicar os conhecimentos vistos em GIMP e INKSCAPE para
criar os layouts do seu site. Veja um exemplo de layout na figura 50:
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Galeria de Templates
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Equipe e-Joverr

Estilo so subtitu

aqui a alt 1o

Joomla e a tradugao.

B3 Joormilal’ 1.5.10

B Joomiall $Sh

Figura 50 — Exemplo de Layout

Veja que no exemplo ndo tem nada de diferente, estd cheio de conceitos que
vocé ja aprendeu texto, gradiente e botdes.

No proximo médulo do curso estudard construgdo de web sites e vera mais a
fundo uma técnica chamada grid960, ela organiza o layout da pagina em colunas
(grades), se chama 960 por estarem sobrepostas a uma &rea de 960 pixels que é a
resolugcdo mais comum nos navegadores. Aqui veremos como utiliza-la usando o Gimp ou
Inkscape.

Fazemos o download do grid no site http://960.gs/, descompacte o arquivo, va a
pasta templates, e entre na pasta Gimp, isso se sua imagem for feita nele, dentro ha as
trés formas de grid, 12, 16 e 24 colunas, trabalharemos com 16. A figura 51 demonstra
um layout com um grid.
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Figura 51 - Layout com GRID
O grid é util para sabermos as dimensdes exatas da imagem, se seu banner deve ter 960pixels,
entdo a imagem deve ser feita de uma ponta a outra do grid ocupando 16 colunas, cada coluna
rosa possui 40 pixel e as brancas 10 pixels.

Podera trabalhar o grid de duas formas, pode-se fazer todo o template em uma
Unica imagem para depois recorta-la tendo como base a quantidade de colunas ou pode-
se criar imagem por imagem ja sobre o grid.

Exemplo: Vamos trabalhar a imagem de template feito em uma unica imagem
como a figura acima, deve-se selecionar para copia a imagem do canto superior direito,
que tem uma crianga na foto, toda a imagem devera estar dentro da selegdo e lembre-se
que a selegdo devera estar sempre na lateral da linha rosa nunca entre as linhas
pontilhadas.

Pois bem, selecione com a ferramenta de corte, tecle enter e ficard na tela
somente a area selecionada com a ferramenta de corte, salve-a na pasta que criou
exclusivamente para guardar suas imagens. Apos salvar, tecle (Ctrl+Z) e voltarad ao
template completo. Entendeu? Pois bem agora faga isso com os botdes e demais coisas
da sua imagem, como transformar a sua imagem no site vera no préximo mddulo quando
estudar o CSS.
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As imagens abaixo fazem parte de um pequeno site da equipe de insercéo.
Ambas as imagens foram feitas usando o grid como parametro para as dimensdes.

Banner

A imagem do globo e das pessoas foi retirada de um site de download gratuito de
vetores. Nas pessoas acrescentamos as sombras com Inkscape. O fundo do banner e as
letras foram feitos no Inkscape. O banner tem a dimens&o de 16 colunas do grid como
mostra a figura 52

Projeto@-Jovem

Prepare-se! Venha fazer parte
do sucesso voee também.

Figura 52 - Banner

Menu

Os botbes do menu foram feitos no Inkscape utilizando a ferramenta retangulo e

alguns filtros.

As imagens do login foram feitas no Inkscape utilizando as ferramentas elipse,
gradiente, editor de nés e texto como mostra a figura 53.

Login & @

Figura 53 - Imagens de Login

Login

Imagem de texto

A imagem na lateral direita do texto foi trabalhada no Gimp utilizando
ferramentas como corte, redimensionar texto e alguns filtros.
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Capitulo 4 - Inkscape e o Desenho Vetorial

Ao desenvolver um trabalho grafico, um dos grandes problemas € quando se
refere a cores. Ao se reproduzir um determinado logotipo ja existente, ou até mesmo uma
pagina WEB nova, é comum o problema de reclamagbes de clientes quanto a forma
errada que as cores foram colocadas.

Quando é o exemplo de um logotipo ja existente, muitas vezes a produgéo pode
ser colocada em uma tonalidade diferente, ou no caso de uma nova empresa, as cores
podem transmitir ao cliente algo que né&o condiz com a empresa.

Na maioria das vezes acontece o problema de falta de conhecimento de quem
desenvolveu o trabalho final com relagao as cores e a influéncia delas sobre quem esta
visualizando.

Este capitulo tem como objetivo guiar para que futuramente possa seguir
corretamente o uso das cores!

Tipos de Imagem

Imagens podem ser formadas através de
mapas de bits (bitmap) ou vetorialmente. Observe a
figura 01.

Mapas de bits sdo formados por matrizes de
pixels na qual cada pixel tem sua cor. A resolugéo
desta imagem € dada pelo numero de pixels na
horizontal e na vertical, quanto mais pixels tiver em uma imagem maior sua qualidade.

Figura 54 - Imagem em Bitmap

Imagem vetorial utiliza vetores matematicos, assim
podendo conter curvas, elipses, poligonos entre
outros elementos. Observe a figura 55. A vantagem
de se usar imagem vetorial é que se em um trecho
da mesma ha apenas uma cor, um programa vetorial
repete o padrédo, assim, ndo tendo que armazenar
cada pixel, o que faz com que a imagem fique mais

Figura 55- Imagem Vetorial leve e ocupe menos espago em midias de
armazenamento.

Representacgao das cores

Programas de manipulagcdo de imagens e desenhos vetoriais sdo comumente
usados no mercado de publicidade e criacdo de web sites, pessoas que trabalham com
esses programas sdo chamados de designer, para que vocé se torne um, € necessario
ndo s6 conhecer as ferramentas, mas entender como as figuras e cores agem sobre as
pessoas.

As cores exercem diferentes efeitos fisioldgicos sobre o organismo humano,
influenciando no dia a dia do ser, interferindo nas emogdes, sentidos e intelecto. Vamos
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entender um pouco como conseguimos visualizar as cores e 0s efeitos que podemos
causar com elas.

As cores sdo relacionadas a luz. A luz se propaga em onda, esta possui
diferentes frequéncias, na qual cada frequéncia determina uma cor.

No entanto, o olho humano enxerga apenas uma parte minuscula das
frequéncias, que vai de 400 a 700 nan6metros (bilionésima parte do metro) que sdo: o
azul violeta que se encontra na regido dos 400 nm a 500 nm, o verde fica entre 500 nm a
600 nm e o vermelho, de 600 nm a 700 nm. Essas trés faixas de cores juntas formam a
luz branca que, quando projetada em algum objeto, reflete a cor. Um objeto tera
determinada cor se ndo absorver justamente os raios correspondentes a frequéncia
daquela cor.

As cores sdo representadas de acordo com seus agrupamentos (modelos de
cores). Vejamos alguns dos modelos utilizados pelo mercado.

Modelo RGB Quando utilizamos — a luz
para gerar as core-se: monitores e televisores.
Formado pela adi¢cdo das cores primarias vermelho,
verde e azul, a ungao dessas trés cores formam as
demais segundo este padrdo. Cores primarias sdo
cores que nado resultada juncdo de nenhuma outra
cor, ja as cores secundarias sdo as cores formadas
da juncéo de outras cores. Observe a figura 56.

Figura 56- Modelo RGB

Modelo CMYK — Quando utilizamos um
pigmento para gerar as cores. Ex: tintas
Formado pela subtragdo de cores, usa como cores
primarias o ciano, a magenta, o amarelo e o preto.
Esse modelo é mais utilizado para impressédo de
imagens. Observe a figura 57.

Figura 57- Modelo CMYK

Vejamos alguns conceitos importantes que ajudardo a fazer trabalhos mais
profissionais com as cores.

Muito usadas para dar equilibrio a um trabalho sdo
as cores complementares. Cores complementares
sdo as cores opostas no disco de cores ao lado.
Elas dao equilibrio a imagens através do contraste,
claro que esse deve ser bem usado para dar um
bom resultado. Se desejar dar destaque a uma cor
basta coloca-la junto com sua cor complementar,
Figura 58 - Cores complementares exemplo: se quiser destacar o amarelo coloque-o
junto com o violeta. Observe a figura 58.
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O disco de cores ao lado mostra as cores
analogas, elas sdo assim chamadas por possuirem
a mesma cor basica. Elas sdo usadas para dar a
sensacao de uniformidade. Observe a figura 59.

Figura 59 - Disco das cores

Também é importante que saiba trabalhar os Tons. Tom é a medida de claro e
escuro e é 0 que caracteriza a forga da cor, o claro ou escuro é definido pela intensidade
da luz aplicada a cor.

N
‘ y Observe também a temperatura das cores,
. / . sabemos que de fato as cores ndo possuem
/! ' temperatura, mas falamos isso em relagdo a
j.’ capacidade que as cores tem de parecer quentes ou
!

frias. Observe a figura 60.
Figura 60 - Temperatura das cores

Também muito utilizado no mercado publicitario é o significado das cores, cada
cor representa uma sensagdo humana, isso ajuda a atingir determinados tipos de
publicos.

Veja a tabela das principais cores utilizadas no mercado de publicidade e seus
significados. (Figura 61)

Forca, Euforia, Alegria, Confianca.

Estimulante, Alerta , Esparanca.

Dinamismo, Energia, Revolta, Calor,
Ralwa.

Bam-astar, Paz, Sadda, Equilibriao.

Viagem, Verdade, Intelectualidade,
Adverténcia.

Fantasia, Misterio, Egoismo,
Espiritualidade.

Estima, Valor, Dignidada.

Pansar, Malancolla.

Figura 61 - Principais cores

y RATIQUE

01. Diferencie bitmap de desenhos vetoriais.
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02. Explique os conceitos de Cores complementares e Analogas.

03.Pesquise na internet as propagandas publicitarias de grandes marcas e analise
com seus colegas como as cores foram trabalhadas nesses anuncios.

04. (Agente administrativo do MPOG) O Sistema Operacional reconhece o tipo de arquivo
de acordo com sua extensdo. Marque a Unica op¢do que néo representa um arquivo
do tipo imagem.

a)TIF  b)MPG c)JPG d)BMP ¢)GIF

05.No acesso a internet observam-se imagens com certo grau de animagéao, elassédo comp
ostas por varias imagens compactadas em uma so. A extensdo desse tipo de arquivo é?

a)TIF  b)GIF  ¢)BMB  d)RIP &)TIP

A importancia de gerar desenhos Vetoriais

Como visto no inicio, uma das principais vantagens de desenhos vetoriais é sua
qualidade. As imagens por bits, baseiam-se através de pontos minusculos agrupados,
dando a ideia de uma imagem, o problema ¢é que sua qualidade é limitada. Os vetores sdo
imagens que sdo referenciados como calculos matematicos. Entdo, mesmo se a imagem
vetorial for ampliada ou redimensionada, ela nédo ira perder sua qualidade. Observe a
figura 09.

Figura 62 - Vetorizagao

Outro ponto importante € sua manipulacdo, onde podemos alterar, por exemplo,
um logotipo mais facilmente, alterando as coordenadas do vetor. Como faremos isso?
Veremos mais a frente. Agora que ja teve uma ideia do que podera fazer com esse
software, vamos conhecé-lo.

Interface do Inkscape

Eis a interface do Inkscape, abaixo falaremos um pouco de cada uma de suas
barras e paletas. Observe a figura 63.
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Figura 63 - Interface do Inkscape

Barra

Descrigao

Barra de Ferramentas

Possui as ferramentas utilizadas para gerar
as producdes

Barra de Comandos

Essa barra oferece atalhos para as
principais operacdes da Barra de Menus,
normalmente sdo as opcdes basicas como
salvar, imprimir, importar e exportar
documento e outros.

Barra de Controle de
Alto Alinhamento

Auxilia na rotagao de objetos e no trabalho
com nos

Barra de Controles de
Ferramentas

Aqui estdo as opcdes para configurar as
ferramentas selecionadas. Exemplo:
quando vocé escolhe a ferramenta Espiral
na barra, aparecerdo opgdes par configurar
a quantidade de voltas a divergéncia entra
as voltas e o raio interno do espiral.

Paleta de Cores

Disponibiliza de maneira rapida a cor a ser
usada, perceba que ao passar 0 mouse
sobra a cor em baixo aparecera seu codigo
em HTML.

Barra de Status

Atalho para o zoom e para o seu controle
de camadas onde podera coloca-la visivel
ou trava-la.

Area de Desenho

E aqui que vocé criara suas artes, no menu
arquivo podera alterar a fora de sua area.

Barra de Menus

Separa em Menus, 0s comandos que sao
mais comuns. Encontre no Apéndice A
maiores informagdes sobre esta barra.
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Vamos observar agora uma por uma das ferramentas que iremos utilizar. Abaixo
existe uma tabela com as ferramentas, portanto é importante sempre a consulta do nome
da ferramenta e a associagdo com a figura dela. E importante também observar os
atalhos, e com o tempo ir memorizando-os.

A Seletor — Seleciona e edita objetos, TP Caneta Bézier Desenha curvas e
atalho S ou F1. - linhas, atalho B ou Shift F6.

LS Editor de nds — Edita caminhos e nos, 20 Mé&o Livre — Desenha linhas
atalho N ou F2. liviemente, atalho P ou F6.

i Ajustador - Ajusta objetos pintando-os b Caneta Caligrafica — Desenha curvas
ou esculpindo-os, atalho W. - caligraficas e tragos de pincel, atalho

C ou Ctrl F6.
Q Zoom — Amplia e reduz o nivel de Borracha — Apaga caminhos e areas.
~ | zoom, atalho Z ou F3.

B Retangulo - Cria e edita retangulos e P Lata de Tinta — Preenche areas
quadrados, atalho R ou F4. = fechadas, atalho U.

N Caixa 3D - Cria ou edita caixas 3D, A Texto — Cria e edita textos, atalho T

- atalho X. ou F8.

O Elipse - Cria e edita elipses, circulos e N Conector — Cria conectores de
arcos, atalho E ou F5. o diagramas, atalho O ou Ctrl F2.

o Poligono - Cria e edita poligonos e oy Gradiente - Cria e edita defini¢des de

- estrelas, atalho *. i gradiente, atalho G ou Ctrl F1.

@) Espiral — Cria ou edita espirais, Vd Conta-Gotas — Captura cores dos

~" | atalho | ou F9. objetos, atalho D.

Agora e a hora de comegar os primeiros passos e trabalhar com as primeiras
ferramentas. Comegaremos pelas formas basicas.

Ferramentas Retangulo, Elipse, Poligono e Espiral

Iniciaremos nosso primeiro contato com as ferramentas Retangulo, Elipse,
Poligono e Espiral. Ambas iniciam seus desenhos da mesma forma. Iremos iniciar pela
ferramenta Retangulo. Clique na ferramenta escolhida e na area de desenho clique e
arraste e a forma selecionada aparecera. Observe a figura 64.

Figura 64- Ferramenta retangulo

Assim fica bem mais facil de identificar qual figura estamos criando, ndo acha?
Faga o teste ent&@o!!! Crie da mesma maneira uma elipse, um poligono e um espiral! Se
nao sair com a cor e forma como abaixo, ndo se preocupe, pois iremos aprender em breve
como manipular melhor os objetos. Observe a figura 65.
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Figura 65- Formas basicas

_QCAS

Lembre-se que a barra de ferramentas se modificara de acordo com aferramenta que vocé
escolher.

(), -

Mostra alguns clip-arts simples, mas que exigem um certo nivel de conhecimento para
confecciona-los. http:/lopenclipart.org
Screenshots (captura de tela) com trabalhos mais complexos.

http:/Iwiki.softwarelivre.org/InkscapeBrasil/Galeria

O Inkscape é muito utilizado para criagéo de Logos, logos sdo imagens querepresentam e
mpresas, elas sdo simples e com cores bem trabalhadas. Abaixoesta o link de um site co
m varios logos, percebam sua simplicidade.

http://www.brandsoftheworld.com/logos?page=5
Permite fazer download de arquivos vetoriais.

http://vectordfree.com/?page=3

Muito bem! Agora que sabemos melhor como criar nossos elementos basicos,
vamos aprender como modifica-los!
Modificando e redimensionando objetos

Objetos como os retangulos, podem ser modificados, por exemplo, arredondando
0s seus cantos, fazendo com que eles nao fiquem mais agudos. Vamos ver como?

Selecione o que produziu e assim, ative a ferramenta retangulo(F4). Observe a
figura 66.
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Figura 66- Redimensionamento

Observe que os “quadrados” servem para redimensionar os lados e os “circulos”
servem para arredondar os cantos. (No caso do retangulo.) Ao criar um novo reténgulo,
caso ele aparega arredondado, procure pelo botdo “tornar cantos agudos”, isso restaura o
padrao. Observe a figura 67 e teste os outros parametros...

Definigia:  W: | 754,286 - ;| 5457142 R | 0,000 ~| Ry: D000 Sl * h

125 - 1] |--‘1.

LS P [ = [

Figura 67 - Botdo tornar cantos agudos

Agora é a vez de trabalhar com a elipse.

Os cantos de uma elipse ndo podem ser )

arredondados, porém, trabalha-se com “tortas” | | cursor da
(segmentos) e “arcos”. Assim como na ferramenta v ferramenta
retangulo, os “quadrados” redimensionam e os —

“circulos” servem para gerar uma figura como Figura 68 - Elipse

mostra as proximas imagens. Figura 68 e 69.

ONCRE

Figura 69 - Elipse

Da mesma, caso tenha criado uma elipse com arco, por exemplo e quer deixa-la
inteira, observe na figura 70 como pode-se fazer isso. Teste 0s outros recursos.

Dehnigéo Imicio: | 0,000 = Fmc (0000 2 h
.

@ Tornar a forma uma -!_'I.i|.'|'.1|_' inteira e ndo wm arco ou Segmento

1 ' 1 ' 1 ' 1
b —=

Figura 70 - Formas - Elipse
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A ferramenta estrela cria estrelas e poligonos
regulares: Apds criar uma estrela pode-se altera-la criando
um pentagono apenas clicando na caixa de definicdo no inicio
da barra de ferramentas. Pode-se ainda alterar a quantidade
de cantos, o raio, fazer um estrela com pontas arredondadas

ou ainda limpar os parametros. Observe a figura 71 e 72 .
Figura 71 - Ferramenta estrela

Reimiciar pardmetros para valores padries

Figura 72 — Reiniciar parametros

Podemos também manipular o espiral como nas formas acima. Veja abaixo quais
os parametros pode ser modificado e faga alteragdes. Observe figura 73.

- §
Divergéncia: | 1,000 > | Raiainterno: | 0,000 - -

e E*m

Figura 73 - Reiniciar parametros

250, . I . . | 750

y RATIQUE

Maos a Obra! Conforme os 4 elementos criados anteriormente, modifique as
propriedades deles.

Uma curiosidade € que é possivel através
da forma criada fazer a manipulacdo através da
ferramenta de editor de nos. Veremos futuramente
melhor sobre ela. Tente fazer a manipulacéo do que
criou até agora utilizando esta ferramenta. Tem
atalho da tecla F2. Muito bem! Estamos
progredindo, porem precisamos agora entender
como fazer a modificacdo de cores de nossos
objetos. Observe figura 74.

f{' Ferramenta forma F2

'._,.-'-"'_\
arredondar

Figura 74- Ferramenta editor de nés

Contorno e Preenchimento

Objetos criados por vetor, como por exemplo do retangulo, tém duas
propriedades basicas: borda (contorno) e preenchimento. Veja as figuras 75 e 76.

——— Borda Preta

—|  Preenchimento Azul

Figura 75 - Borda e preenchimento
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Borda Preta

Preenchimento
———| Transparente

Borda Transparente

. —— Preenchimento Azul

Figura 76 - Separando a borda do preenchimento

Observe na paleta de cores que temos logo a baixo as descrigcdes
“Preenchimento” e “Contorno”. Podemos alterar o Preenchimento através do clique em
uma cor e o Contorno, primeiramente pressionando a tecla SHIFT e em seguida ainda
pressionada, clicar sobre a cor desejada. Veja figura 77.

b HE 5 5 EEmE
Preendimento -.I 1| 2| -camadal =

Contorma: 1,2

Figura 77 - Palheta de cores

Podemos ainda manipular mais um pouco o preenchimento ou o contorno, ou
ainda os dois juntos. Existem duas formas para se abrir a janela de alteragdo mais
especifica, onde uma delas é clicando duplamente sobre a cor de preenchimento ou de
contorno (Figura 78). A outra é através do atalho SHIFT+CTRL+F.

Preenchimente i
Lontorno

Figura 78 - Manipulando preenchimento e contorno
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Assim abrird uma janela como mostrado nas figuras 79 e 80.

[#Presnchimento e cantarna (ShifesCir+F) = & [#Preenchiment o e contorne {ShiftsCerisr} E
Preanchimente [ Cor d ntorne = Contoor Preerchimenta [Car do contorn E:Erlun-u
x HE B ED T LAt Espessura 1,200 =] | g
Coruniforme e -
: cancos: [ ) |

RGE HSL CMYE | Roda (

B Limite do agugamento: | 4,00

G ] B Extremidades: | ] |'-.] ﬂ

] aF

Marcadores contrals BlBriieETm
f— o sMarcadores Finais: | Menfum
Des Foque: Dl o e
0 - a0
Opacidade %) Dpacidade (%)
1000 . - 10,0 | .
Figura 79 — Preenchimento Figura 80 - Contorno

Observe que as abas Preenchimento e Cor do contorno séo iguais € como o
nome diz, servem para modificar a cor. Ja a aba contorno faz modificagbes por exemplo
no tamanho do contorno. Observe também que existe os parametros chamados
‘Desfoque” e “Opacidade” aparecem, onde respectivamente estdo com valores “0,0” e
“100,0”. O desfoque como o proprio nome ja induz, deixa a figura menos nitida onde
futuramente aprenderemos a sua utilidade. J& a opacidade tem relagdo com a
transparéncia.

Selecionar, mover, redimensionar e girar.

Aprendemos a criar e alterar a cor dos nossos objetos, mas e se quisermos
manipular mais de um, por exemplo, selecionar? A ferramenta selegcdo F1 deve ser usada
para selecionar objetos. Para selecionar um objeto basta clicar em cima do mesmo. Pode-
se também fazer uma sele¢ao arrastando a ferramenta selegao
e assim criar um ‘retangulo” em volta dos objetos que se
deseja selecionar. Deve-se ter atencéo, pois 0 objeto tem
que estar totalmente dentro da caixa de sele¢cdo. Outra
forma que fazer selecdo é através da tecla SHIFT. Tente!

Outra utilidade da ferramenta de selecdo além da
que ja foi vista, é a de redimensionar, mover e girar o0s
objetos. Inicialmente vamos ver o redimensionamento e
movimento de objetos em outra forma. Observe a diferenca
entre as setas das extremidades e das laterais. Observe as figuras 81 e 82.

Figura 81 - Ferramenta de selegéo
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Alcas para redimensionamento

- o
+ <

" Centro de rotacao
Ead L

Figura 82 - Redimensionamento

Para movimentar um objeto, clique sobre ele e segurando o botdo do mouse,
arraste. Para redimensionar, apos o objeto selecionado, aparecera setas(algas) nas suas
laterais e extremidades (como na figura acima), assim passe 0 mouse em cima de uma
delas, clique e puxe-as, logo o objeto ird mudando de tamanho.
Para gira-lo ainda com a ferramenta de sele¢do ativada, dé um
clique, e as setas das suas extremidades mudardo sua forma. *
Novamente, assim como foi feito para redimensionar, passe o
mouse sobre a al¢ca(setas) das pontas e arraste, rotacionando a
seta para o sentido da outra ponto, por exemplo e o objeto ird
girar. Nas laterais, serve para deixar o objeto mais inclinado. O centro de rotagdo é bem
interessante também. Caso queira rotacionar o objeto, ndo pelo centro, mas por exemplo
através de uma de suas extremidades, deverd mudar o controle rotagdo para o local
desejado. Observe abaixo que o centro de rotagdo esta no canto inferior. Observe figuras
83 e 84.

+ W »

+

~ *
Figura 83 - Rotacionando

-~ - E

L - : -
Figura 84- Rotacionando

DICAS

A Barra de espagos sempre vai alternar entre a ferramenta de selegdo e qualquer outra
ferramenta, por exemplo, retdngulo. Quando existem poucos objetos, pode-se usar TAB
para alternar entre objetos selecionados ou ESC para retirar a selegao.

Pode-se também rotacionar objetos através das teclas '[' e ']'.
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y RATIQUE

Agora, sua vez de praticar... Coloque as figuras que criou até agora com cores de
preenchimento e contornos diferentes, assim como alterar o tamanhodo contorno com o
que aprendeu até agora. Reproduza em seguida os exemplos abaixo:

Retangulo Elipse Poligono Es F" ral

|. | ¥ QO

Zoom (Ampliando objetos)

O zoom ¢ a ferramenta que lhe possibilita visualizar mais detalhadamente a area
e assim poder trabalhar melhor os detalhes. Pode aciona-lo clicando (+) ou (), ou
pressione Ctrl e va girando a scroll do mouse. Vamos testa-la?

y RATIQUE

01. Desenhe uma estrela de 5 pontas com contorno e ambos na cor que desejar;

02. Com a ferramenta Zoom, clique e arraste sobre em umas das
pontas da estrela e na sua area de trabalho sera
visualizada apenas a ponta selecionada.

y RATIQUE

Utilizando os conhecimentos vistos até agora desenvolva desenhos com asformas basicas
vistas: Um desenho que parega um Robd, utilizando principalmente retdngulos, mastamb
ém elipses, Poligonos e Espirais. Desenvolva pelo menos 3 Placas de transitos.

Salvando um documento e exportando

Apo6s produzido as nossas imagens, necessitamos salvar. Até agora fizemos
alguns trabalhos, usando as formas basicas. Portanto, para que futuramente possamos
edita-las, vamos em Arquivo Salvar. Salvaremos — nossa imagem em SVG. Para
individualmente salvar em PNG suas figuras, selecione uma delas e va no caminho
Arquivo —Exportar Bitmap

Abrindo um documento existente ou Importar imagem

Para abrir um documento ja existe, va em Arquivo —Abrir. Localize o arquivo a
ser aberto. Para importar com Arquivo —Importar. Isso serve para por exemplo importar
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uma imagem. Agora que ja aprendeu a usar algumas ferramentas vamos um pouco mais
além, conheceremos um item da barra de comandos chamado “alinhar e distribuir

objetos”.

Alinhar e distribuir objetos.

|25 alinhar e Distribuir (Shift+Ct... = ®

[

Alinhamento
Relativo a: | Pagina

Traktar selegao como agrupamento:

FEETIAFES
o], T tog of] v o
L
EEEER

a3

Figura 85- Alinhar e distribuir

Agora que j& aprendeu a usar algumas
ferramentas vamos um pouco mais além.
Conheceremos um item da barra de comandos
chamado “alinhar e distribuir objetos”. Veja imagem
abaixo: Nesta aba estdo as opg¢des alinhamento e
distribuicdo. Em alinhamento pode-se escolher alinhar
0s objetos de varias formas, podendo escolher entre
alinha-lo relativo a pagina, ao desenho maior ou ao
menor contido na pagina ou relativo a selegdo e
outros, para isso basta selecionar a opgdo da forma
de alinhamento que deseja em “Relativo a” e depois
escolher uma das opcdes abaixo, nelas pode-se
alinhar o objeto de forma vertical, horizontal e central.

Em distribuicdo os objetos serédo distribuidos na area desejada com a mesma
distancia uns dos outros. Para saber as formas de alinhamento e distribuicdo basta
colocar o ponteiro do mouse sobre um dos icones e aparecera sua funcionalidade. Veja

figura 85.

Gradiente

Gradiente é o efeito de alternagdo de uma cor para a outra na mesma area. No
nosso exemplo utilizaremos como area um retangulo. Ao selecionar o gradiente vocé
podera escolher na Barra de Controle de Ferramentas se ele sera radial ou linear, em
definicdo mostra qual o gradiente ativo no momento e em editar abrira a janela editor de
Gradiente como mostra abaixo. Veja figura 86.

irserie mtervabs |

Ins@re as cores ascolhidas em um
intervalo,esse intervalo corresponde
ag conjunto de cores do gradiente,

Seleciona as cores que
deseja utilizar no gradiente,

Armazena as gradientes criados
|abe enkao.

Exclul o intervale seleclonada.

shopdTIs| o

Escluir inbervalo

Posigia

TR -]

e
wn

R A | 2 oo 2FF

Figura 86 - Gradiente
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y RATIQUE

01. Crie o retangulo.

02. Selecione a ferramenta gradiente, a reta que ficara sobre o retdngulo tera uma bola
e um quadrado nas pontas respectivamente, clique no quadrado e quando ficar azul
escolha a cor, clique na bola até ficar azul e escolha outra cor, se quiser acrescentar
mais cores clique no meio da reta e aparecera um losango se azul, clique e escolha a
outra cor.

03. Para utilizar o editor de gradiente que se encontra na barra de controle de
ferramentas & s6 selecionar as cores e clicar em inserir intervalo e depois clicar e
arrastar no retdngulo. Veja abaixo os exemplos de gradiente e tente recria-los e criar
alguns mais com sua criatividade.

y RATIQUE

Agora que ja viu a ferramenta elipse e gradiente vamos criar uma bola de vidro.
01. Desenhe um circulo da cor que desejar, usaremos o
vermelho.

02. Selecione a ferramenta gradiente, na Barra de comandos
acione preenchimento e contorno, na aba preenchimento
escolha gradiente radial e clique sobre o circulo.

03. Irdo aparecer duas retas em forma de L, clique no
quadradinho do centro, ao ficar azul, escolha a cor que
deseja em um tom vivo, clique no circulo da extremidade do
L e escolha a outra cor em tom semelhante a anterior sendo
mais escura, agora clique no centro do L e puxe-o para a lateral superior esquerda.

04. Agora crie duas elipses, uma na parte superior da bola na cor branca e outra menor
na parte inferior da cor preta.

05. Use o gradiente linear nas elipses no sentido vertical.

06. Crie uma elipse na cor preta e coloque abaixo do circulo em preenchimento e
contorno e modifique os valores de desfoque e opacidade para 8 e 47 respectivamente,
perceba que o desfoque e a transparéncia juntos criaram a sombra do objeto.

Trabalhando com caminhos

Até agora utilizamos para os desenhos as formas bdasicas, onde podemos
modificar somente alguns parametros, por exemplo as bordas de um retédngulo. Porem ja
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reparou que ao modifica-los, modifica em todos os lados? E se por acaso fosse
necessario arredondar os cantos de somente 2 dos lados?

Isto s6 é possivel através de utilizagdo dos caminhos. Vamos entdo agora
trabalhar com eles.

Operagoes Booleanas.

Pode-se trabalhar com a combinacdo de objetos de varias formas, o que
chamamos de operagdes booleanas, abaixo mostraremos seu funcionamento e seus
atalhos, mas elas encontram-se no menu caminho. Veja a imagem abaixo, ela é composta
por um retangulo e um circulo. Observe figuras 87 e 88.

Figura 87 - Operacdes booleanas

Agora vejamos o quadro das operagdes possiveis com as duas imagens.

Unido Diferenca |Interseccdo  Divisao Exclusao
Ctrl- Ctrl* Ctrl

Ctrl + Ctrl Shift AltGr ~

Figura 88 - Operagdes booleanas

MICAS

Nao Confunda o Agrupar com as operag6es booleanas, principalmente o Unido.

A fungéo de agrupar, somente faz com as figuras fiquem “Juntas”, ou seja, elas
permanecem da mesma cor.

Ja as operacdes Booleanas, por exemplo, unido, faz com que realmente os

elementos tornem-se um s6, “soldando” e fazendo com que fiquem com uma cor Unica.

Convertendo em caminhos

Ao desenhar um retadngulo, uma elipse ou uma estrela estamos lidando com
objetos simples. No caso do retangulo, por exemplo, s6 podemos mudar suas dimensées
ou arredondar os cantos, para mudar um dos lados e torna-lo um arco temos que
converter o objeto em curvas e manipular com a ferramenta forma.

Para converter um retangulo em curvas, selecione 0 mesmo e acesse 0 menu
Caminho — objeto para caminho.

Editor de Nos

E uma ferramenta que auxilia na modificacdo caminhos. Para utilizar os
caminhos, sera utilizado a ferramenta de edigcdo de nés. Observe figura 89
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Ohjeto Comum  Caonvertido em Curvas

VAN

B beaae YW

Figura 89 — Editor de nos

Segue abaixo a barra de nés, figura 90.

Figura 90 — Barra de nos

Agora é a hora de praticar os conhecimentos adquiridos. Observe e faga o passo
a passos.

Caneta de Bézier (Curva de Bézier)

Podemos manipular os nés com mais realismo e fazer com que eles fiquem da
forma como queremos. A caneta vai te ajudar a criar estes elementos de curvas com mais
detalhismo. Cada clique criara um ponto, onde pode ser arrastado ou manipulado a curva
através das alcas de controle bézier para tornar as linhas curvas. Se vocé quiser um
objeto fechado, crie o dltimo ponto em cima do primeiro, mas se quiser sé uma linha
sinuosa, dé um duplo clique no final ou pressione a tecla enter.

Mao Livre

A ferramenta de méo livre, como o nome diz, serve para desenhos livremente e
ela é bastante simples. Pode ser usada de duas maneiras.

A primeira € para criar uma forma mais irregular. Vocé deve segurar o mouse
clicado e arrastar, desenhando uma linha para definir os limites do objeto que vocé ira
criar. Se vocé quiser criar apenas uma linha sinuosa, pode soltar o mouse em qualquer
lugar, mas se quiser criar um objeto fechado, caminhe de volta para o ponto inicial
(quadradinho)e solte 0 mouse ali.

Outra forma é utilizar para criar retas. Clique uma vez em um determinado local
da area de desenho e solte. Arraste para um outro local o0 mouse e clique para criar a
reta. Depois € s0 clicar na paleta de cores na parte de baixo do Inkscape para preencher
0 novo elemento.
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y RATIQUE

Essa imagem simulando uma curva em uma pista foi feita através
de um retédngulo. Nao acredita? Vamos fazé-la entéo.

01. Crie um reténgulo de cor preta (#000000);

02 . Converta em caminhos o objeto e acione a ferramenta Editor
de nos e crie 1 novo n6 em cada lateral vertical;

03. Suavize esses n0s e puxe-os para o lado esquerdo, va
trabalhando na imagem até que ela fique como a imagem ao lado
(parte preta);

04 . Crie uma linha reta com a ferramenta méo livre.

05 Pinte o contorno de amarelo (#FFFF00) ndo devera ter preenchimento.

06. Coloque o contorno pontilhado e assim como no retangulo faga com base nos
passos 02 e 03 com que o pontilhado fique como a imagem.

07. Agrupe o desenho.

Agora vamos fazer um desenho simples. Faremos uma pasta de arquivos, e para isso,
utilizaremos as ferramentas: retangulo, as operagdes booleanas e trabalharemos o
alinhamento de objetos. Faga o passo a passo abaixo:

y RATIQUE

Passo a passo 1.4

01 — Crie um retangulo da cor amarela (ffd42aff).

02 - Duplique-o (Ctrl+D), deixe o novo retangulo com altura um pouco menor que o
anterior, mas com a mesma largura.

03 - Duplique-o novamente, deixando com uma altura um pouco menos ainda. Crie um
pequeno retangulo e arredonde seus cantos, ele serd a aba de puxar da pasta.
Coloque-o sobre o canto superior esquerdo 1° retangulo criado, aquele maior, mas
deixe um pequeno espacgo, de forma que ndo encoste na

lateral.

04 - Selecione os retangulos envolvidos no passo

anterior e utilize a operagdo booleana Unido, pode

acessa-la também através da barra de menus —

caminho — Unido. |

05 - Pegue o retédngulo do passo 04 e selecione-o junto *

com o 1°, selecione-0s e va até a barra de comandos e

selecione a opgao “alinhar e distribuir objetos” abrira uma janela com varias opgdes de
alinhamento, escolha as opgdes “centro de eixo vertical (centralizar verticalmente)” e
“alinhar bordas inferiores”.

06 — Selecione o retangulo que esta por cima, nesse momento pode mudar sua cor para
facilitar a visualizagdo do trabalho, mas ndo se esqueca de coloca-lo de novo da
mesma cor quando terminar. Va até a barra de menus — Caminhos — Objeto para
caminho e na barra de ferramentas selecione Editor de nos, nos cantos dos quadrados
aparecerdo alguns losangos, puxe os superiores para o lado direito de forma que
parega uma pasta aberta.
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07 - Pegue o retadngulo criado no passo 2 e pinte-o da cor branca. Deixe-o de forma
que este seja um pouco menor do que o 1° retangulo. Ele ficara dando a impressédo de
ser uma folha dentro da pasta.

08 - Duplique o primeiro retangulo (o com a aba), pinte a cépia de preto. Com ela
selecionada tecle Shift + Ctrl + F, aparecera uma janela de preenchimento e contorno.
Na parte inferior da aba preenchimento digite o valor 3 em desfocagem e tecle Page
Down, até que essa vire a ultima imagem da pilha e vire uma sombra das pasta.

9 - Repita as dicas do passo anterior com aquele retdngulo que da a aparéncia de uma
pasta aberta, o0 Page Down tem que ser dado até que essa parte também fique com
aparéncia de ter uma sombra.

10 — Siga 0 mesmo procedimento com o retangulo branco, mas use desfoque numero 2.
11 - Conclua, selecionando todos os elementos e Agrupe (Ctrl+G).

Texto

Todo editor de texto, possui seus parametros de formagdo. Para a edigdo de
texto no Inkscape, sdo é diferente, pode-se escrever o texto e aplicar um tipo de fonte
diferente, ou tamanho, por exemplo. Para isso, basta selecionar a ferramenta texto, clicar
na area de desenho e digitar o texto que se quer. Vamos entdo ver alguns exemplos de
como podemos manipular textos no Inkscape.

_@RATIQUE

01. Digite a palavra e-Jovem,

02.Escolha a cor azul navy (#000080), fonte purisa, B-Jovem

tamanho 64, o texto ficara como ao lado.

_®RAT|QUE

Aqui vamos utilizar a ferramenta texto com a gradiente para o préximo
exemplo.

01. Duplique o texto que foi utilizado acima.

02. Utilize fonte Courier 10 Pitch, tamanho 64.

03. Escolha as cores para o seu gradiente, apds escolher clique no inicio da
palavra e puxe para o final, aqui as cores escolhidas foram (#FF8080) e
(#FF5555).

04. Na barra de controle de ferramentas escolha o item texto vertical. Veja
ao lado como ficou seu texto.
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Expansao/Compressao Dindmica e Vinculada

Existem dois recursos bastante utilizados quando se trabalha com texto que se
chamam Expansdo/Compressdo Dindmica e Expansdo/Compressdo Vinculada. Esses
recursos sdo também conhecidos como Tipografia Dindmica e Tipografia Ligada.

Na Dinamica ela expande e comprime de maneira interativa, ou seja, no objeto
aparecer a um ponto chamado alga na qual controlaré o nivel de expansdo. Na Ligada é
feito 0 mesmo processo, mas o objeto € duplicado.

Para entender melhor como funciona vamos praticar o efeito de
Expansado/Compresséo. Vinculada conforme o exemplo abaixo.

y RATIQUE

01. Com a ferramenta Texto digite a
palavra Teste sem preenchimento e

com borda preta, utilize a fonte de Y
sua preferéncia.

02. Va ao Menu Caminho

Expansado/Compressdo — Vinculada.

A palavra sera selecionada e, em alguma parte da selegédo, aparecera um pequeno
losango ele é uma aba que puxando lhe permite expandir a sele¢gédo, como na
vinculagdo o objeto é duplicado puxaremos a selegdo para o interior desta de modo a
criar uma borda, é como se ficasse uma palavra menor sobre a maior.

03. Selecione a palavra debaixo, caso ndo consiga visualizar o limite das sele¢des use
o Zoom em uma de suas pontas e ficara bem nitido e coloque-a na cor vermelha.

04. Na aba de controle de ferramentas selecione a opgéo avancgar a sele¢cdo um passo,
isso levara essa palavra acima da outra, devera ficar um texto vermelho com bordas
pretas.

05. Acione novamente Compressao Vinculada e mais uma vez puxe a sele¢édo para o
interior da palavra, mas agora acione a cor branca, a imagem tera as bordas vermelhas
contornadas de pretas e seu interior branco.

06. Agora vamos retirar o contorno preto interno da borda vermelha, para isso,
selecione o texto superior, o branco, e na paleta de cores cligue com o botao direito do
mouse em contorno e escolha a opgdo remover contorno.

07. Com a ferramenta caneta de Bézier ou Mao Livre crie uma onda sobre a palavra e
feche a selegdo sobre seu topo. Ative a selegdo feita com a curva de Bézier e a da
palavra branca e use a operagdo booleana Intersecgdo (Ctrl*). Ele retirara a area
superior da selegdo deixando o texto metade em branco e metade em vermelho.

08. Ainda com a parte superior da palavra selecionada na aba preenchimento e
contorno, ative em preenchimento a opgao gradiente linear. A imagem ficara com o
gradiente do vermelho para o branco horizontalmente, mova a haste do gradiente para
que fique verticalmente o texto com o topo esbranquicado e a base vermelha. Perceba
que usando varias ferramentas em conjunto consegue-se uma vasta gama de efeitos,
no exemplo abaixo veremos alguns conceitos ja vistos até entdo como criacédo de
circulos e gradientes, mas veremos aqui algo a mais que se chama opacidade, ela lhe
permite alterar o grau de visibilidade da imagem podendo chegar até a transparéncia.
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Perceba que usando varias ferramentas em conjunto consegue-se uma vasta
gama de efeitos, no exemplo abaixo veremos alguns conceitos ja vistos até entdo como
criagdo de circulos e gradientes, mas veremos aqui algo a mais que se chama opacidade,
ela lhe permite alterar o grau de visibilidade da imagem podendo chegar até a
transparéncia.

Por no caminho
A ferramenta “por no caminho” é muito usada para

criar forma-se as linhas dos textos, com ela podemos criar — fa flee Suems A
um formato qualquer vetorial e pér o texto no contorno deste | ;“:d:"’;"mw s |
vetor. Para isso, basta gerar um desenho, escrever o texto, e !
selecionar os dois objetos (texto e vetor desenhado) e seguir ; ; .
para a barra de menus: Observe a figura 91 e 92. " 1
Texto —Ajustar texto ao caminho. i i coin]
Retirar do molde Shitfee At v

Figura 91 - Ajustar texto ao

. caminho
Observe abaixo um exemplo.

Olaaaaaaaaaa

Figura 92 — Ajustar texto ao caminho

y RATIQUE

Com base no que ja vimos até aqui e a explicagdo da Curva de Bézier vista acima,
vamos trabalhar com algumas ferramentas em conjunto.

01. Com a Bézier crie um ziguezague no sentido horizontal;

02. Agora digite o texto Projeto e-Jovem na cor (#800000), fonte purisa e tamanho 64;
03. Agora, selecione o texto e o desenho feito anteriormente e vd em Menu — Texto —
Ajustar texto ao caminho, isso fara com que o texto fique sobre a reta feita, o texto
ficarda com um aspecto estranho cheio de o

pontas; 0 \Jﬂ ?LC, G{
04. Para suavizarmos a linha da qual se Q\{ {Eﬁ...__fr(j'-"""
encontra o texto selecione a ferramenta Editor
de noés e na barra de controle de ferramentas
escolha a opgdo suavizar nos e clique no no, assim, percebera que as pontas se
tornaram curvas que poderdo ser alteradas puxando as pontas do né.

P
%,
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Tipografia Publicitaria

Atualmente estdo sendo muito utilizados, nos ambientes de designer, os
conceitos de Tipografias que é a arte e o processo de criagcdo na composicao de um texto,
trabalha com a impressdo dos tipos, tipo € o desenho de determinada familia de letras.
Como vocé ja sabe elas podem ser escritas em negrito, italico, com forma arial e etc, mas
na publicidade aprendeu-se que as letras podem ir mais além do que simples cddigos
textuais de informagdes, elas podem ser também arte, basta usar a criatividade. Observe
a figura 93.

Figura 93 - Tipografia

Gostou? Va pensando o que fara com a ferramenta texto, pois sera uma de suas
atividades.

Conta gotas

Copia a cor de um elemento qualquer para a area selecionada, para isso, basta
selecionar a area que deseja que receba a nova cor, selecionar o conta gotas, clicar na
imagem da qual deseja retirar a cor e pronto, a area selecionada ganhara a nova cor.

y RATIQUE

01. Desenhe retangulo da cor branca.

02. Importe uma imagem.

03. Com a ferramenta selegdo selecione o
retangulo.

04. Acione a ferramenta conta gotas clique
na cor que desejar na imagem e perceba que
de acordo com o local escolhido o retdngulo
assimilara a cor deste local. Na figura abaixo
clicamos no topo da cabega da arara.
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Clonar em Ladrilhos
Antes de trabalharmos novas ferramentas, vamos trabalhar uma forma de replicar
e distribuir objetos. V4 em Barra de menu — Editar—Clone —Clonar em ladrilhos e
aparecera a imagem abaixo. Na aba simetria estdo as opgdes que vocé podera utilizar
para replicar os objetos, pode ser de forma simétrica, ou em rotagdes de 60°, 90°, 120°,
180° e de formas
simetria|| Deslacamento | ampliar | Rotagan | Desfoque & opacidade | Cor | Traga reflexivas. Em linhas e
P1: deslocamente simples colunas, na parte inferior
da janela, escolhemos a
quantidade de linhas e
colunas em que o objeto
ke ira ser replicado, podemos
escolher também a altura e
largura do espagco em que
0S objetos serao
replicados.

@ <b=Linhas, calunas:=fb= 2 =2

Largura, altura:

@ Usar tamanko ¢ posicio salvos do ladrihe Na aba deslocamento
Redefinic Criar escolhe-se a disténcia
horizontal e vertical que os
Figura 94 - Clonar em ladrilhos objetos terdo entre si no

momento da replicagdo. Em Ampliar possibilita-se que os clones aumentem de tamanho a
medida que vdo sendo replicados. Em Rotagéo é permitido escolhermos em que angulo
as imagens serdo giradas no momento da replicagéo do objeto

Na aba Desfoque e Opacidade o objeto vai se tornando desfocado a mediada
que vai sendo duplicado e ainda possibilita alternancia entre objetos desfocados e néo
desfocados. No item opacidade permite diminuir a opacidade dos objetos duplicados.

Agora que ja vimos como clonar objetos, vamos usar este conhecimento para
fazer um tabuleiro de xadrez. Faga o passo a passo que segue abaixo

y RATIQUE

01. Crie um quadrado na cor preta, aqui usamos as dimensdes 70 x 70.

02. Duplique o quadrado (Ctrl+D) e pinte a cdpia na cor cinza. -

03. Selecione os dois quadrados e ative a opgéo “Alinhar e Distribuir

objetos” na barra de comandos.

04. Na janela que abrira em alinhamento, na opgéo “relativo &” selecione o item “Ultimo
selecionado”, e nas opg¢Oes de alinhamento escolha os itens “Alinhar

bases” e “Alinhar lados direitos dos objetos ao lado esquerdo do ‘' .
ancora”, e ficara como a imagem ao lado. ‘

05. Duplique a imagem que se formou, com a nova imagem selecionada

va a barra de controle de comandos selecione a opgdo ‘“Inverter os objetos
selecionados horizontalmente”, a imagem ficara como a que esta ao lado.

06. Selecione as duas imagens, va em “Alinhar e Distribuir objetos” e em “relativo a”
escolha o item “Ultimo selecionado”, nas opgdes de alinhamento escolha “Alinhar topos
dos objetos a base do ancora” e “Alinhar lados esquerdos”, e agrupe-as

(CtrI+G) assim, as duas imagens ficardo unidas.

07. Com a nova imagem selecionada va até a Barra de Menus — Editar — Clone —
Clonar em ladrilhos. Na janela que surgird selecione a aba “simetria” e nesta a opgéo
‘deslocamento simples”,
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08. Em linhas e colunas adicione respectivamente o valor 4, pois um tabuleiro de
xadrez possui 64 células, selecione toda as imagens e agrupe-as (Ctrl+G). A imagem
final ficard como a exibida abaixo.

Usando um pouco de operacdes booleanas e o conteudo visto até aqui faremos
um selo postal. Use de vérias formas possiveis e com objetos diferentes o efeito Clonar
em ladrilhos e veja o que pode ser criado com ele.

y RATIQUE

01. Crie um circulo pequeno da cor que preferir, selecione-0 E va no menu em — Editar
Clone — Clonar em ladrilhos, surgira uma janela com vérias abas, trabalharemos aqui
somente algumas delas, a primeira se chama Simetria, na parte superior dessa aba ha
varias opgOes de clonagem como deslocamento simples, reflexdo e rotagdo em varios
graus, aqui usamos deslocamento simples, agora vamos

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
e
+
+

definir a quantidade de vezes que o item desenhado ird se ERetBOOtottttd
) o , : FEEEEEL P L Lt b
repetir, vocé podera escolher isso de duas formas que SR EOEOEEEOOEET
- D . . 2222222222222
estdo na parte inferior da aba, em linhas e colunas, vocé ZTTL222e22>0<
. . : ) e
diz a quantidade de linhas e colunas que deseja que seu EETETRoTTTTT RS
44 bbb bbbttt s

objeto repita, ou pode escolher largura e altura, como
também escolher a largura e altura total da area que a repehgao vai ocupar Aqui
escolhemos linhas 10 e colunas 14.

02. Delete todas a bolinhas centrais de forma a ficar somente uma linha de bolas em
cada lateral. Selecione todas as bolinhas volte ao Menu Editar — Clone — Desvincular
(desativando o modo clonagem). Ainda com as bolas selecionadas use a operagao
booleana Unido.

03. Agora desenhe um retéangulo de preferéncia da cor cinza claro de forma que cada
lateral sua fique sobre metade de cada lateral do retdngulo de circulos nos fazendo
assim ver esse retangulo cortar as bolas.

04. Agora passe o retangulo para baixo das bolas faga isso clicando na ferramenta
selecdo e na barra de controle de ferramentas acione a opgéo enviar a sele¢ao para
tras.

05. Selecione tudo e use a operagao booleana diferenca.

06.Duplique a imagem e pinte a duplicada de preto vd& no Menu Objeto —
Preenchimento e contorno em desfoque escolhe o nivel 3 ou 4 e coloque essa camada
abaixo da camada original, perceba que criou uma sombra.
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07. Agora no menu Arquivo — importar escolha
no seu computador uma imagem e coloque-a
sobre a criada de forma a deixar as bordas
aparecendo.

08. Com a ferramenta texto escreva algo, aqui
colocamos o0 nome do estado o0 ano e o valor do
selo, para colocar o efeito de 2012 da imagem
va na barra de controle de ferramentas e selecione texto vertical

gl gl gl gl gl gl Nl gl i
35 =0
Y R -

_@RATIQUE

Exercicio:
1. Pesquise e explique o funcionamento das imagens vetoriais.

2. Os atalhos para as ferramentas Selegéo, Elipse e Espiral sdo respectivamente:
a)F3,F8eF9 b)F10F11eF12 c)F1F5eF9 d)F1F2eF3

3.No menu arquivo ha um submenu chamado Exportar como Bitmap. Teste e
explique suas funcionalidades.

4.Qual atalho deve usar para agrupar, desagrupar, duplicar, selecionar tudo e
Texto e Fonte?

Agrupar: Texto e Fonte
Desagrupar; Selecionar tudo
Duplicar:

5. Qual a extensao natural do Inkscape?
a)png  b)svg  c)jpg d)rpg

6. Com os conceitos vistos até aqui das ferramentas de desenho elipse, retangulo,
poligono e as demais ferramentas como texto e gradiente, crie um botdo para colocar
no seu site, aqui colocamos um bem simples como exemplo, comece fazendo ele e
depois ouse em sua criatividade e utilize outras cores, texturas e formas.

Noticias

7. Relacione os atalhos.

(1) Uniao () Ctrl*
(2) Diferenca () Ctrl-
(3) Interseccdo () Ctrl/
(4)
(5)

Diviséo () Ctrl Shift AltGr
Excluséo () Ctrl+
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8. Com imagens e textos podemos fazer muitos efeitos legais, abaixo segue a imagem
o0 resultado obtido a partir dela, use a imagem e o texto que desejar.

Y AARARALF LA BALVALARLA waa

tiver caido, quando ¢
ultimo tio tiver secado, e 0
ultimo peixe tiver sido
pescado vocés entenderao
que dinheiro nao se pode
comer."

Dica: Va ao Menu Objeto = Clip.

9. Como percebeu a ferramenta texto trabalha bem em conjunto com qualquer outra
ferramenta, aliada importantissima na constru¢ao de cartazes. Veja o exemplo abaixo e
tente reproduzi-lo ele foi feito usando elipse, texto e editor de nés. Tente fazé-lo
utilizando figuras geométricas de formas diferentes, fontes e cores diferentes.

10. Use sua imaginagdo e com letras e caracteres tente construir algo como um carro,
casa ou até mesmo uma pessoa como foi visto nos exemplos da questao 8.

o ame -i}:’-/!;--‘,;,‘::’
'{5“0 =

-
sl =

i L{[Lq:uf:r Tie
Ty sod "

o
n%{

- <
“Zy 5 g ?
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Capitulo 5 - Inkscape - Camadas

Capitulo 5 - Inkscape - Camadas

E importante que vocé saiba bem o conceito de camadas, para que entenda
melhor vamos dar um exemplo bem simples.

BHCerenciadorde camadas.. F ®

# 2 Camada3l
% o Camadaz2

# o Camadat
L IR SIE E NF NIE.]
Mada de mistura: | Narmal

Opacidade (%)

1| 100,0

Figura 95 - Clonar em ladrilhos

Imagine folhas de desenho transparentes, pois
bem, agora imagine o desenho da bandeira do Brasil,
agora desenhe o retangulo verde em uma folha, o
losango azul em outra e assim sucessivamente até que
cada parte do desenho esteja em sua folha especifica,
colocando uma folha sobre a outra o desenho aparecera
por completo.

Aqui cada folha é chamada de camada.
Usando camadas seu trabalho se tornara mais facil Todo
bom ilustrador deve saber trabalhar com o gerenciador
de camadas, ele gerencia a ordem dos objetos na
imagem quando cada objeto esta em sua respectiva
camada, controla a opacidade dos mesmos, determina
se, na hora de trabalhar, a imagem das camadas estara

visivel, ele também trava a edicdo de alguns objetos para que enquanto trabalhemos com
outro ndo ocorra nenhum acidente nos demais, e muda a ordem das camadas em sua

pilha como desejar.

y RATIQUE

Vamos trabalhar um exemplo simples com camadas, criaremos um iPod.
Essa imagem foi feita utilizando 5 camadas, vamos fazer seu passo a passo.

01 Crie uma camada com o nome fundo e desenhe um retangulo da cor que desejar
aqui usamos a cor rosa (#800080) com opacidade nivel 42.

02 - Agora, crie mais camadas, uma com nome tela da cor preta

(#000000).

03 - Crie uma chamada botédo1 que € do circulo maior com a cor cinza

(#ebebeb).

04 - Crie outra com 0 nome botéo2, nela faz-se um pequeno circulo na

cor cinza (#808080) e o duplica.
05 - No duplicado aplique a mesma cor da camada botdo1e o diminua =
de forma que aparegcam as extremidades do circulo que esta em baixo.

an 3

b r__-.

06 - Crie a Ultima camada, ela tera o nome texto, nela fara as setas de passagem de
audio, play pause e Menu. Lembre-se na hora de trabalhar varias camadas trave as que
ndo estiverem usando isso ajudara bastante em seu trabalho. Pronto, seu iPod esta
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feito. O conceito e a utilizagdo de camadas sdo de facil compreenséo, principalmente
por ja tela estudado em GIMP, perceba que ndo ha muitas diferencas de como trabalha-
las aqui. Vamos entdo fazer alguns exercicios contendo tudo que aprendeu no
Inkscape...

y RATIQUE

1. Crie um cartaz de uma propaganda publicitaria. O foco da propaganda € sensibilizar
as pessoas a utilizarem como meio de transporte comum a bicicleta, para isso diga
todos os tipos de beneficios que a mesma pode proporcionar. Podera utilizar somente
uma imagem retirada da internet.

2. Agora que ja praticou bastante crie aqui no Inkscape o cartaz de divulgagéo do
projeto e-Jovem. Coloque todos os conhecimentos que o projeto Ihe proporciona, se
desejar coloque imagens de sua turma ou de objetos relacionados a tecnologia.

Todas as imagens abaixo sdo desenhos vetoriais e podem ser desenvolvidos
perfeitamente no Inkscape. Vejamos alguns exemplos e com base nelas tentem fazé-
las. Dica: use os efeitos de gradiente radial e linear com o efeito das luzes no reldgio.

Dica: use os efeitos de desfoque para sombra e Caneta de Bézier para dar formas a
xicara.
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Capitulo 6 - Inkscape - Trabalhando com Filtros

Lembra dos filtros vistos em Gimp? Pois bem o Inkscape também tem uma bela
biblioteca de filtros com efeitos que irdo ajudar a enriquecer ainda mais seus trabalhos.
Aqui lhe mostraremos alguns e os utilizaremos em conjunto com as ferramentas e demais
opcdes que o Inkscape Ihe permitir, isso para que vocé reforce o que foi visto até aqui e
assimile ainda mais tudo que o programa lhe oferece. Apresentaremos somente alguns
filtros, mas cada um deles sera apresentado com um exemplo e a explicagdo de como foi
feito, facdo também, modifique o que for feito e crie sua propria arte.

Basico
Séo efeitos como acrescentar contorno, ou um pequeno desfoque na imagem.

_@RATIQUE

Como todo bom filtro basta selecionar a area desejada ir ao Menu Filtros escolhé-lo e
aplica-lo.

01 - Filtros — Basicos — 01 - Filtros — Basicos —
Contorno preto. Desfoque Simples.

01 - Filtros — Basicos —

Turbuléncia.

Bordas

A maioria de seus efeitos acrescenta uma textura metalizada as imagens, mas
destacando bem suas bordas, fica muito bacana sendo usado em textos.
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_@RATIQUE

01 - Digite uma palavra e escolha a fonte e cor que quiser, aqui usamos a cor branca.
02 - Filtros — Bordas — Bolha incandescente, esse filtro lhe dara aspecto metalizado,
brilho e sombra.

D 4 =
L

s

_@RATIQUE

01 - Digite uma palavra e escolha a fonte e cor que quiser, aqui usamos a cor branca.
02 - Filtros — Bordas — Bolha incandescente, esse filtro lhe dara aspecto metalizado,
brilho e sombra.

Passo a passo 3.3

Outro efeito muito legal € o de borda cavada, ele retira o interior da imagem deixando
somente suas bordas.

01 - Digite uma palavra com cor e fonte que quiser.

02 - Filtros — Bordas — Borda Cavada

Espalhar

O filtro trabalha com trés opgdes sendo elas: cubo, folhas e spray de ar. Como os
préprios nomes ja dizem, eles transformam qualquer imagem em cubos ou da a impressao
de folhas e desenho feito com um spray de tinta.
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_@RATIQUE

O filtro é super simples de usar, basta ir ao Menu Filtros Espalhar — tera aqui as trés

opcdes e € so clicar.

01 - Desenhe um circulo
ou importe qualquer figura
que desejar.

02 - Va em Filtros —
Espalhar — Folhas

01 - desenhe algo ou
importe uma imagem

02 V& em Filtros —
Espalhar — Cubos

01 — Abra uma imagem ou
desenhe algo.

02 - Escolha Filtros —
Espalhar — Spray

Materiais

Apresenta aspectos de materiais que encontramos no nosso dia a dia como uma
parede descascando a tinta, pedras de marmore, entre outras.

y RATIQUE

01- Desenhe um circulo da 01 — Desenhe um circulo

cor que desejar, aqui da corque desejar, aqui

usamos o vermelho. usamos o vermelho.

02 - Va em Filtros — 02 - Va em Filtros —

Materiais—Descascar. Materiais — Espelhado
Dourado

01 — Desenhe um
circulo da cor que
desejar, aqui usamos
o vermelho

02 - Va em Filtros —
Materiais —Marmore
3D
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A partir de agora seus exercicios serdo usando somente duas ferramentas
importantissimas na area de designer: Conhecimento no software e Criatividade. Lembre-
se do que aprendeu no primeiro capitulo da apostila sobre como utilizar as cores.

y RATIQUE

A partir de agora seus exercicios serdo usando somente duas ferramentas
importantissimas na &rea de designer: Conhecimento no software e Criatividade.
Lembre-se do que aprendeu no primeiro capitulo da apostila sobre como utilizar as
cores.

1. Utilizando retangulo, elipse, espiral, texto, Clonar em ladrilho, opacidade, curva de
Bézier, caminhos e algumas das opgdes do filtro espalhar use sua imaginagéo e Crie
um cartaz de acordo com um dos temas abaixo:

Tema 01: Preservagao do meio ambiente.
Tema 02: Show de um grande artista musical.
Tema 03: Aniversario de sua Cidade.

O cartaz s6 podera contar com cerca de 2 imagens retiradas da net no maximo, mas sé
poderdo ser usadas as ferramentas e feitos citados no enunciado desta questéo.

2. Utilizando Poligono, Caixa 3D, balde de tinta, filtro materiais e a ferramenta texto crie
uma capa para um livro de poesia. Lembre-se que s6 podera utilizar as
ferramentas e feitos aqui citados.
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Capitulo 7 - Introducdo ao HTML

De maneira simples e objetiva podemos definir Web Design como o conjunto de
atividades responsaveis por estruturar meios, relacionando texto com imagens e conteudo
multimidia em geral, para disseminar informacdes na internet. O web designer utiliza-se
de conhecimentos técnicos formais para atuar em inumeras areas, dentre as quais
podemos destacar a criacdo de web sites (ou apenas sites). Com o crescimento continuo
da grande rede mundial de computadores, denominada internet, a criacéo de aplicativos e
conteudo em geral para a mesma tornou-se um poderoso mercado consumidor de
profissionais como designer e programadores.

Hoje podemos considerar a internet como um dos maiores, mais velozes e mais
ramificados meios de comunicagdo, um grande exemplo que comprova esse fato séo as
redes sociais. No entanto, qualquer crescimento traz atrelado a si, um aumento no padrdo
de qualidade do conteudo que sera consumido. Desse modo, é de suma importancia que
0 web designer conheca e saiba utilizar diversas ferramentas de criagdo, além de possuir
conhecimento técnico aprimorado.

O objetivo do curso de Web Design € proporcionar conhecimento na utilizagéo de
ferramentas para criagdo de conteldo para paginas web, bem como a criagcdo das
préprias paginas web. Dessa forma, estudaremos contetidos como: HTML.

Antes de iniciarmos nossos estudos é necessario que tenhamos alguns conceitos
de termos bem fixados, ja que muitos desses termos serdo mencionados no decorrer do
curso.

e Web: Abreviagdo de World Wide Web, é um sistema de documentos em hipermidia
(hypertextos, videos, sons, imagens, etc.) que sdo interligados. E constantemente
utilizada como sindnimo de internet.

e Site: Conjunto de paginas web que representam uma pessoa, empresa ou
instituicdo na web.

e Browser: Também denominado de navegador, é software utilizado para ler e
interpretar as paginas web, possibilitando que os usuérios interajam com as
mesmas. E através do browser que “navegamos” na internet.

e URL: Uniform Resource Locator — Localizador Uniforme de Recursos é uma
sequéncia de caracteres que define o enderego de um site ou recurso da web.

e HTTP: O Hypertext Transfer Protocol, Protocolo de Transferéncia de Hipertexto é
um protocolo de comunicagdo (presente na camada de aplicagdo, segundo o
Modelo de Referéncia OSI) muito utilizado na internet.

HTML significa Hyper Text Markup Language e é a linguagem de marcacao de
hipertexto, ou seja, é a linguagem na qual sdo escritas as paginas da Web, interpretada
pelo navegador.

As informacbes estdo ligadas na forma de paginas ligadas entre si. A pagina é
transferida de um computador remoto para o usuario, onde o browser faz o trabalho de
interpretar os cddigos naquele documento e mostra a pagina que o usuario vé. A Web
esta estruturada em dois principios basicos: HTTP (Piper Text Transfer Protocol) e HTML
(Hyper Text Markup Language).
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HTTP é o protocolo de transferéncia de hipertexto, ou seja, € o protocolo que
permite a navegagao na Web, com o simples clicar do mouse sobre o texto (ou imagem)
que esteja associado a outro link.

Requisitos para o desenvolvimento de uma pagina WEB:
» Conhecer a linguagem HTML para escrever o codigo fonte de sua pagina;
» Um editor de texto para gerar o seu cddigo fonte (Bloco de notas, Front Page,
Dreamweaver, entre outros);
» Um navegador de internet (browser) para visualizar as suas paginas (Mozilla
Firefox, Internet Explorer, Netscape, etc).

Os comandos HTML sdo chamados de TAGs, sendo estas marcas padrées que
séo utilizadas para fazer indicagdes a um browser. Assim como em outras linguagens, 0s
comandos tém uma sintaxe proépria, e seguem algumas regras:

» As TAGs aparecem sempre entre sinais de “menor que” (<) e “maior que” (>);
» Geralmente sdo utilizadas aos pares, sendo que a TAG de finalizagdo de um
comando qualquer ¢ finalizada com a precedéncia de uma barra (/).

Qualquer documento HTML é construido através da utilizacdo das TAGs,
seguindo a estrutura abaixo.

<Nome_da_TAG Atributo_1 = “valor_1" Atributo_2 = “valor_2">.....</Nome_da_TAG>

Tudo que encontra-se entre a tag (.....), seja um texto, imagem ou outro
elemento qualquer, recebera a formatacdo definida pela tag e seu(s) atributo(s). Os
simbolos <> indicam que a tag foi “aberta”, ou seja, o efeito de marcacdo desta tag ira
atuar até que a mesma seja “fechada” com os simbolos </>. E importante ressaltar que
algumas tags ndo necessitam de “fechamento”, mostraremos varios exemplos de tags nas
secOes posteriores.

OBS: As tags HTML ndo sao case sensitive, ou seja, ndo diferenciam letras
maiusculas de minusculas.

Utilizando algumas TAGs basicas

Agora que ja conhecemos a estrutura basica do HTML podemos exercitar,
criaremos uma pagina web simples, utilizando apenas tags basicas que definiremos
agora.

e <html></html>: a tag html é utilizada para definir o inicio e o fim de um arquivo,
ou seja, ela é a primeira tag a ser “aberta” e a Ultima a ser “fechada’.

e <head></head>: a tag head é utilizada para definir o cabegalho do documento
html, é dentro da delimitacdo desta tag que inserimos informagdes como titulo da
pagina web, tipo de codificagdo (quando necessario) e indicagdo de documentos
importados.

o <title></title>: a tag title é utilizada para definir o nome da pagina web, ou seja,

seu titulo. Esta tag deve ser inserida dentro da delimitagcdo da tag head, pois faz
parte do cabecgalho do documento html.
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e <body></body>: a tag body é utilizada para definir o “corpo” da pagina html, ou
seja, é onde estara contido todo o conteudo da pagina web.

As tags acima sdo as mais basicas, porém necessarias em qualquer documento
html. A partir delas podemos criar uma pagina web simples. Para a criagdo de um
documento HTML ndo é necessario nenhum tipo de compilador ou qualquer aplicativo
especifico, basta usarmos qualquer editor de texto simples, tais como: notepad (MS
Windows) e Gedit (Linux). Contudo, é necessario que o documento de texto utilizado para
criar as paginas web seja salvo com a extensdo html, dessa forma, quando solicitarmos a
execugao do arquivo, 0 mesmo sera executado por um browser.

_@RATIQUE

Exercicio 1.1:Agora iremos exercitar o que aprendemos até o momento, para isso
utilizaremos um editor de texto simples onde digitaremos as seguintes linhas:

<html>
<head>
<title> Primeira pagina HTML </title>
</head>
<body>
Minha primeira pagina HTML
</body>
</html>

Depois salvaremos o arquivo com o seguinte nome: PrimeiraPaginaHTML.htm| e
executaremos para visualizarmos o resultado.

Como podemos ver a pagina que acabamos de criar € bem simples, mas ja
conseguimos entender como € o processo de criagdo de uma pagina web utilizando a
linguagem HTML.

Porém, vimos anteriormente que as tags podem possuir atributos que também
definem a visualizagdo de um determinado elemento em nossa pagina web. Vamos
entender melhor como funcionam os atributos utilizando como exemplos os atributos
existentes na tag body.

1. Bgcolor: utilizado para definir a cor de fundo da pagina web (A cor padrao é branca).
2. Background: utilizado para definir uma imagem de fundo da pagina web.

3. Text: utilizado para definir a cor dos textos da pagina web (A cor padrao € preta).

4. Link: utilizado para definir a cor dos links da pagina web (A cor padréo é azul).
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_@RATIQUE

Exercicio 1.2:Vamos exercitar a sintaxe dos atributos acima inseridos na tag body.

<html>
<head>
<title> Primeira pagina HTML </title>
</head>
<body bgcolor=“red” text="white”>
Minha primeira pagina HTML
</body>
</html>

Abra o documento PrimeiraPaginaHTML.html e faga as alteragbes acima, salve o
documento e execute-o, verificando as mudangas na pagina web. Como podemos
verificar, os valores dos atributos bgcolor e text séo nomes de cores em inglés.

_@ICAS

A partir da versédo 3.2 da linguagem HTML as 16 cores que sdo aceitas como valor de
atributos sdo: aqua, black, blue, fuchsia, gray, green, lime, brown, navy, olive, purple,
red, silver, teal, white e yellow.

_@RATIQUE

Exercicio 1.3: Vamos agora inserir uma imagem como plano de fundo da nossa pagina
web. Para isso, fagamos agora a seguinte alteragdo em nosso documento.

<html>

<head>

<title> Primeira pagina HTML </title>

</head>

<body bgcolor=“red” text="white” background=*wall2.jpg”>
Minha primeira pagina HTML

</body>

</html>
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»ICAS

OBS: wall2.jpg é o nome do arquivo que utilizei, troquem esse nome pelo nome do
arquivo (com a sua extensdo) que irdo utilizar.

OBS 2: O arquivo de imagem deve estar dentro do mesmo diretorio que o arquivo
PrimeiraPaginaHTML.html, caso n&o esteja, é necessario que o valor do atributo
background seja todo o caminho do arquivo, por exemplo:

background= “/home/aluno/imagens/wall2.jpg”.

OBS 3: Note que mesmo utilizando o atributo background o atributo bgcolor continua
sendo utilizado, garantindo que caso ocorra algum erro no carregamento da imagem, o
plano de fundo da pagina sera preenchido com algo, possibilitando a leitura do
conteudo.

Apos as alteragdes, salve o documento e execute-o para visualizar as mudancgas
que ocorreram com a utilizacao do atributo background. O resultado deve ser algo similar
a figura 96.

[ Primsira pagina HTML 75

Figura 96 — Pag. Com Background

Nos proximos tdpicos iremos conhecer e utilizar novas tags que permitiram uma
manipula¢do mais completa de nossa pagina web.

Criando comentarios em HTML

Os comentarios sdo de extrema importancia em um cédigo HTML, pois com eles
entendemos o que cada trecho/linha de codigo estd fazendo. Obviamente tudo que é
descrito em forma de comentario ndo aparece na pagina web, podendo ser visualizado
apenas no codigo fonte da pagina web. Em seu cddigo HTML tudo que estiver entre as
marcagoes <!-- e --> sera compreendido como comentario. Vejamos um exemplo abaixo:
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<head>

<body bgcolor=*blue” text="white”><!-- Bgcolor define a cor de fundo -->
Pagina com fundo azul

</body>

</head>

Note que a frase “Bgcolor define a cor de fundo” néo ira aparecer na pagina web,
aparecendo apenas como comentario no cddigo fonte.

Resolvendo problemas com caracteres especiais.

Em alguns casos podemos ter problemas na visualizagdo de caracteres
especiais, embora seja muito incomum (ja que hoje a maioria dos navegadores ja possui
essa solucéo integrada) ainda podemos nos deparar com essa situagdo. No entanto, para
resolvermos esse pequeno problema utilizamos uma meta tag no cabecalho do nosso
documento. Note que a tag meta ndo possui fechamento. Vejamos abaixo:

<head>
<meta http-equiv= “Content-Type” content= “text/html; charset=utf-8”">
</head>

Caracteres Especiais
Caracteres Acentuados no Portugués

a| &aacute; A| &Aacute: a| &atilde; A| &Atilde;
a| &acirc; A| &Acirc; 3 &agrave; A &Agrave;
é | &eacute; E | &Eacute; é| &ecirc; E| &Ecirc;
1 &iacute; | &lacute; 0| &oacute; O| &Oacute:
0| &otilde; O| &Otilde; 0| &ocirc; O| &Ocirc;
u| &uacute; U| &Uacute; | &uuml; U| &Uuml;
C &ccedil,; G| &Ccedil;
Figura 97 — Caracteres Acentuados no Port.
Caracteres Comerciais
© copyright &copy; X simbolo monetdario | &curren;
® marca &reg ¥ iene (yen) &yen;
registrada
™ trade mark| &trade; 3 euro &euro;
£ libra &pound; ¢ centavo &cent;
esterlina

Figura 98 — Caracteres Comerciais
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Capitulo 8 - Html - Conhecendo novas TAGs

A partir de agora iremos conhecer novas tags que possibilitaram uma melhor
formatacdo e estilizacdo de nossa pagina web. E importante ressaltar que a estrutura
basica de qualquer pagina HTML possuira quase sempre 0 mesmo codigo principal (o que
utilizamos no nosso primeiro documento: PrimeiraPaginaHTML.html), mudando apenas o
conteudo encontrado no corpo da pagina web (entre a abertura e o fechamento da tag
body), por isso iremos muitas vezes reaproveitar esse cddigo na construgdo de novas
paginas.

Formatando textos: Tags <Hn></Hn>, <P> e <BR>

Nessa segdo iremos aprender a criar cabegalhos e paragrafos para textos de
nossa pagina web, também aprenderemos a criar quebra de linha.

Primeiramente iremos aprender a criar diversos niveis de cabecgalhos que podem
ser usados para criar titulos (cabecalhos) para textos que se encontram no corpo de sua
pagina web, ou seja, dentro da tag body. Para isso utilizamos a tags:
h1 para cabegalhos de nivel 1 — Ex: <h1> Cabegalho de nivel 1 </h1>
h2 para cabegalhos de nivel 2 - Ex: <h2> Cabegalho de nivel 2 </h2>
h3 para cabegalhos de nivel 3 — Ex: <h3> Cabecalho de nivel 3</h3>
h4 para cabegalhos de nivel 4 — Ex: <h4> Cabegalho de nivel 4 </h4>
h5 para cabegalhos de nivel 5 — Ex: <h5> Cabegalho de nivel 5 </h5>

o o B~ =

h6 para cabegalhos de nivel 6 — Ex: <h6> Cabegalho de nivel 6 </h6>

_@RAHQUE

Exercicio 2.1: Abra nosso arquivo PrimeiraPaginaHTML.html e salve como com o
seguinte nome: SegundaPaginaHTML.html, apds isso modifique o conteido presente
dentro da tag body, utilizando a tag h2, digitando o seguinte texto: Titulo do texto

Aqui vem todo o conteudo do texto. Notem que a utilizagdo da tag h2 criou um efeito de
cabegalho no titulo deste texto, deixando a fonte do titulo em tamanho diferente do corpo
do texto e fazendo uma quebra de linha apés o titulo.

Exercicio 2.2: Abra novamente o arquivo SegundaPaginaHTML.html e alterem o nivel do
titulo do texto, substituindo a tag h2 por h3 e, posteriormente por h4, até a tag h6. A
cada substituigdo o arquivo deve ser salvo e executado. Apds isso, respondam a
seguinte pergunta: Quanto maior o nivel da tag Hn (n=1, 2,3,4,5 e 6), maior o tamanho da
fonte do titulo?
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Agora iremos conhecer a tag p. Utilizamos a tag p para criarmos paragrafos em
nosso texto. Esta tag possui um atributo denominado de align, com esse atributo
definimos como sera feito o alinhamento de nosso paragrafo, o alinhamento padrao é a
esquerda (left), porém, podemos utilizar: a direta (right), centralizado (center) e
justificado (justify).

Vejamos alguns exemplos para entendermos a sintaxe desta tag.

No documento HTML Resultado na pagina Web

<p> paragrafo 1 do texto.paragrafo 1 do
paragrafo 1 do texto. texto.paragrafo 1 do texto.paragrafo 1 do
paragrafo 1 do texto. texto.paragrafo 1 do texto.

paragrafo 1 do texto.

</p>

<p align= “right”>

paragrafo 2 do texto. paragrafo 2 do texto.paragrafo 2 do
paragrafo 2 do texto. texto.paragrafo 2 do texto.paragrafo 2 do
paragrafo 2 do texto. texto.paragrafo 2 do texto.

</p>

<p align= “center”>

paragrafo 3 do texto. paragrafo 3 do texto.paragrafo 3 do
paragrafo 3 do texto. texto.paragrafo 3 do texto.paragrafo 3 do
paragrafo 3 do texto. texto.paragrafo 3 do texto.

</p>

<p align= “justify”>

paragrafo 4 do texto. paragrafo 4 do texto.paragrafo 4 do
paragrafo 4 do texto. texto.paragrafo 4 do texto.paragrafo 4 do
paragrafo 4 do texto. texto.paragrafo 4 do texto.

</p>

Como podemos notar a tag p é responsavel por inserir quebra de linha entre um
paragrafo e outro, além de definir o alinhamento do mesmo através de seu atributo align.
No exemplo acima podemos constatar que o alinhamento padrao da tag p é o esquerdo.

Até entédo a quebra de linha em nossa pagina HTML é feita pelo proprio browser,
porém é interessante que tenhamos controle sobre isso, uma vez que, em algumas
situacdes precisamos definir como ocorrerd a quebra de linha. Para isso, utilizamos a tag
br. Vejamos um exemplo:

<html>

<head>

<title> Primeira pagina HTML </title>
</head>

<body bgcolor=“red” text="white”>
<p align= “center”>
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Primeira linha do texto.<br>
Segunda linha do texto.<br>
Terceira linha do texto.
</body>
</html>

Estilizando textos: Tags <font>, <B>, <I>, <U> e <S>

Nessa secdo iremos aprender a trocar o tipo, a cor e o tamanho da fonte de um
texto, também aprenderemos a deixar trechos de textos em negrito, sublinhado, italico e
tachado.

Anteriormente aprendemos a mudar a cor do texto de nossa pagina web, para
isso utilizamos o atributo text da tag body, porém, ao utilizarmos esse atributo definimos
a cor da fonte de todo texto presente em nossa pagina web. No entanto, em algumas
situacdes precisamos utilizar diferentes cores em nosso texto, por exemplo: utilizar a cor
azul no titulo do texto e a cor preta no corpo do texto.

Para esse caso a utilizacdo do atributo text ndo solucionara nosso problema,
todavia, a tag font funcionara perfeitamente. A utilizagao da tag font nao se limita apenas
a trocar a cor de uma determinada parte do texto, mas também o tamanho da fonte e 0
tipo, para isso utilizamos os atributos existentes nessa tag, que séo: face, size e color.

O atributo face é responsavel por definir qual o tipo de fonte sera utilizada (ex:
Times New Roman, Georgia, Arial, etc), o atributo color € responsavel por definir a cor da
fonte (seus valores sdo os mesmos do atributo text), ja o atributo size é responsavel por
definir o tamanho da fonte. Vejamos exemplos da utilizagdo da tag font.

<html>
<head>
<title> Primeira pagina HTML </title>
</head>
<body bgcolor=“red” text="white”>
<p align= “center”>
<font face= “arial” color= “blue” size= “8">
Primeira linha do texto em arial com tamanho 8 e cor azul.<br>
</font>
Segunda linha do texto.<br>
Terceira linha do texto.
</body>
</html>

Note que apenas a primeira linha do texto serad alterada com os efeitos da tag
font. O resto do texto mantera a formatacgéo definida na tag body.

_@RATIQUE



Exercicio 02.3: Abra nosso arquivo SegundaPaginaHTML.html e salve como com o
seguinte nome: TerceiraPaginaHTML.html, apds isso modifique o conteudo presente
dentro da tag body, digitando o seguinte texto:

HTML
HTML (abreviagdo para a Hyper Text Markup Language, que significa Linguagem de
Marcagao de Hipertexto) € uma linguagem de marcacéo utilizada para produzir paginas
na web. Documentos HTML podem ser interpretados por navegadores. A tecnologia é
fruto do "casamento” dos padrées HyTime e SGML.
HyTime é um padrdo para a representacdo estruturada de hipermidia e contetdo
baseado em tempo. Um documento é visto como um conjunto de eventos concorrentes
dependentes de tempo (como audio, video, etc.), conectados por hiperligagdes. O
padrdo é independente de outros padrdes de processamento de texto em geral. SGML é
um padrao de formatagao de textos. Nao foi desenvolvido para hipertexto, mas tornou-
se conveniente para transformar documentos em hiperobjetos e para descrever as
ligagdes.

ICAS

OBS: O titulo do texto deve ser centralizado, com cabecgalho de nivel 2, na fonte
georgia e cor preta.

OBS 2: Todos os paragrafos do texto devem ter alinhamento justificado e fonte calibri
de tamanho 4.

O resultado dessa atividade sera algo similar com a figura 99.

[ Exerdicio

rile:/fhome/tutoriaodArea de Trabalha findex homl - & 4~ 9 '@

HTML

HTML (abreviagio para a HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcagio de Hipertexto) € uma
linguagem de marcacao utilizada para produzir pdginas na web. Documentos HTML podem ser interpretados por
navegadores, A tecnologia é fruto do "casamento” dos padrbes HyTime e SGML. HyTime é um padrio para a representagio
estruturada de hipermidia e conteido baseado em tempo. Um documento ¢ visto como um conjunto de eventos
concorrentes dependentes de tempo (como audio, video, ete.), conectados por hiperligagdes. O padrao & independente de
outros padroes de processamento de texto em geral, SGML & um padrao de formatacao de textos. Nao foi desenvolvido para
hipertexto, mas tornou-se conveniente para transformar documentos em hiper-objetos e para descrever as ligacoes.

Figura 99 - Atividade 01

Muito bem! Agora que aprendemos a estilizar nossa fonte, com o tipo, e
tamanho, por exemplo, vamos agora ver como estilizar com negrito, italico, sublinhado e
outros parametros interessantes.

A tag b é utilizada para apresentar trechos em negrito. Vejamos os exemplos
abaixo:
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<body>
Frase com algumas <b> palavras em negrito </b>.
</body>

A tag i é utilizada para apresentar trechos em italico. Vejamos o exemplo abaixo:

<body>
Frase com algumas <i> palavras em italico </i>.
</body>

A tag u é utilizada para apresentar trechos sublinhados. Vejamos o exemplo
abaixo:

<body>
Frase com algumas <u> palavras sublinhadas </u>.
</body>

A tag s é utilizada para apresentar trechos tachados. Vejamos o exemplo abaixo:

<body>
Frase com algumas <s> palavras riscadas </s>.
</body>

A tag hr é utilizada para apresentar uma linha na horizontal, ela possui o atributo
color responsavel por definir a cor da linha. Note que hr nao tem fechamento. Vejamos o
exemplo abaixo:

<body>
<hr color="“green”>
Temos uma linha verde acima e uma linha amarela abaixo
<hr color="yellow">
</body>
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Capitulo 9 - Html - Criando listas

Agora aprenderemos a criar listas em nossas paginas web. Em HTML podemos
criar basicamente trés tipos de listas: listas de defini¢do, listas ndo numeradas e listas
numeradas.

Listas de definicao.

Para criarmos listas de defini¢cao utilizamos as tags dl para iniciarmos a lista, dt
para o termo que sera definido e a tag dd para a definicdo. Vejamos a estrutura:

<html>

<head>

<title> Listas de Definicdo em HTML </title>
</head>

<body>

<dl>

<dt>10 Termo que sera definido
<dd> Aqui definimos o termo acima
<br>

<dt>20 Termo que sera definido
<dd>Aqui definimos o termo acima
</dI>

</body>

</html>

Listas ndo numeradas

As listas ndo numeradas funcionam semelhantes aos marcadores existentes em
aplicativos como editores de texto. Para criarmos listas ndo numeradas utilizamos as tags
ul para iniciarmos a lista e li para inserirmos itens na lista. Vejamos a estrutura:

<html>

<head>

<title> Listas ndo-numeradas em HTML </title>
</head>

<body>

<ul>

<|i> item da lista </li>
<|i> item da lista </li>
<|i> item da lista </li>
</ul>

</body>

</html>

Listas numeradas

As listas numeradas sdo as mais comuns, a cada item inserido a numeragéo da
lista cresce. Esse tipo de lista pode apresentar numeragdo comum (1, 2, 3...), numeragao
com algarismos romanos (I, II, Ill...) e até mesmo letras (a, b, c...). Para criarmos listas
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numeradas utilizamos as tags ol para iniciarmos a lista e li para inserirmos itens na lista.
Vejamos a estrutura:

<html|>

<head>

<title> Listas numeradas em HTML </title>
</head>

<body>

<ol type= “I">
<li>10 item da lista
<li>20 item da lista
<li>30 item da lista
</ol>

</body>

</html>

CAS

OBS: Note que utilizamos o atributo type dentro da tag ol para indicarmos como sera a
numeracao da lista.

y RATIQUE

Exercicio 01.7: Crie um novo documento HTML com o nome ListaHTML.html e crie 3
listas, sendo: 1 lista de definicdo, 1 lista ndo numerada e 1 lista numerada. Se necessario
use mais tags para organizar sua pagina web. O resultado desse exercicio serd algo
similar com a figura 101

File-J/rome butoriad fAren de Trabalhojinex html - (A al &
Termo 01

Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o
termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01, Texto que define o termo 01. Texto que define o termo 01.Texto que
dafine o termo 01 Texto que define o termo 01 Texto que define o termo 01.Texte que define o termo 01.Texto que define o termo
01.Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o terma 01.Texto que define o termo 01.Texto que define

e define o termo 01 Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto que define o termo 01.Texto
que define o termo 01.

Termo 02

Texto que define o termo 02.Texto que define o termo 02.Texto que define o termo 02.Texto que define o termo 02.Texto que define o
termo 02.Texto que define o termo 02.Texto que define o terme 02, Texto que define o termo 02. Texto que define o termo 02.Texto que
define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02.Texto que define o termo 02.Texto que define o termo
02.Texto que define o termo D2 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define
© termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto que define o termo 02 Texto
que define o termo 02.

Termo 03

Texto que define o termo 03.Texto que define o termo 03, Texto que define o termo 03.Texto que define o termo 03.Texto que define o
L define o termo 03.Texto que define o termo 03 Texto que define o termo 03. Texto que define o termo 03, Texto que
03 Texto que define o termo 03, Texto que a.-nn € 0 termo 03.Texto que define o termo 03.Texto que define o termo
Texto que define o termo 03. Texto que define o termo 03.Texto que define o termo 03.Texto gque defin
© termo 03 Texto que define o termo 03 Texto que define o termo 03 Texto que define o termo 03 Texto

que define o tarme 03,

= Item
= Item
* Item
1. Item

2. Item
3. Item

Figura 101 - Atividade 02
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Imagens, audio e video.

Agora enriqueceremos mais nossas paginas web, que até entdo possuiam
apenas textos. Porém, iremos aprender a inserir imagens, audio e video em nossas
paginas, tornando-as mais atrativas em relagdo ao conteudo.

Inserindo imagens: Tag <img>

Anteriormente haviamos aprendido a inserir imagens como plano de fundo de
nossas pagina web, através do atributo background da tag body. Agora iremos aprender
a inserir imagens na propria pagina web, para isso utilizamos a tag img. Vejamos a
estrutura:

<body>
<img src= “imagens/html_logo.jpg>
</body>

Note que o atributo src indica o local e nome da imagem a ser inserida. Caso a
imagem esteja no mesmo diretério do documento HTML em que ela sera inserida, entdo
basta colocarmos o nome do arquivo de imagem e sua extensdo (ex: <img src=
‘imagem.jpg”>), no entanto, caso a imagem esteja em outro diretdrio, sera necessario
indicar também o caminho do arquivo de imagem, como ocorreu no exemplo acima: a
imagem html_logo.jpg esta em um diretério chamado imagens, esse diretorio encontrasse
no mesmo diretério do documento HTML em questdo. Alguns atributos da tag img séo
muito importantes e devemos conhecé-los em, sdo eles:

1.Alt: texto que descreve brevemente a imagem, mostrado em browsers que nao
carregam ou carregaram a imagem.
2.Width: dimensiona a largura da imagem em pixels.
3.Height: dimensiona a altura da imagem em pixels.
4 Border: dimensiona o tamanho das bordas da imagem.
5.Align: responsavel por definir como o texto adjacente a imagem ira se alinhar.
- Align= “Left” a imagem sera alinhada a esquerda — e o texto adjacente
ao seu redor, iniciando do topo da imagem.
- Align= “Right” — a imagem sera alinhada a direita e o texto adjacente ao
seu redor, iniciando do topo da imagem.
« Align= “Top” — alinha o texto adjacente com o topo da imagem.
- Align="Bottom” — alinha o texto adjacente com a parte inferior da
imagem.
« Align= “Middle” — alinha o texto adjacente com o centro da imagem.

Vejamos agora um exemplo para visualizarmos melhor o funcionamento da tag
img:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com imagem </title>
</head>

<body>

<font face="arial black" size="5">

<h2 align="center">HTML</h2>

</font>

<img src="html-logo.jpg" align=left width="240"
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height="170" alt= “logotipo do HTML">

<font face=georgia size="4">

<p align="justify">
HTML (abreviagdo para a HyperText Markup Language,
que significa Linguagem de Marcagao de Hipertexto) e
uma linguagem de marcagao utilizada para produzir
paginas na web. Documentos HTML podem ser
interpretados por navegadores. A tecnologia e fruto
do "casamento" dos padrdes HyTime e SGML.

</body>

</html>

Pelo exemplo, acima podemos verificar que o arquivo de imagem htmllogo.jpg
sera alinhado a esquerda e todo o texto adjacente ficara ao seu redor. Também podemos
verificar que a imagem tera largura com 240 pixels e altura com 170 pixels.

_®RATIQUE

Exercicio 01.8: Crie um novo documento HTML com o seguinte nome
PaginaHTMLcomImagem.html, esse documento devera possuir duas imagens com o
mesmo tamanho, uma alinhada & esquerda e outra alinhada a direita. Entre as imagens
deve ter um pequeno texto com alinhamento justificado.

Inserindo audio e video: Tag <embed>

Para inserirmos audio e video em uma pagina HTML utilizamos a tag embed.
Vejamos o exemplo abaixo para visualizarmos a estrutura dessa tag.

<body>

<embed src= “08 - Stone Sour - Through Glass.mp3”>
<embed src= “piecePROJECT-520.avi">

</body>

_ Qs

OBS: Novamente src é utilizado para identificar o arquivo e/o caminho do arquivo (nos
casos em que o arquivo em questdo encontra-se em outro diretério). No exemplo
acima, primeiro inserirmos um audio mp3 e posteriormente um video em avi. Nos dois
casos 0s arquivos sdo inseridos na pagina web em forma de objetos.

OBS 2: E importante ressaltar que apenas algumas extensdes de audio e video s&o
reconhecidas (ex: mp3, avi, wma, wav, entre outros).

OBS 3: Para que o audio e video sejam executados € necessario que o browser
possua o(s) plug-in(s) necessario(s) instalado(s).

OBS 4: O browser Internet Explorer possui uma tag chamada bgsound que é utilizada
para indicar um arquivo de audio que servira de trilha sonora para pagina web (o
arquivo indicado nessa tag nédo sera inserido em forma de objeto na pagina web).
Ex:<bgsound src= “‘nome_do_arquivo.extensdo”>

OBS 5: Também temos mais trés atributos que podem ser utilizados na tag embed,
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sao elas: width, height e autostart. Os dois primeiros atributos tem a mesma fungéo
ja vista na tag img, ja o autostart é utilizado para definir se o dudio/video ira executar
automaticamente ou ndo. Por padrdo o autostart é true, ou seja, execugao
automatica, porém, se necessario podemos definir o autostart como false, desse
modo, a execugdo s6 ocorre quando o botdo play for acionado. Ex:<embed src=
“nome_do_arquivo.extensdo” autostart="false”>

OBS 6: Vale ressaltar que tanto a tag embed quanto a tag img NAO possuem nenhum
atributo para alinhar os mesmos em relagdo a pagina. Porém, podemos utiliza a tag p
com o atributo align para realizarmos essa tarefa. Abaixo temos um exemplo de um
cddigo que alinha uma imagem no centro da pagina. Ex: <p align= “center”><img src=
‘IMGl/icone.png” alt="icone youtube”></p> Existe também a tag center, porém a
mesma esta em desuso. Na realidade poderiamos realizar a tarefa de alinhamento de
varias outras maneiras, principalmente se utilizarmos CSS, mas até o0 momento iremos
nos limitar somente ao HTML.

y RATIQUE

Exercicio 01.9: Crie um documento HTML com o seguinte nome:
PaginaHTMLcomMultimidia.html, esse documento devera possuir: imagem, video e
texto. O resultado desse exercicio sera algo similar com a figura 102.

rea de Trabalhvefind ex hbmt

Titulo

Figura 102 — Atividade 03
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Interligando paginas WEB

Até o momento ja criamos varias paginas web para exercitar o nosso
conhecimento em HTML, agora iremos aprender a interligar essas paginas através de
links. Com a utilizagcéo dos links podemos criar um menu de acesso a todas as paginas
web que criamos e a partir de cada pagina criada acessarmos as outras paginas, ou seja,
podemos agora reunir todas as paginas web que criamos e gerar um site.

Criando link: Tag <a>

Através dos links podemos criar ligagdes entre paginas web ou mesmo entre
pontos diferentes da mesma pagina web. O browser destaca um link através dos
seguintes recursos: cor azul, sublinhado e mudanga do ponteiro do mouse (geralmente a
seta transforma-se em uma mao, indicando que aquele trecho ¢é “clicavel’). Para criarmos
links em nossas paginas web utilizamos a tag a, sua estrutura é a seguinte:

<body>
<a href= “nome_arquivo.extensdo” > texto ou imagem </a>
</body>

Note que utilizamos href para indicar o nome do arquivo (com extensdo) e o
caminho do arquivo (nos casos em que o0 arquivo em questdo encontra-se em outro
diretério). Depois da “abertura” da tag a definimos qual trecho de texto (ou mesmo uma
imagem) sera utilizado como link, ou seja, se tornara “clicavel”. Tudo que estiver entre a
“‘abertura” e o0 “fechamento” da tag a sera o link.

Alguns atributos importantes da tag a devem ser estudados, séo eles:

e Target: utilizado para indicar o frame que serd carregado ou onde a
pagina/arquivo sera “aberto”. Estudaremos frames posteriormente.

e Name: utilizado para criar um indicador, ou seja, uma parte do mesmo documento
HTML que sera destino do link (links sendo usados para navegagdo em uma
mesma péagina). Vejamos abaixo um exemplo da utilizagao desse atributo.

<body>

<a name= “aqui” >Aqui e um ponto para desvios</a>...
<a href= “#aqui” >Desvia para o ponto AQUI</a>
</body>

Vejamos um exemplo da utilizagéo da tag a:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com Link </title>
</head>

<body>

<font face="arial black" size="5">

<h2 align="center">HTML</h2>

</font>

<img src="html-logo.jpg" align=left width="240"
height="170" alt= “logotipo do HTML” >
<font face=georgia size="4">
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<p align="justify">
HTML (abreviagdo para a HyperText Markup Language,
que significa Linguagem de Marcagao de Hipertexto) e
uma linguagem de marcacao utilizada para produzir
paginas na web. Documentos HTML podem ser
interpretados por navegadores. A tecnologia e fruto
do "casamento" dos padrées HyTime e SGML.

<br>

<br>

<a href="AprendaMaisHTML.html|">Clique aqui para saber mais sobre HTML </a>

</body>

</html>

Note que a frase: “Clique aqui para saber mais sobre HTML” sera o link que
levara a uma pagina web cujo nome do arquivo HTML é: AprendaMaisHTML.html, esse
arquivo encontra-se no mesmo diretorio do arquivo em questéo.

_@RAHQUE

Exercicio 01.10: Crie um documento HTML com o seguinte nomeindex.html, esse
documento devera ter links para acessar todas as paginas web que criamos até agora.
Também adicione um link em cada pagina web ja criada, esse link tera como destino a
documento HTML index.html.

Exercicio 01.11: Crie um documento HTML que tera uma navegacéao interna. Vocé
devera criar quatro paragrafos (de preferéncia longos para que veja o funcionamento da
navegacao) e quatro links, cada link devera levar para um determinado paragrafo. O
resultado desse exercicio sera algo similar com a figura 103.

Figura 103 - Atividade 05
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Capitulo 10 - Html - Definindo layout

Ja aprendemos a formatar, estilizar, inserir imagem, audio, videos e links em
nossas paginas, agora vamos aprender um conceito muito importante na criacdo de
paginas web, o conceito de LAYOUT. Bem, de maneira simples podemos definir layout
como sendo a distribuicdo do espago de nossa pagina web, ou seja, 0 layout definira
como nossa pagina web sera dividida, qual espago cada elemento (texto, imagem,
animacdes, etc.) ocupara. Ja estudamos algo parecido com isso quando conhecemos a
tag img, pois através dos atributos width e height indicamos o tamanho da imagem,
porém, em sua esséncia, o layout pode ser definido independente dos elementos, ou seja,
0s elementos da pagina web deverdo se adaptar ao layout e ndo o contrario.

Para dividirmos e distribuirmos (definindo qual espaco cada elemento ira ocupar)
nossa pagina web, iremos estudar as tags: frame, table e div. Devemos ter um atencao
especial a com a tag div, ndo que as outras duas ndo sejam importantes, entretanto nao
sdo mais utilizadas para desenvolvimento de layouts.

Quadros: Tag <frame>

Podemos dividir a tela do browser em diversos quadros (frames), cada quadro
mostrara uma pagina web, ou seja, com a utilizacdo dos quadros podemos visualizar mais
de uma pagina web por vez. Usamos as tags frameset (com o atributo cols ou rows) para
definir a divisdo da tela do navegador em quadros e frame (com o atributo sre) para
definir qual pagina web sera visualizada em cada quadro. Também devemos utilizar a tag
noframe para browsers que nao suportam a apresentagdo dos quadros. Vejamos um
exemplo da utilizagdo dos quadros:

<html|>

<head>

<title> Pagina HTML com Quadros </title>

</head>

<frameset cols= “20%, 80%” ><!-- utilizamos rows para divisdo em linhas -->
<frame src= “frame_a.html” name= “quadro_pequeno” >
<frame src= “frame_b.html” name= “quadro_grande” >
<noframe>

<body>

</body>

</noframe>

</frameset>

</html>

Note que utilizamos o atributo cols da tag frameset para definir que a tela do
browser sera dividida em duas colunas, a primeira ocupa 20% da tela e a segunda 80%.
Posteriormente, utilizando a tag frame (com o atributo sre) definimos que o
documentoframe_a.html serd mostrado no primeiro quadro (o que ocupa 20%) e o
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documentoframe_b.html sera mostrado no segundo quadro (o que ocupa 80%). Note
também que o documento HTML em questédo é utilizado apenas para criar 0os quadros,
ndo havendo contetdo nele. E importante ressaltar a utilizagdo da tag noframe (para
browsers que nao suportam apresentar os quadros).

A utilizacdo de quadros necessariamente conflita com o conceito de layout, pois
nao estamos dividindo o espaco de uma pagina web, mas sim a janela de visualizacdo do
browser. Além de tudo, a utilizagdo de quadros gera algumas desvantagens como:
problemas para impressdo e um maior numero de documentos HTML para serem
gerenciados. Como alternativa temos a utilizagdo da tag table.

Tabelas: Tag <table>

A criacdo de tabelas em paginas web é uma alternativa para criarmos e
controlarmos de maneira mais eficiente o layout. Para criarmos tabelas utilizamos a tag
table, para inserirmos linhas usamos a tag tr, ja para inserirmos células usamos a tag td.
A tag caption é utilizada para dar um nome a tabela criada e a tag th € utilizada para
especificar células de cabegalhos (geralmente essas células vem em negrito). Vejamos o
exemplo abaixo:

<html|>

<head>

<title> Pagina HTML com Tabela </title>
</head>

<body>

<table border=5>

<caption> Nome da Tabela </caption>

<tr><!--inicio da linha de cabecalhos-->
<th>1a coluna</th>

<th> 2a coluna </th>

<th> 3a coluna </th>

</tr>

<tr><l-- inicio da linha 01-->

<td> 1a linha/ 1a coluna</td>

<td> 1a linha/ 2a coluna</td>

<td> 1a linha/ 3a coluna</td>

<[tr>

<tr><!-- inicio da linha 02-->
<td> 2a linha/ 1a coluna</td>
<td> 2a linha/ 2a coluna</td>
<td> 2a linha/ 3a coluna</td>
</tr>

<[table>
</body>
</html>

O exemplo acima iria gerar a seguinte tabela como mostra a figura 104:
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Nome da Tabela

1* coluna 2? coluna 3* columna
12 linha/ 1® coluna |12 linha' 22 coluna |12 linha’ 32 coluna

2* linha' 1* coluna [2* linha' 2* coluna |2* linha

3* coluna

Figura 104 - Tabela

Note que no exemplo acima utilizamos o atributo border na tag table, esse

atributo ira definir qual o tamanho da borda de sua tabela. Vejamos agora outros atributos
existentes em tabelas:

Border: utilizado para definir o tamanho da borda da tabela.

Bordercolor: utilizado para definir a cor da borda da tabela.

Cellspacing: utilizado para definir a distancia entre a borda da tabela e aborda
das células.

Cellpadding: utilizado para definir a distancia entre a borda interior da célula e o
elemento dentro da mesma (texto, imagem, etc.)

Colspan: utilizado para mesclar colunas.

Rowspan: utilizado para mesclar linhas.

Bgcolor: utilizado para definir uma cor para a célula (também vale para o atributo
td)

Vejamos mais um exemplo de criagé@o de tabelas, agora usando os atributos da tags:

<html>
<head>

<title> Pagina HTML com Tabela </title>
</head>

<body>

<table border=5 cellspancing=4 cellpadding=9 bordercolor="blue">
<caption> Nome da Tabela </caption>

<tr>

<th colspan=2 bgcolor="red"> 2 colunas mescladas </th>

<[tr>

<tr>

<th rowspan=3> 3 linhas mescladas </th>
<td>1 linha</td>

</tr>

<tr><td bgcolor="yellow">2 linha</td></tr>

<tr>

<td>3 linha</td>

</tr>

</table>
</body>

</html>
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O exemplo acima iria gerar a seguinte tabela como mostra a figura 105:

MNome da Tabela

1 linha

3 linhas mescladas

Figura 105 - Tabela 02

Podemos ver que a utilizacdo de tabelas para definir o layout de uma pagina é
valida, através das tabelas poderemos implementar um importante conceito de layout: as
grades. Porém, a formatacao de tabelas € uma tarefa muito complicada, principalmente se
o tamanho da tabela for grande (quanto maior a tabela, mais complexa sera sua
formatagao), isso nos leva a préxima tag div.

_@RAHQUE

Exercicio 01.12: Crie 3 documentos HTML: o primeiro ira dividir a janela do browser em
dois quadros, os outros dois documentos irdo conter uma tabela cada (use sua
criatividade para criar as tabelas). Cada tabela devera ser visualizada em um quadro
diferente.

Exercicio 01.13: Utilizando tabela crie o layout da figura 6. Tente fazer seu layout o mais
idéntico possivel, lembre-se de utilizar os atributos para mesclar colunas.

_@ICAS

OBS: Vale ressaltar que tanto a tag table quanto a tag td (consequentemente o th
também) aceitam os atributos width e height, usados respectivamente para definir
largura e altura da tabela e/ou da célula. Também vale ressaltar que a utilizagdo desses
atributos NAO substitui a utilizagdo dos atributos colspan e rowspan

Divisées - Tag <div>

A tag div ¢ utilizada para criar blocos independentes que servem para posicionar
objetos (texto, imagem, animacgdes, etc.) na pagina web e alterar a estilizacdo da pagina
(através do atributo style) em partes especificas. Vejamos um exemplo da tag div na
estilizagdo de um trecho da pagina web:
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<html>

<head>

<title> Pagina HTML_Div </title>
</head>

<body>

<div style="border:3px solid red; background-color: blue; textalign:
center">

<p>Usando a tag DIV</p>
</div>

</body>

</html>

Note que a utilizacdo do atributo style da tag div é um pouco diferente da
utilizacado dos atributos das tags que ja estudamos até o momento, essa mudanga pode
ser explicada como sendo uma introdugdo ao nosso préximo assunto: CSS.

No exemplo acima, o atributo style possui “subatributos” (por hora chamaremos
assim), séo eles: border, backgroundcolor e textalign. Cada “subatributo” recebe um
valor através do caractere (:) e ndo mais do caractere (=), por ultimo, cada conjunto
—subatributo: valor é separado por (;).

Vejamos, agora, alguns dos possiveis “subatributos” que podem ser utilizado no
atributo style:

e Width: utilizado para definir a largura da div.

e Height: utilizado para definir altura da div.

e Border: utilizado para definir as bordas da div.

e Background: utilizado para definir uma cor ou imagem de fundo na div.

e Margin-left: utilizado para definir a margem entre o extremo esquerdo do
navegador e a div.

e Margin-right: utilizado para definir a margem entre o extremo direito do
navegador e a div.

e Margin-top: utilizado para definir a margem entre o elemento acima da div e a
propria div.

e Margin-bottom: utilizado para definir a margem entre o elemento abaixo da div e
a propria div.

e Margin: forma genérica de definir as quatro margens de uma so vez.

_@lms

OBS: Os “subatributos” margins sao utilizados para posicionar as divs. Lembre-se que
a propria ordem de criagéo das divs no arquivo HTML ja define de forma simples o
posicionamento, obviamente que a div que foi criada primeiro também aparecera em
primeiro na pagina web (seguindo a ordenacéo de cima para baixo)

OBS 2: Sempre que for criar uma div coloque apenas uma largura, altura e uma cor de
fundo (width, height e background), posteriormente verifique na pagina web onde a
determinada div foi criada e s6 entdo preocupe-se em posiciona-la. Evite AO MAXIMO
criar varias divs de uma sé vez, va criando uma por vez e verificando se as mesmas ja
encontram-se nos seus respectivos locais.
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OBS 3: Se necessario, 0s “subatributos” margins podem receber valores negativos,
isso ira fazer que a ordem de posicionamento seja invertida, por exemplo: Um
margintop negativo ira fazer com que a margem entre o elemento acima da div e a
propria div diminua, ou seja, ao invés da div descer ela ira subir.

_@RAHQUE

Exercicio 01.14: Crie um documento HTML com o seguinte nomeTagDivHTML.html,
copie o exemplo acima nesse documento. De acordo com os conhecimentos adquiridos
até o momento, responda para que serve cada “subatributo” do atributo style.

Vejamos, agora, um exemplo da tag div sendo utilizada para posicionar objetos em uma
pagina web:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML_Div </title>

</head>

<body>

<div style=" border:3px solid red; background-color: blue; tex-talign:
center; position:absolute; margin-left:60px; margin-
top:150px; width:300px; height:140px; z-index:1'>
<img src="wall2.jpg" width="300" height="140" >
</div>

</body>

</html>

No exemplo acima temos o arquivo de imagem wall2.jpg sendo posicionado em
uma parte especifica da pagina web, para isso 0s novos “subatributos” foram utilizados,
sdo eles:

e Position: utilizado para definir o tipo de posicionamento da div.

e Zindex: utilizado para definir qual div ficara sobreposta (caso uma div invada o
espago de outra div), a div que possuir o maior valor ficara sobreposta a qualquer
outra.

_@RAHQUE

Exercicio 01.15: Crie uma pégina web e, baseado no exemplo acima e em todos os
conteudos que estudamos, crie o layout dessa pagina utilizando apenas a tag div. A
pagina deve conter texto, imagem e um menu simples para acessar todas as paginas
web que criamos.

Exercicio 01.16: Uma 6tima préatica para exercitarmos a criagéo e o posicionamento de
div é tentarmos replicar o tabuleiro de xadrez da figura 08.Cada quadrado do tabuleiro
é uma div. Seré necessario, além de outros “subatributos”, a utilizagdo de margin-left e
margin-top, utilize um pouco de matematica para que cada quadrado do tabuleiro
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tenha as mesmas dimensfes e para que cada linha/colunas possua 0 mesmo nimero
de quadrado. Note que ao fazer uma linha completa a linha abaixo sera quase idéntica,
mudando apenas a ordem da cor dos quadrados. Vale ressaltar também que a cada
duas linhas/colunas o padréo repete-se, ou seja, fazendo duas linhas as préximas duas
serdo uma copia das primeiras.

I A Erada 1] - o it

il freein

Figura 106 - Xadrez
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Capitulo 11 - Html - Formulario

A linguagem HTML também permite que o cliente (navegador) interaja com o
servidor, preenchendo campos, clicando em botdes e passando informacgdes. A tag form,
da linguagem HTML, é justamente o responsavel por tal interagdo. Ela prové uma maneira
agradavel e familiar para coletar dados do usuario através da criagdo de formularios com
janelas de entrada de textos, botdes, etc.

Construindo formulario com a tag <form>

Para fazer formulario, vocé tem que colocar a tag form e todos os campos dos
formularios possuem suas respectivas tags e devem ficar obrigatoriamente dentro do
form.

Atributos da tag <form>

O elemento form pode conter alguns atributos, dentre os principais temos o
name que como o préprio nome sugere serve para identificar o determinado formulario e
o atributo method, este Ultimo define como as informagdes do formulario serdo enviadas,
possuindo dois valores: get e post.

GET: Os dados inseridos fazem parte do URL associado a consulta, enviado para
o servidor e suporta até 128 caracteres.

POST: E o mais utilizado, pois envia cada informacdo de forma separada da
URL. Com o método post os dados inseridos fazem parte do corpo da mensagem enviada
para o servidor e transfere grande quantidade de dados.

Agora vamos ver outros elementos importantes para o formulario:

A tag input especifica uma variedade de campos editaveis dentro de um
formulario. Ela pode receber diversos atributos que definem o tipo de mecanismo de
entrada (botdes, janelas de texto, etc.), o nome da variavel associada com o dado da
entrada e o campo do valor mostrado. Um dos atributos mais importante do input é o
name. Ele associa o valor da entrada a algum elemento que fard o processamento dos
dados. QOutro atributo importante é o type, ele determina o tipo de campo de entrada de
dados. Veja como se usa esse atributo:

<input type= “text” name="nome”>
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No exemplo acima o tipo de campo é texto, ou seja, sera um campo para entrada
de caracteres. Para mudar o tamanho da janela padrdo, vocé tem que utilizar o atributo
size. Por exemplo:

<input type= “text” name="nome" size=8>

Outro atributo importante é o value, ele define um valor padrdo para um
determinado campo. Por exemplo:

<input type= “text” name="nome" size=8 value= “texto”>

Olhe como ficaria:

|EE}{ED .

Tipos de elementos TYPE

Vocé pode fazer varias coisas com o atributo type. Ja vimos que para campos de
texto o valor de type deve ser text. Por exemplo, para ser um campo de senha, que
quando digitado, aparega o simbolo "*", ao invés das letras, vocé deve escrever o
seguinte:

<input type= “password” name="nome" size= “8”">

Usamos o valor radio no atributo type quando o usuario deve escolher uma
resposta em uma Unica alternativa, de um conjunto de alternativas. Um exemplo tipico do
uso de tais botdes sdo perguntas cuja resposta pode ser SIM ou NAO.

E preciso que todos os radios buttons (figura 107) de um mesmo grupo, ou seja,
referentes a mesma pergunta, tenham o mesmo atributo name. Para esse tipo de entrada,
os atributos name e value s&o necessarios. Veja a seguir:

<input type="radio" name="vocé gostou dessa home page?" value="sim">sim<br>

<input type="radio" name="vocé gostou dessa home page?" value="ndo>nao<br>

Repare: sim

Figura 107 - Radio button
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Este valor do atributo type chamado password serve para fazer um campo de
senhas! Quando a pessoa digitar, aparecera o carater “*” ou “”! Vejamos um exemplo:

<input type="password" name="senha" maxlenght=6>

Note que o atributo maxlength foi utilizado para limitar o tamanho da senha,
neste caso, a senha podera ter no maximo 6 caracteres.

O atributo checkbox é valido quando apenas uma resposta € esperada. Mas,
nem sempre, essa é a situacao... O tipo prové outros botdes através dos quais mais de
uma alternativa pode ser escolhida. Exemplo de checkbox:

<input type="checkbox" name="Netscape" value="net">
Netscape<br>

<input type="checkbox" name="Explorer" value="exp">
Internet Explorer<br>

<input type="checkbox" name="Mosaic" value="mos">
Mosaic<br>

<input type="checkbox" name="Hot Java" value="hot">
Hot Java<br>

Veja o resultado:
Netscape
Internet Explorer
Mosaic
| Hot Java

Figura 108 - Checkbox

Submit é o valor do atributo type que cria uma botdo para submeter os dados do
formulario quando pressionado, ou seja, possibilita 0 envio dos dados para o script que
vai trata-los.

Veja como se adiciona o boté&o:

<input type="submit" value="enviar">

Veja como ficara:

| enviar

Reset € o valor do atributo type que cria um botdo para limpar todos os dados de
todos os campos de um determinado formulério, quando o botdo € clicado, ele
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automaticamente limpa todos os campos ja preenchidos no formulério, voltando a
situagao inicial.

<input type="reset" value="Limpar">

Veja como ficara:

Limpar

Textarea

A tag textarea cria uma janela para inser¢éo de texto. Para limitar o tamanho do
campo mostrado na tela, faz-se o uso dos atributos cols e rows que especificam,
respectivamente, o numero de colunas e linhas que deseja-se mostrar para o usuario.

O atributo name ¢é obrigatério e especifica o nome da variavel que sera
associada a entrada do cliente (navegador).

O atributo value n&o é aceito nesse elemento, mas vocé pode colocar ja um texto
da seguinte maneira:

<textarea name="texto" cols=20 rows=3>texto</textarea>

Resultado:

texto *

Select

Com a tag select podemos definir uma lista de opgdes, com barra de rolagem ou
fixa na tela do navegador.

Sintaxe:

<select name= “nomeDalista”>

<option selected value= “valor de retorno”>

<option value= “Valor de retorno_1"> Opc¢éao 1 </option>
<option value= “Valor de retorno_2"> Opc¢ao 2 </option>
<option value= “Valor de retorno_3"> Opc¢ao 3 </option>
</select>

Onde:

e name: Obrigatdrio, serve para a identificagdo da lista;
e option: Iltem da lista;
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e selected: Indica o valor padrdo da lista;
e value: Valor a ser retornado ao servidor.

Exemplo:

<select name= “Estados™>

<option selected value= “SP”> S&o Paulo
<option value= “RJ”> Rio de Janeiro </option>
<option value= “MG”"> Minas Gerais </option>
<option value= “ES”> Espirito Santo </option>
</select>

Label, Fieldset e Legend

Além dos campos, os formularios devem apresentar algo que identifique para o
usuario do que se trata o determinado campo, para isso usamos a tag label. Vejamos um
exemplo da utilizagdo dessa tag:

<label>Nome do Usuario:</label><input type="“text” name=“usuario”><br>
<label>Senha do Usuario:</label><input type=“password” name=“senha”>

Note que poderiamos ter o0 mesmo efeito sem utilizar o label, ou seja, apenas
digitando “Nome do Usuario:” e “Senha do Usuario:” antes da tag input, porém a
utilizacdo do label torna-se necessario quando estivermos estudando nosso préximo
contetdo, CSS.

Podemos organizar um formulario em uma pagina web de varias maneiras,
usando tabela, usando div e usando a tag fieldset. Esta Ultima tag serve para que
possamos dividir os campos de um formulario em diferentes areas.

Supondo, por exemplo, que possuimos um formulario com varios campos, para
que o formulario fique mais apresentavel poderiamos dividir os campos em areas
especificas como: Dados pessoais nesta area teriamos campos do formulario referentes a
nome, sexo e estado civil, Endereco — nesta area teriamos campos do formulario
referentes ao nome da rua/avenida, bairro, cidade e estado.

Para criamos as divisdes entre as citadas areas utilizamos o fieldset e para
identificarmos cada area usando a tag legend. Vejamos um exemplo da utilizagéo dessas
tags:

<form name="cadastro" method="post">

<fieldset>

<legend> Dados Pessoais</legend>

<label> Nome:</label><br>

<input type="text" size="20"><br><br>

<label> Sexo:</label><br>

<input type="radio" name="sexo0">&nbsp <label> Masculino</label><br>
<input type="radio" name="sexo0">&nbsp <label> Feminino</label><br>
<label> Estado Civil:</label>

<select>
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<option value="solteiro"> Solteiro(a) </option>
<option value="casado"> Casado(a)</option>
<option value="viuvo"> Viuvo(a)</option>
</select><br>

<[fieldset>

</form>

Exemplo completo de formulario

Mostraremos, a seguir, um exemplo completo de um formulario para Cadastro de
Conselhos. Utilizaremos, também, a tag table para alinhar os campos do formuléario na
tela em questdo, para esse exemplo a utilizagdo do label fica a seu critério. Crie um
arquivo com nome de cad_aluno.html e copie 0 exemplo abaixo:

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
<head>

<body>

<table border=1 bgcolor="blue" width="100%">

<th ><font color="white">Cadastro de Aluno</font></th>

</table>

<form name="form_conselho" method="post">

<h4>Programa</h4>
<table width="100%">

<tr>

<td width="15%"><font size="3" face="arial"> Unidade</font></td>
<td><input type="text" name="codUnidade" size="5"></td>
<td><input type="text" name="unidade" size="80"></td>

</tr>

<tr>

<td width="15%"><font size="3" face="arial"> Modulo</font></td>
<td><input type="text" name="codPrograma" size="5"></td>
<td><input type="text" name="programa" size="80"></td>

</tr>

<[table>

<h4>Programa de Capacitagdo em Desenvolvimento WEB</h4>
<table width="100%">

<tr>

<td width="15%"><font size="3" face="arial">Codigo</font></td>
<td><input type="text" name="cddigo" size="5"></td>

</tr>

<tr>

<td width="15%"><font size="3" face="arial">Nome</font></td>
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<td><input type="text" name="nome" size="100"></td>
</tr>

<tr>

<td width="15%"><font size="3" face="arial">Tipo</font></td>
<td>

<select name="tipo">

<option value="1">MODULO | </option>

<option value="2">MODULO Il </option>

<option value="3">MODULO III </option>

</select>

</td>

</tr>

<tr>
<td width="15%"><font size="3" face="arial">Fundamento</font></td>
<td><textarea name="fundamento" cols=50 rows=3></textarea></td>
<[tr>

<tr>

<td align="center" colspan="2"><input type= “submit” value="Salvar"></td>

<[tr>
<[table>
</form>

</body>
</html>

O resultado seria 0 que vemos na figura 109:

Prograna

Unidare
Midulo

Programa de Capacitacao em Desenvolvimento WEB
Cadigo
Nome

Tipo MODULD] =

Fundamentn

Cadastro de Aluno

Figura 109 - Formulario
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y RATIQUE

Exercicio 01.17: Crie um documento HTML com um formulario com o maximo possivel
de campos diversificados. Utilize todos os conhecimentos que vocé aprendeu até o
momento e tente deixar sua pagina o mais parecido possivel com a figura 109.

Dados Pessonis
MNome:

Sexor
® Masculino
® Feminino

Estado Chal: e na
Conhecimen tos em Informatica
B Windows

W Fimux

B BErorfhice

m TS Office

Conte mais sobre vooé:

Dados de Acessos
a-dmil:

Senha:

Confirmacaon:

Figura 110 — Formulario 02
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Capitulo 12 - Introdugdo ao CSS

O CSS, sigla de Cascading Style Sheets (Folhas de Estilos em Cascata) é um
conjunto de regras para definir formatagdo e estilizagdo das paginas web. Essas regras
sdo aplicadas aos elementos de marcagéo da linguagem HTML, ou seja, as tags.

A esséncia das CSS é bem simples, basicamente consiste em retirar dos
documentos HTML todas as declaragdes de formatacdo e estilizagdo das paginas web.
Em outras palavras, nos documentos HTML teremos basicamente o conteudo da péagina
(texto, imagem, audio, video, animacgdes, etc.) e nas CSS teremos a forma da pagina,
onde entendemos como forma tudo que diz respeito a formatagao, estilizagéo e layout.

Dentre as principais vantagens da utilizacdo das CSS, podemos destacar:
Gerenciar o visual de todo site a partir de um arquivo central, redesign mais rapido do
site, reducao no tempo de carregamento das paginas web e reutilizagdo mais eficiente de
cddigos.

Conhecendo a estrutura das CSS

Como ja dito anteriormente, as CSS nada mais sdo do que um conjunto de
regras, tais regras sdo formadas seguindo a estrutura basica descrita abaixo:

Seletor { propriedade_1 : valor_1; propriedade_2 : valor_2 }

O seletor representa a tag HTML (sem utilizar o simbolo <>), a propriedade ¢
semelhante ao atributo de uma tag, porém deve ser um nome valido em CSS, como por
exemplo: font-Family. Por ultimo, o valor é a configuragdo que sera aplicada a
propriedade, cada propriedade possui um conjunto de possiveis valores que pode
assumir. E importante ressaltar que cada seletor pode possuir varias propriedades.
Vejamos um exemplo:

h1{ color : red ; font-family : verdana }

O exemplo acima mostra uma regra CSS, onde o seletor é a tag h1, as
propriedades sdo color e font-family e os valores sdo red e verdana. E importante
ressaltar que o conjunto{propriedade: valor} é denominado declaragdo. Em uma mesma
declaragdo podemos possuir véarias propriedades e valores diferentes.
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Criando comentarios em CSS

Assim como no HTML, em CSS podemos também criar comentario para facilitar o
entendimento do codigo, vejamos abaixo como criar comentarios em CSS.

h1{font-family:ubuntu} /* As tags H1 utilizardo a fonte Ubuntu*/

Note que utilizamos os caracteres /* para iniciar o0 comentario e os caracteres */
para finalizar o comentario.

Implementando as CSS em documentos HTML

Agora que ja conhecemos a estrutura basica de uma regra CSS, vamos estudar
as diferentes maneiras que as regras podem ser implementadas em documentos HTML.

Importando os estilos CSS - Estilos Externos

Podemos definir regras CSS a partir de um documento CSS externo, para isso,
devemos importar esse documento para nosso documento HTML através da tag link
inserida no cabegalho do documento HTML (dentro da tag head). Vejamos o exemplo
abaixo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS </title>

<link rel= “stylesheet” href= “nome_do_arquivo.css” type= “text/css”>
</head>

<body>

</body>

</html>

Na tag link temos o atributo rel que define o tipo de arquivo que sera importado,
nesse caso, o0 arquivo importado é uma folha de estilo — stylesheet. Também temos o
atributo type que define o tipo de documento, neste caso, tera formatagdo de texto CSS -
text/css. E por fim temos o atributo href, com ele definimos onde esta localizado o
arquivo CSS que queremos importar. Todas as regras definidas no documento CSS
importado serdo aplicadas em seus respectivos seletores, por exemplo:

h1{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}
p{font-family:arial; text-align:justify}

Acima temos um exemplo de um documento CSS (sempre que criar um
documento CSS lembre-se de salvar com a extensdo.css), caso esse arquivo seja
importado para um documento HTML todas as tags h1 e p serdo formatadas de acordo
com a regra CSS definida.
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_®RATIQUE

Exercicio 01.1: Crie um documento CSS com o seguinte nome:regrasCSS.css, copie o
contetdo do exemplo acima para esse documento. Agora crie um documento HTML
simples que contenha as tag h1 e p, importe o documento CSS criado para o documento
HTML e visualize as modificagbes geradas pelas regras CSS.

Definindo estilos CSS no documento HTML - Estilos incorporados

Outra maneira de definir regras CSS ¢ criando tais regras no préprio documento
HTML, para isso, utilize a tag style e, posteriormente, crie as regras da mesma maneira
que fizemos no exemplo anterior, a grande diferenca é que essas regras ndo estardo em
um documento separado, mas sim no cabegalho do documento HTML (dentro da tag
head). Vejamos o exemplo abaixo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>
<style>

h1{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}
p{font-family:arial; text-align:justify}
</style>

</head>

<body>

</body>

</html>

No exemplo acima teremos os mesmos estilos para as tags h1 e p se
compararmos com o exercicio 1, a grande diferenca € que os estilos do exercicio 1 séo
importados de um arquivo CSS separado, ja no exemplo acima, os estilos sdo definidos
no préprio documento HTML.

Definindo estilos junto com o seletor - Estilos inline

Por ultimo, podemos ainda definir regras CSS na prépria tag HTML, para isso
utilizamos o atributo style (isso mesmo, style agora sera um atributo e ndo mais uma
tag!). J& vimos esse caso anteriormente quando estudamos a tag div (na ocasido,
chamamos as propriedades CSS de “subatributos”). Vejamos um exemplo abaixo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>
</head>

<body>

<p style= “color: blue; text-align: center”>
Paragrafo um.

<p> Paragrafo dois.
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<p> Paragrafo trés.
</body>
</html>

No exemplo acima o estilo CSS sera aplicado apenas na primeira tag p, as
outras tags p ndo receberam o estilo definido por essa regra CSS.

Prioridade das regras CSS

Como o préprio nome sugere (Folhas de Estilos em Cascata), os estilos das
regras CSS poderdo ser cascateados, porém esse cascateamento muitas vezes gera
conflitos entre regras de estilos externos, incorporados e inline. Quando um conflito
ocorre a prioridade utilizada segue a ordem abaixo:

1. Estilos inline — as regras definidas junto com seletor sobrepdem qualquer
regra conflitante.

2. Estilos incorporados — as regras incorporadas sobrepdem as regras externas.
3. Estilos externos — as regras importadas de um documento CSS separado
possuem a menor prioridade.

_@mAs

OBS: A ordem dessa prioridade pode ser alterada com a utilizacdo da marcacéo
IIMPORTANTE, embora nédo seja muito aconselhavel seu uso. Vejamos um exemplo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>

<style type= “text/css”>

h1{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}
p{font-family:arial; text-align:justify limportant}
</style>

</head>

<body>

<p style= “color: blue; text-align: center”>
Paragrafo um.

<p> Paragrafo dois.

<p> Paragrafo trés.

</body>

</html>

No exemplo acima ocorre um conflito entre a regra definida no cabegalho (estilo
incorporado) do documento HTML e a regra definida na primeira tag p (estilo inline).

Segundo a regra do estilo incorporado todas as tags p devem possuir um
alinhamento justificado, todavia, segundo a regra do estilo inline a primeira tag p deve
possuir um alinhamento centralizado. De acordo com a prioridade de aplicagdo dos
estilos, o estilo que deveria prevalecer seria o inline, porém, como utilizamos a marcagao
IIMPORTANT o estilo que prevalecera é o incorporado.
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Capitulo 13 - Observacdes sobre o CSS

Estudaremos agora alguns aspectos importantes das CSS que nos ajudarédo a
entender e utilizar, de maneira mais efetiva, as regras de definicdo de estilos.

Agrupando seletores em uma regra simples

Ja vimos que € possivel agrupar varias propriedades em uma unica regra, porém,
também € valido agrupar varios seletores, que compartilham do mesmo estilo, em uma
unica regra. Utilizamos a virgula para separar os seletores. Vejamos o exemplo abaixo:

h1, p, ul{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}

Nesse exemplo as tags h1, p e ul utilizardo a fonte garamond com tamanho de
36 pontos e cor amarela.

Definindo nas regras o relacionamento Pai-filho

E de suma importancia entendermos como ocorre o relacionamento definido
como: relacionamento Pai-filho. Um bom exemplo desse tipo de relacionamento é a tag /i,
a tag em questao é utilizada para inserir itens em listas numeradas (tag ol) como também
em listas ndo numeradas (tag ul), podemos definir que a tag li comporta-se como filha
das tags ol e ul. Em sua pagina web vocé pode querer um determinado estilo para a tag li
quando ela for filha da tag ol e outro estilo para ocasides em que ela é filha da tag ul, ou
seja, uma espécie de estilizagdo condicional (se a tag /i for oriunda da tag ol, recebera
esse estilo. Ja se a tag li for oriunda da tag ul, recebera aquele estilo). Vejamos o
exemplo abaixo:

ol li{list-style-type: decimal}
ul li{list-style-type: square}

Note que no exemplo acima os seletores ol e li assim como os seletores ul e li
ndo sdo separados por virgula. Temos apenas um espago separando o elemento pai (o
que aparece primeiro) do elemento filho (o segundo elemento).

Heranga em CSS

Como ja definimos o relacionamento Pai-filho, podemos agora entender a
questdo da heranca em CSS. Os elementos herdam certas propriedades de seus pais, por
exemplo: se definirmos uma regra usando o seletor body, qualquer tag dentro de body
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que ndo possuir nenhuma regra associada herdara certas propriedades do seletor body.
Vejamos o exemplo abaixo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>

<style>

div{width:300px; height:400px; font-family:arial; text-align:justify; color:
blue}

</style>

</head>

<body>

<div>

<p> Paragrafo com texto</p>

</div>

</body>

</html>

No exemplo acima ndo temos nenhuma regra associada a tag p,
consequentemente ela herdara algumas propriedades da tag div, como por exemplo, a
cor.

Conhecendo algumas propriedades

Até agora aprendemos a criar e aplicar regras de estilizacdo das CSS, no entanto
ainda nado conhecemos todas as propriedades existentes em uma CSS. A principio posso
confirmar que as CSS possuem inumeras propriedades com os mais variados estilos.
Vejamos agora algumas dessas propriedades, as mais usadas.

Propriedades de fontes

A tabela a seguir lista algumas propriedades de fonte, bem como seus valores e
exemplos de utilizagao.

Propriedades O que faz? Valores Exemplo
font-size Define o tamanho | Numéricos (em: pt, in, cm, {fontsize: 10pt}
da fonte. px), porcentagem e tamanho | {fontsize: 150%}
relativo: xxlarge, xlarge, {fontsize: xsmall}
large, medium, xxsmall,
xsmall, etc.
font-family Define o tipo da Nomes de tipos de fonte e {font-family: georgia}
fonte em ordem de | nomes de familias de fontes. {font-family: “arial
preferéncia. black”}
font-weight Define o peso da Normal, bold, bolder, lighter. | {font-weight: bold}
fonte.
font-style Define o estilo da Normal, italic e oblique. {font-style: italic}
fonte.
font-variant Define fontes Normal, smallcaps {font-variant:
maiusculas com smallcaps}
tamanho menor.
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OBS: Na propriedade font-family véarias fontes podem ser definidas como valor (separadas
por virgula), de modo que a primeira op¢ao serd a aplicada, em sua falta, a segunda
opcao sera aplicada e assim sucessivamente.
OBS 2: Na propriedade font-family os nomes de fonte e familias de fontes que possuirem
mais de uma palavra deverdo ser colocados entre aspas.

Propriedades de texto

A tabela abaixo lista algumas propriedades de texto, bem como seus valores e
exemplos de utilizagao.

Propriedades 0 que faz? Valores Exemplos
Color Define a cor do Nome da cor (em inglés), {color:blue}
texto. codigo décor (em {color:#0000ff}
hexadecimal), {color:RGB(50%, 0%,
RGB(x%,y%,z%) e 0%)}
RGB(0255,0255,0255). {color:RGB(255,0,0)}
Direction Define a direg&o do | Itr(left to right — esquerda {direction:ltr}
texto para direita) e rtl(right to
left — direita para a
esquerda)

line-height

Define a distancia
entre as linhas do
texto.

Numéricos (em: pt, in, cm,
pX) e porcentagem.

{lineheight:10ptHlineheig
ht:125%}

text-decoration

Sublinha,
sobrelinha, risca ou
ndo faz nada.

Underline, overline,
linethroughe none.

{linedecoration:none}

text-align

Define o
alinhamento do
texto.

Left, right, center e justify

{textalign:center}

vertical-align

Alinha o texto
verticalmente
dentro de um

Baseline, sub, super, top,
texttop, middle, botton,
textbotton e porcentagem.

{verticalalign:baseline}

elemento.

text-transform Define as regras de | Capitalize, uppercase e {texttransform:capitalize}
mailsculas e lowercase
minusculas.

text-indent Define a indentagdo | Numéricos (em: pt, in, cm, | {textindent:0.5in}
da primeira linha do | px).
texto.

letter-spacing Define o Numéricos (em: pt, in, cm, | {letterspacing:2pt}
espagamento entre | px) e normal.
os caracteres de
um texto.
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word-spacing

Define o
espagamento entre
as palavras de um
texto.

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px) e normal.

{wordspacing:3cm}

white-space

Define como o
espaco em branco
entre elementos de
texto sera tratado

Normal, pre e nowrap

{whitespace:pre}

pelo navegador

Propriedades de plano de fundo

A tabela a seguir lista algumas propriedades de plano de fundo, bem como seus
valores e exemplos de utilizagao.

Propriedades O que faz? Valores Exemplos
background-color Define a cor do Nome da cor (em inglés), | {background:blue}
plano de fundo. codigo da cor (em {background:
hexadecimal), RGB(255,0,128)}
RGB(x%,y%,z%) e

RGB(0255,0255,0255).

background-image

Define a imagem
do plano de fundo.

URL (nome e caminho do
arquivo de imagem.)

{background:
url(wall2.jpg)}

background-repeat

Define a repeticao
da imagem do
plano de fundo.

Repeat, repeatx, repeat e
no-repeat.

{background:
no-repeat}

background-
attachment

Define o plano de
fundo em fixado
ou deslizante.

Scroll e fixed.

{background:fixed}

background-position

Define a posicédo
inicial da imagem

do plano de fundo.

X%y %, Xposypos,

top left, topcenter, top right,
center left, center, center
right, bottom left,
bottomcenter e bottom
right.

{background: 50%,
20%}{background:top
center}

background

Forma genérica
de definir todas as
propriedades
acima.

Qualquer um dos valores
aceitos nas propriedades:
Background-color,
Background-image,
Background-repeat,
Background-attachment
e background-position

{background:url(wall2.j
pg)} no-repeat

Propriedades de lista

A tabela a seguir demonstra propriedades de listas, bem como seus valores e

exemplos de utilizagao.
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Propriedades

0 que faz?

Valores

Exemplos

list-style-type

Define a aparéncia
dos marcadores de
item de uma lista.

Disk, circle, square,
decimal, lower-roman,
upper-roman, lower-alpha,
upper-alpha e none.

{list-style-type:circle}

list-style-image

Especifica uma
imagem para ser
usada como
marcador de item
de uma lista.

URL (nome e caminho do
arquivo de imagem.)

{list-style-image:
url(icone.jpg)}

list-style-position

Define a posicao
dos marcadores de
itens de uma lista.

Inside e outside.

{list-style-position:
inside}

list-style

Forma genérica de
definir todas as
propriedades acima

Qualquer um dos valores

aceitos nas propriedades:
list-style-type, list-style-
image e list-style-position

{list-style:square
inside}

Propriedades de Bordas
A tabela a segquir lista propriedades de bordas, bem como seus valores e
exemplos de utilizagao.

Propriedades 0 que faz? Valores Exemplos
border-bottom- Define o estilo da None, hidden, dotted, {border-bottom-
style borda debaixo dashed, solid, double, style:dashed}

groove, ridge, inset e outset

border-bottom-
width

Define a largura da
borda de baixo

Numéricos (em: pt, in, cm,
px), thin, medium e thick

{border-bottom-
width:2px}

border-bottom-
color

Define a cor da
bordar de baixo

Nome da cor (em inglés),
codigo da cor (em
hexadecimal),
RGB(x%,y%,z%) e
RGB(0255,0255,0255).

{border-bottom-color:
green}

border-bottom

Forma genérica de

Qualquer um dos valores

{border-bottom:

definir todas as aceitos nas propriedades: 2px dashed green}
propriedades da border-bottom-style,
borda debaixo border-bottom-width e
border-bottom-color
border-top-style Define o estilo da None, hidden, dotted, {border-top-style:
borda decima dashed, solid, double, solid}
groove, ridge, inset e outset
border-top-width Define a largura da | Numéricos (em: pt, in, cm, | {border-top-width:
borda de cima px), thin, medium e thick 2px}

border-top-color

Define a cor da
borda de cima

Nome da cor (em inglés),
codigo da cor (em
hexadecimal),
RGB(x%,y%,z%) e
RGB(0255,0255,0255).

{border-top-color:
blue}

border-top

Forma genérica de
definir todas as
propriedades da

Qualquer um dos valores
aceitos nas propriedades:
border-top-style,

{border-top:2px
solid blue}
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borda decima

border-top-width
e border-top-color

border-left-style

Define o estilo da
borda da esquerda

None, hidden, dotted,
dashed, solid, double,
groove, ridge, inset e outset

{border-left-style:
outset}

border-left-width

Define a largura da
borda esquerda

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px),thin, medium e thick

{border-left-
width:1pt}

border-left-color

Define a cor da
borda esquerda

Nome da cor (em inglés) e
codigo da cor (em

{border-left-color:
yellow}

hexadecimal),
RGB(x%,y%,z%) e
RGB(0255,0255,0255).
border-left Forma genérica de | Qualquer um dos valores {border-left:1px
definir todas as aceitos nas propriedades: outset yellow}
propriedades da border-left-style,
borda da esquerda | border-left-width
e border-left-color
border-right-style | Define o estilo da None, hidden, dotted, {border-right-style:
borda da direita dashed, solid, double, double}
groove, ridge, inset e outset
border-right-width | Define a largura da | Numéricos (em: pt, in, cm, | {border-right-width:
borda direita px),thin, medium e thick thick}

border-right-color

Define a cor da
borda direita

Nome da cor (em inglés),
codigo da cor (em

{border-right-color:
black}

hexadecimal),
RGB(x%,y%,z%) e
RGB(0255,0255,0255).
border-right Forma genérica de | Qualquer um dos valores {border-right:thick
definir todas as aceitos nas propriedades: double black}
propriedades da border-bottom-style,
borda direita border-bottom-width e
border-bottom-color
Border Forma genérica de | Qualquer um dos valores {border: 5px inset

definir todas

as propriedades
acima para
todas as bordas

aceitos nas propriedades
acima

navy}

Propriedades de Margens e Espagamento/“Enchimento” de Elementos

A tabela a seguir lista propriedades de margens e espacamentos, bem como

seus valores e exemplos de utilizagao.

Propriedades O que faz? Valores Exemplos
margin-bottom Define a margem Numéricos (em: pt, in, cm, | {margin-
existente entre o px), porcentagem e auto bottom:250px}

elemento e a borda
de baixo do navegador

margin-top

Define a margem
existente entre o
elemento e o préximo
elemento acima

Numeéricos (em: pt, in, cm,
pX), porcentagem e auto

{margin-top:5pt}
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margin-left Define a margem Numeéricos (em: pt, in, cm, | {margin-left:20px}
existente entre o px), porcentagem e auto
elemento e a borda
esquerda do

navegador
margin-right Define a margem Numeéricos (em: pt, in, cm, | {margin-right:20px}
existente entre o px), porcentagem e auto

elemento e a borda
direita do navegador

Margin Forma genérica de Numeéricos (em: pt, in, cm, | {margin:auto}
definir as margens px), porcentagem e auto
do elemento

padding-bottom | Define o espagamento | Numéricos (em: pt, in, cm, | {padding-
existente entre o px), porcentagem e auto bottom:5px}

elemento contido e a
borda de baixo do
elemento que contém.

padding-top Define 0 espagamento | Numéricos (em: pt, in, cm, | {padding-top:10pt}
existente entre o px), porcentagem e auto
elemento contido e a
borda de cima do
elemento que contém.

padding-left Define o espagamento | Numéricos (em: pt, in, cm, | {padding-left:15px}
existente entre o px), porcentagem e auto
elemento contido e a

borda da esquerdado
elemento que contém.

padding-right Define o espagamento | Numéricos (em: pt, in, cm, | {padding-right:15px}
existente entre o px), porcentagem e auto
elemento contido e a
borda da direita do
elemento que contém.

Padding Forma genérica de Numéricos (em: pt, in, cm, | {padding: 5%}
definir todos os px), porcentagem e auto
espagamentos do
elemento contido em
relagao ao elemento
que contém

Propriedades de Dimensdes

A tabela a sequir lista propriedades de dimensionamento de elementos, bem
como seus valores e exemplos de utilizagao.

Propriedades O que faz? Valores Exemplos

Width Define a largura de um | Numéricos (em: pt, in, cm, | {width: 500px}
elemento. pX), porcentagem e auto

min-width Define a largura minima | Numéricos (em: pt, in, cm, | {min-width:50px}
de um elemento. Ou px), porcentagem e auto
seja, a largura pode
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aumentar caso o
conteudo existente no
determinado elemento
aumente.

max-width

Define a largura méaxima
de um elemento. Ou
seja, mesmo que 0
conteudo existente
dentro do determinado
elemento aumente, a
largura ira permanecer a
mesma.

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px), porcentagem e auto

{max-width:70%}

Height

Define a altura de um
elemento.

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px), porcentagem e auto

{height: 800px}

min-height

Define a altura minima
de um elemento. Ou
seja, a altura pode
aumentar caso o
conteudo existente no
determina do elemento
aumente.

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px), porcentagem e auto

{min-height:8%}

max-height

Define a altura maxima
de um elemento. Ou
seja, mesmo que 0
conteudo existente
dentro do determinado
elemento aumente, a
altura ira permanecer a
mesma.

Numeéricos (em: pt, in, cm,
px), porcentagem e auto

{max-
height:1000px}

Além das propriedades que acabamos de conhecer existem ainda muitas outras
propriedades que definem uma enorme variedade de estilos, caso tenham interesse

pesquisem e estudem em outras fontes.
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Capitulo 14 - CSS - Classes e Identificadores

Aprenderemos agora a trabalhar com dois importantes conceitos em CSS, que
séo as classes e os identificadores.

Criando classes em CSS

As classes sao variagbes de um determinado estilo definido em regras, sua
estruturacdo é praticamente igual a estruturagdo de uma regra de estilo CSS, a diferenca
é que o nome da classe é adicionado ao fim do nome do seletor (seletor.classe). Vejamos
0 exemplo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>

<style type= “text/css”>

h1.amarelo{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}
h1.azul{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: blue}
</style>

</head>

<body>

<h1 class= “amarelo”>Titulo amarelo</h1>

<h1class= “azul”>Titulo azul</h1>

</body>

</html>

No exemplo acima temos duas regras para o seletor h1, a unica diferenca entre
os estilos dessas regras sdo as cores, uma amarela e outra azul. Para diferenciar as duas
regras criamos duas classes: amarela e azul. Quando ocorrer a aparigdo de uma tag h1,
devem os utilizar o atributo class para indicar qual regra sera aplicada.

A criagédo de classes em CSS nao esta, necessariamente, atrelada a um seletor.
Podemos criar classes generalistas (sem definir seletores), quando quisermos aplicar
seus estilos em uma tag HTML utilizamos novamente o atributo class para identificar a
classe. Vejamos o exemplo abaixo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>

<style type= “text/css”>

.amarelo{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: yellow}
.azul{font-family: garamond; font-size: 36pt; color: blue}
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</style>

</head>

<body>

<h1 class= “amarelo”>Titulo amarelo</h1>
<p class= “azul”> Paragrafo azul

</body>

</html>

Note que as classes .amarelo e .azul podem ser aplicadas a qualquer tag que
possua as propriedades descritas por essas classes, no exemplo acima elas foram
aplicadas nas tags h1 e p, mas poderiam ser aplicadas a qualquer tag que possua
suporte as propriedades definidas na classe.

Criando identificadores em CSS

Ja estudamos as diferentes maneiras que os estilos CSS podem ser aplicados
em documentos HTML, uma dessas maneiras € aplicar o estilo junto com a propria tag
(estilos inline). Entretanto, para facilitar a leitura do documento HTML podemos atribuir
um identificador a tag e atribuir o mesmo identificador ao estilo desejado. Vejamos o
exemplo:

<html>

<head>

<title> Pagina HTML com CSS</title>

<style type= “text/css”>
#paragrafo{font-family: garamond; font-size: 36pt; text-align: justify}

</style>

</head>

<body>

<p id= “paragrafo”> Texto qualquer.</p>

</body>

</html>

Note que € utilizado o simbolo cerquilha (#) para definir um estilo ao qual
utilizamos um identificador chamado de paragrafo, posteriormente esse estilo é utilizado
na tag p, para isso, a tag em questado utilizou o atributo id para passar como valor o
identificador “paragrafo”. A utilizagdo de identificadores evita o uso de estilos inline, visto
que, tais estilos (quando muito utilizados) vao contra a esséncia das CSS, que é separar
o conteudo da forma (em paginas web). No exemplo acima foi utilizado estilo incorporado,
mas foi apenas para que o codigo HTML/CSS fosse visto em um unico arquivo, tanto as
classes como os identificadores podem ser utilizados em estilo importado.
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Pseudo - Classes e Pseudo - Identificadores

Devemos ressaltar que além dos identificadores e classes também temos os
pseudos-identificadore se as pseudo-classes, ambos sdo usados para definir uma regra a
um determinado seletor em uma determinada situagcdo. O exemplo mais comum da
utilizagcdo desses elementos é quando aplicamos 0os mesmos no seletor a (isso mesmo, a
tag a, a mesma utilizada para criar links de navegacdo em sua pagina web). No exemplo
abaixo, podemos visualizar os efeitos do elemento :hover (situagdo em que tem 0 mouse
apontando um link).

a{ color: white }
a:hover{ color:blue; }

Nesse exemplo temos duas regras criadas para o seletor a, uma nos mostra que
a cor do nosso link sera branca, na outra, caso o mouse esteja sob o link a cor do link
devera mudar para azul. Ou seja, criamos duas regras para 0 mesmo seletor que séo
ativadas dependendo de uma determinada situacdo. Além do pseudo :hover, também
temos os seguintes pseudos para o seletor a

:link— Situagdo que determina links ndo — visitados (ndo clicados);
:visited— Situagao que determina links visitados (clicados);
:acitived— Situacédo que determina links nédo ativos.

y RATIQUE

Exercicio 02.3: Crie um documento CSS que possua classes e identificadores, importe
esse documento em um documento HTML. Documento HTML devera utilizar pelo menos
um estilo definido em uma classe e um estilo definido em um identificador.
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Capitulo 15 - Blog - Acessando e criando um blog

O Blogger ou Blogspot é um servigo de criagdo de blogs do Google. Langado em
1999, foi uma das pioneiras no servico de blogs para usuarios, sendo um servigo
totalmente gratis, no blogger pode-se adicionar os servigos do Google como agenda,

docs, mapas dentre outros.

Para acessar o Blogspot cligue em Mais e escolha a op¢éo Blogger.

YouTube Moticias Gmail Disco Agenda Mais-_

Orkut
Tradutor
Livros
Shopping
Blogger
Reader
Fotos

Videos

Ainda mais

Figura — Acessando o Blogger

Serd exibida a tela de boas-vindas ao Blogger, clique

para avancar.
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- | Blogger

Bem-vindo ao Blogger

Confirme seu perfil

O perfil que os leitores verdo quando visualizarem suas postagens é mostrado abaixo. O uso de um perfil do Google+ permite
que vocé tenha uma identidade nas propriedades do Google e o conecta a seus leitores, permitindo gue eles compartilhem e
recomendem seu conteddo na web e no Google+. Se vocé quiser usar outra identidade, como um pseuddnimo, podera escolher
um perfil do Blogger limitado. Mais informacdes sobre os perfis do Blogger.

Vocé sera visto como...
Seu perfil no Google+. Sobre os perfis.

Teste ejovem modulo um
Visualizar meu perfil completo

Vocé prefere postar com um nome diferente? Mudar para um perfil limitado do Blogger

Figura 111 - Tela de boas vindas

Seréo exibidas algumas informagdes relacionadas a bloggers e noticias diversas,

Hovo blog

clique em para comecar a criar seu blogger.

- | Blogger
n Blogs de

Novo bleg Criar blog

Vocé ainda ndo é autor de blogs. Crie um agora para comecar a postar. Mdo consegue encontrar seu blog?

verm modulo um

Lista de leitura | Todos os blogs

SATEETE Adicione blogs a serem seguidos a sua Lista de leitura

Menhum blog estd sendo seguido no momento. Use o botdo "Adicionar” para inserir blogs que vocé deseja seguir em sua
Todos os blogs Lista de leitura. Saiba mais

Blogger Buzz

0O mais recente do Blogger Buzz

New enhancements to Google Affiliate Ads for Blogger

2 semanas atras by A Googler

Figura 112 - Criando um Blogger

L
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Digite o titulo, endereco do seu blogger e modelo (aparéncia) do seu Blogger e

depois cliqgue em

Lista de blogs » Criar um novo blog

Titulo ‘ Blog Teste
Endereco ‘ ejovemtestemd!  blogspot com
Este endereco de blog esta disponivel.
Lo
=Bk
; i = 1 |=
Dynamic Views Simple Picture Window
EE ¥ . l ]
Awesame Inc. Watermark Ethereal o
Vocé pode procurar muitos outros mode! alizar seu blog depois.
Cancelar
Figura 113 - Criando o titulo, enderego e modelo do Blog
DICAS

O enderego do Blogger tera o final blogspot.com, esse enderego sera padrao, lembre-
se de escolher um nome facil para seu blogger e ndo use caracteres especiais nem
acentos no enderego do Blogger.

Apos a criagé@o do seu blogger ele sera exibido na pagina inicial do Blogger.

- | Blogger
n Blogs de Teste ejovem modulo um

Novo blog B | Og Teste E - Visualizar blog

Seu blog foi criado! Iniciar postagem | Dispensar

Figura 114 - Blogger criado
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Antes de acessar o Blogger deve ser adicionada pelo menos uma postagem, para

adicionar uma postagem clique em , Na janela de edigéo/criagcdo de postagem

adicione sua postagem, depois de terminar a postagem clique em

para
publicar em seu Blogger.

Blog Teste - Postagerm  Titulo da postagem
Escrever HTML e F ~ 1T ~ Normal ~ B L A' &y Link s E

Texto, mensagem da primeira postagem.
Texto, mensagem da primeira postagem.
Texto, mensagem da primeira postagem.
Texto, mensagem da primeira postagem.

Texto, mensagem da primeira postagem.
Texto, mensagem da primeira postagem.
Texto, mensagem da primeira postagen.

Figura 115 - Publicando no Blogger

. Visualizar blog
Clique em para acessar o Blogger.

, I;E Visualizar blog

Meus blogs Blog Teste * Postagens » Todas (1)

D ‘ - Publicar Reverter para rascunho 'i'

# visio geral

] Titulo da postagem
Postagens

Figura 116 - Visualizando o Blogger

y RATIQUE

Altere os modelos ou temas do seu Blogger e escolha para alterar seu modelo clique

. . E - Visualizar blog ; ;
em Mais opgdes e depois cligue em
Modelo.

327



Capitulo 16 - Blog - Configuracdes do blog

Configuragdes do Blogger

As configuragbes do Blogger estdo em Mais opgbes e depois em
Configuragoes.

- | Blogger

n Blogs de Teste ejovern modulo um

Ativamas a detecgdo automatica de spam para 0s comentarios. Ocasionalmente, vocé poderd verificar alguns comenta m da sua x
caixa de entrada. Saiba mais sobre a detecco de spam ou como comunicar problemas no Blogger.

Hovo biog Blog Teste ¢ = Visualizar blog
23 pageviews 1 postagem, dltima publicacéio em 12/07/2012 Visgogera
Postagens
) Lista de leitura | Todos os blogs Paginas

Comentérios

e Adicione blogs a serem seguidos a sua Lista de leitura Eatatist
statisticas
Nenhum blog esta sendo seguido no momento. Use o botéo "Adicionar” para inserir blog: 2quir em sua
Todos os blogs Lista de leitura. Saiba mais
Ganhos
Blogger Buzz
. Layout
0O mais recente do Blogger Buzz
Modelo
New enhancements to Google Affiliate Ads for Blogger .
Configuracdes

Vi erresie e A i s i

Figura 117 - Configurando o Blogger

Na pagina de configuragdes existem algumas opgdes, desde estatisticas, layout
e outras opgoes,

V4 LE Visualizar blog
Meus blogs Blog Teste - Configura¢fes » Basico
Bésico

M Visdo geral Titulo Blog Teste  Editar
[E Postagens Descricia Editar

P
D Paginas Privacidade Listado no Blogger Visivel para mecanismos de pesquisa  Editar
W Comentérios

n .

Estatisticas B
d Publicacao
P Ganhos
[&] Layout Endereca do blog ejovemtestemd? blogspot.com Editar
T Modelo + Adicionar um dominio personalizado Aponta seu dominio registrado para seu
A Configuracéies oes

Basico

Postagens e Permissdes

comentarios

Celul I Autores do blog Teste ejovem

elulare e-mal 2 mndu\ujum ejovemmd12012@gmail.com Administrador

Idioma e formatacéo

. Adicionar autores
Preferéncias de

pesquisa Leitores do blog Qualquer pessoa  Editar

Outro

Figura 118 — Opgdes de Configuragdes do Blogger
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y RATIQUE

Acesse as configuragdes de seu Blogger e conhega todas as opgdes e discuta com
seus amigos e educador, altere sem nenhum medo de errar ou de apresentar problema,
mas lembre-se de anotar suas alteragbes para retornar caso apresente algum
problema.

Layout do Blogger

Uma das grandes opgbes do Blogger é a configuracdo do seu layout, para
acessar essas opgdes no menu configuragdes clique em Layout

M Vvisdo geral Favicon Navbar
. B Editar Editar
|;E Postagens

LD Paginas Blog Teste (Cabecalho) Eatar

W Comentarios

] .. Adicionar um Gadget
& Estatisticas

? Ganhos

Layout Postagens no blog Adicionar um Gadget

? Madelo .
Arquivo do blog
) Configuracdes Editar

Adicionar um Gadget Adicionar um Gadget

Quem sou eu
Editar

Editar

Adicionar um Gadget
Adicionar um Gadget Adicionar um Gadget

Attribution
Editar

Figura 119 - Configurando o Layout do Blogger

Existem diversas opgOes de Gadget, que sdo ferramentas para o blog. Clique em
Adicionar um Gadget para adicionar um, para editar um gadget clique em Editar,
localizado no Gadget.

»ICAS

Para ampliar seu conhecimento sobre Blogger explore as posi¢cbes dos Gadgets e
adicione os que forem convenientes para o propésito de seu Blogger.

329



Desafio

Uma das caracteristicas da informatica é aprender conhecendo, verificando o
problema em questao, quebrando cabeca e errando muito.
Por isso iremos propor um desafio pra vocé.

Crie um Blogger a seu gosto, com ferramentas,
imagens, link e muito mais.

Peca ajuda a seu educador ou ao Google e crie seu
Blogger, se preferir faga um blogger de sua turma que podemos
Figura 120 - llustrativa até divulgar no site do Projeto e-Jovem e nas nossas redes
sociais.

Use sua criatividade, conhecimento e inovacéo.

JCESSE

Conhecga mais sobre o Blogger acessando nosso canal no Youtube na You
lista Blogger.

http://migre.me/9S7Vj

O Blogger é uma excelente ferramenta para o inicio da carreira de um criador de
sites (webdesigner), procure explorar e estudar muito sobre essa ramificagdo da
informatica.
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Scratch e
Nocoes de Hardware

Nessa unidade iremos abordar assuntos relacionados a légica e programagédo de
computadores. Nele iremos aprender os principais conceitos e trabalharemos com a
ferramenta Scratch para termos um melhor aprendizado.

Nesta unidade também faremos vocé estudante do e-Jovem, capaz de
reconhecer toda a intimidade por detras das pecas eletrbnicas capazes de fazer o
hardware funcionar de forma correta, poder manusea-lo e promover sua manutencao de
forma a preservar a integridade dos equipamentos considerados.

Bom aprendizado a todos!
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Capitulo 1- Introducado ao Projeto Scratch

Por n&o exigir o conhecimento prévio de outras linguagens de programacao, ela
é ideal para pessoas que estdo comegando a programar e foi desenvolvida para ajudar
pessoas acima de 8 anos no aprendizado de conceitos matematicos e computacionais.
Com ela é possivel criar histérias animadas, jogos e outros programas interativos.

Scratch é muito mais acessivel que outras linguagens de programacgao, por se
utilizar de uma interface grafica que permite que programas sejam montados como blocos
de montar, lembrando o brinquedo Lego. Utiliza uma sintaxe comum a muitas linguagens
de programacéo. E diferente de outras linguagens, ndo tem nenhum tipo de pontuagao
obscura.

Cada bloco da linguagem contém um comando em separado, que podem ser
agrupados livremente caso se encaixem. E os comandos podem ser modificados através
de menus barra de snirks. Scratch se inspirou na forma como os DJs fazem a mixagem de
sons para criarem novas musicas. Mas essa linguagem consegue mixar diversos tipos de
midias, como imagens, sons e outros programas.

O ambiente de desenvolvimento pode ser baixado gratuitamente em sua pagina.
Ja existem versdes para Windows, Mac OS X e Ubuntu. E uma versdo esta sendo feita
para o laptop XO.

No Scratch existe uma comunidade muito pequena de brasileiros em comparagéo
a quantidade total, mas os poucos brasileiros que se encontram programando e
compartilhando esta linguagem de programagdo tenham conhecimento avancado na
ferramenta.
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Capitulo 2 - Scratch - Introducdo a Légica

Introdugao

O computador é uma maquina que realiza uma variedade de tarefas de acordo
com instrucdes especificas. E uma maquina de processamento de dados, que recebe
dados através de um dispositivo de entrada e o processador os manipula de acordo com
um programa.

O computador tem dois componentes principais. O primeiro é o Hardware que é a
parte palpavel (que se pode tocar) do computador. Ele é composto de partes eletrdnicas e
mecanicas.

O segundo componente principal é o Software que € a parte impalpavel (néo se
pode tocar) do computador. Ele é composto de dados e dos programas de computador.

O software € um programa que o computador usa para funcionar. Ele é
armazenado em algum dispositivo de hardware como um disco rigido, mas € em si mesmo
intangivel. Os dados que o computador usa podem ser qualquer coisa que o0 programa
precise. Os programas agem como instru¢des para o processador.

Alguns tipos de programas de computador:

1. Programas de Sistemas: Programas necessarios para que o hardware e o
software  funcionem juntos corretamente. Exemplos: Sistemas
Operacionais como Linux e outros.

2. Aplicativos: Programas que as pessoas usam para realizar determinado
trabalho.

3. Exemplos: Processadores de Textos, Jogos, Planilhas Eletronicas entre
outros.

4. Compiladores: O computador entende apenas uma linguagem: linguagem
de maquina. Linguagem de maquina esta na forma de zeros e uns. Ja que
¢ totalmente impraticavel para as pessoas criarem programas usando
zeros e uns, é preciso haver uma maneira de traduzir ou converter a
linguagem que entendemos em linguagem de maquina, para isto, existem
os compiladores.
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Principais elementos de Hardware

Comecaremos a falar um pouco sobre aparte principal que faz o computador
funcionar, ou seja, a parte fisica dele.

Sem estes elementos fisicos o computador n&o poderia funcionar. Elas
interligadas formam o computador. Vocé pode conhece-las de acordo com a tabela
abaixo:

Meméria Principal

A memodria, onde se encontram os dados e as instrugdes que a CPU precisa para
realizar suas tarefas, dividida em diversos locais de armazenamento que possuem seus
respectivos enderegos l6gicos. A CPU acessa a memoria pelo uso destes enderegos.

Processador ou Unidade Central de Processamento (CPU)

A unidade central de processamento (CPU Central Processing Unit), que
comumente € chamada de Processador, € o “cérebro” do computador. Ele possui milhdes
de partes elétricas muito pequenas. Ele faz as operagdes fundamentais dentro do
sistema. Alguns exemplos de processadores modernos séo Pentium 4, Core 2 Duo,
Athlon, entre outros.

Unidades de entrada e saida

Os dispositivos de entrada e saida permitem que o computador interaja com o
mundo exterior pela movimentacdo de dados para dentro e para fora do sistema.
Exemplos de dispositivos de entradas séo teclados, mouses, microfones, etc. Exemplos
de dispositivos de saida sdo monitores, impressoras, alto-falantes, etc.

Légica de Programacao

A ldgica de programagdo é necessaria para pessoas que desejam trabalhar com
desenvolvimento de sistemas e programas, ela permite definir a sequéncia légica para o
desenvolvimento.

Entdo o que é légica?

Légica de programacgdo € a técnica de encadear pensamentos para atingir
determinado objetivo.

Sequéncia Ldgica (Passos légicos)
Agora, veremos 0 que seria a sequéncia logica.

Os pensamentos encadeados para atingir determinado objetivo podem ser
escritos como uma sequéncia de instrugdes, que devem ser seguidas para se cumprir
uma determinada tarefa.

Podemos entéo falar que sequéncia légica séo passos executados até atingir um
objetivo ou solu¢éo de um problema.
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O que sao instrugoes?

Na linguagem comum, entendesse por instrugdes “‘um conjunto de regras ou
normas definidas para a realizagdo ou emprego de algo”. Em informatica, porém,
instrucdo é a informagao que indica a um computador uma agdo elementar a executar.

Convém ressaltar que uma ordem isolada ndo permite realizar o processo
completo, para isso & necessario um conjunto de instrugdes colocadas em ordem
sequencial logica.

Por exemplo, se quisermos fazer uma omelete de batatas, precisaremos colocar
em pratica uma série de instrugdes: descascar as batatas, bater os ovos, fritar as batatas,
etc.

E evidente que essas instruges tem que ser executadas em uma ordem
adequada - ndo se pode descascar as batatas depois de frita-las.

Dessa maneira, uma instru¢do tomada em separado ndo tem muito sentido; para
obtermos o resultado, precisamos colocar em pratica o conjunto de todas as instrugoes,
na ordem correta.

Instrugbes s@o um conjunto de regras ou normas definidas para a realizagao ou
emprego de algo. Em informatica, € o que indica a um computador uma agéo elementar a
executar.

Definigao de Algoritmo

Um algoritmo é formalmente uma sequéncia finita de passos que levam a
execucdo de uma tarefa. Podemos pensar em algoritmo como uma receita, uma
sequéncia de instrugdes que dao cabo de uma meta especifica. Estas tarefas ndo podem
ser redundantes nem subjetivas na sua definicdo, devem ser claras e precisas.

Como exemplos de algoritmos podemos citar os algoritmos para a realizagdo de
operagdes béasicas (adicdo, multiplicagdo, divisdo e subtragdo) de numeros reais
decimais. Outros exemplos seriam o0s manuais de aparelhos eletrbnicos, como um
videocassete, que explicam passo a passo como gravar um video.

Até mesmo as coisas mais simples, podem ser descritas por sequéncias logicas.

Em outras palavras, podemos falar também que é um processo de calculo
matematico ou de resolugdo de um grupo de problemas semelhantes, em que se
estipulam, com generalidade e sem restricbes. Podemos dizer também, que séo regras
formais para obtencdo de um resultado ou da solugdo de um problema, englobando
formulas de expressdes aritméticas.
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Exemplo de um algoritmo (Sequéncia légica do dia a dia)

Os algoritmos estdo presentes no nosso dia-a-dia em coisas simples, como por
exemplo, ao escrever, ou abrir uma porta.

Temos como exemplo de um algoritmo:

1. “Abrir uma porta”.

* Aproximar da porta;

* Abaixar a macganeta;

* Puxar a maganeta com ela abaixada.

2. “Somar dois numeros quaisquer”.

* Escreva o primeiro numero no primeiro retangulo;
* Escreva o segundo numero no segundo retangulo;

« Some o primeiro numero com o segundo numero e coloque o resultado no
terceiro retangulo.

Observe que cada um dos casos, temos 3 agdes, que devem ser seguidas passo
a passo mesmo, pois 0 ndo seguimento de uma delas, causard um erro.

Por exemplo, imagine que é construido um brago mecanico de um robd para que
toda vez que alguém de aproxime, ele mesmo abra a porta. Se por acaso 0 passo 2 néo
seja colocado no algoritmo, no minimo o nosso brago mecénico ndo conseguira abri a
porta, ou no pior dos casos, ele colocara for¢a que puxara a maganeta e a quebrara, ou a
prépria porta.

Por isso notamos uma grande importéncia os algoritmos e que eles sejam
declarados cuidadosamente passo a passo.

E claro que ndo vamos comegar construindo um brago mecanico (nem o vamos
fazer) ou outra coisa mais complicada, mas antes de aprender a real utilidade dos
algoritmos, iremos construir mais alguns algoritmos do dia-a-dia.

Fazendo algoritmos Praticando algoritmos do dia-a-dia

Visto o topico acima vamos tentar resolver e debater alguns tépicos em sala de
aula com alguns tépicos do dia-a-dia:

1. Crie uma sequéncia logica para tomar banho.

2. Faga um algoritmo para realizar a média entre dois numeros.
3. Crie uma sequéncia logica para trocar um pneu de um carro.
4. Crie uma sequéncia logica para fazer um sanduiche de queijo.

5. Faga um algoritmo para trocar uma lampada.
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Pseudocédigo

Os algoritmos s&o descritos em uma linguagem chamada pseudocoédigo. Este
nome & uma alusdo a posterior implementagdo em uma linguagem de programacéo, ou
seja, quando formos programar em uma linguagem, por exemplo, Java, estaremos
gerando codigo em Java. Por isso os algoritmos sdo independentes das linguagens de
programacgao. Ao contrario de uma linguagem de programacgao nao existe um formalismo
rigido de como deve ser escrito o algoritmo.

O algoritmo deve ser facil de interpretar e facil de codificar. Ou seja, ele deve ser
o intermediario entre a linguagem falada e a linguagem de programacéo.

Regras para construgao do algoritmo

Para escrever um algoritmo precisamos descrever a sequéncia de instrucoes, de
maneira simples e objetiva. Para isso utilizaremos algumas técnicas:

+ Usar somente um verbo por frase;

* Imaginar que vocé esta desenvolvendo um algoritmo para pessoas que nao
trabalham com informatica;

+ Usar frases curtas e simples;
* Ser objetivo;
* Procurar usar palavras que ndo tenham sentido dubio.

Veja o exemplo na figura 01:

inicio
<declaragdes de varlavels=
<Ccomandos>
fim
Figura 01 — Estrutura Basica de um Algoritmo
Fases

Anteriormente vimos que ALGORITMO é uma sequéncia légica de instrugdes que
podem ser executadas.

E importante ressaltar que qualquer tarefa que siga determinado padrdo pode ser
descrita por um algoritmo, como por exemplo:

+ Como fazer sanduiche, ou entdo, como calcular a soma de dois numeros.

Entretanto ao montar um algoritmo, precisamos primeiro dividir o problema
apresentado em trés fases fundamentais, de acordo com a tabela abaixo:

Entrada Séo os dados de entrada do algoritmo

Processamento | S&o os procedimentos utilizados para chegar ao resultado final

Saida Séo os dados ja processados
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Capitulo 3 - Scratch - Tipo de Dados

Capitulo 3 - Scratch - Tipos de Dados

Dados
Os principais tipos de dados séo Inteiro, Real, Logico e Caracere.

De acordo com a tabela veja os tipos de dados:

E qualquer nimero inteiro, positivo ou negativo.
Exemplo: 1, 0, -3, 233232...

Inteiro

E qualquer nimero real, positivo ou negativo que possa possuir ou
Real ndo um ponto flutuante.

Exemplo: 0.24 ;-2.3 ; 4....

Sdo conjuntos de valores que resultam em um resultado logico,

Lo obtendo como resposta FALSO ou VERDADEIRO.
E qualquer conjunto de caracteres alfanuméricos e simbolos
Caractere colocados entre aspas duplas.

Exemplo: “e-Jovem”; “Valdenia”; “Marcelo”

Identificadores

Os identificadores sé@o os elementos basicos de uma linguagem onde, tem como
funcao identificar de forma Unica, variaveis, fungdes, constantes entre outro.

Formacgéo de identificadores
As regras para a formacgao dos identificadores sao:

1. Os caracteres que vocé pode utilizar sdo: 0s numeros, as letras maiusculas ou
minusculas e o underline;

2. O primeiro caractere deve ser sempre uma letra;

3. Nao sao permitidos espagos em branco e caracteres especiais (@, $, +, &, %,
);

4. Ndo podemos usar palavras reservadas nos identificadores, ou seja, palavras
que pertengam a uma linguagem de programagao.
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Veja os exemplos de identificadores validos na figura 02 e invalidos na figura 03:

A a nota

HOTA aiz RoTal

MATRICULA nota 1 |IDADE FILHO

Figura 02 - Identificadores Validos

b por comecar com nimero
e 12 por conter espaco em branco
-5 por conter espago em branco e caractere especial

prova 2Zn |por conter espaco em branco

nota(2) por conter caracteres especiais ()

para por ser palavra reservada

sa por ser palavra reservada

algoritmo | por ser palavra reservada

Figura 03 - Identificadores Invalidos

Literais (ou constantes)

Constante é um determinado valor fixo que ndo se modifica ao longo do tempo,
durante a execugdo de um programa. Conforme o seu tipo, a constante é classificada
como sendo numérica, légica e literal.

Variaveis

Variavel é a representagé@o simbdlica dos elementos de um certo conjunto. Cada
variavel corresponde a um local, ou seja, a uma posicdo de memdria, onde pode-se
armazenar qualquer valor do conjunto de valores possiveis do tipo basico associado, cujo
contetudo pode ser alterado ao longo do tempo durante a execugdo de um programa.

Embora uma variavel possa assumir diferentes valores, ela sé pode armazenar um valor a
cada instante. O nome da variavel deve ser um identificador valido.

Declaragéo de variaveis

As variaveis s6 podem armazenar valores de um mesmo tipo, de maneira que
também sdo classificadas como sendo numéricos, légicas e literais. Corresponde a
reserva de locais na meméria rotulada com o nome da variavel (identificador) e cujo
conteudo sera interpretado conforme o tipo declarado.
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Veja na tabela abaixo exemplos de declaracéo de variaveis:

Inteiro idade, dias
Real Altura

Logico filho_unico
Caractere Nome

Atribuicao de valores

Para atribuir valores a uma variavel, usaremos o operador de atribui¢ao “<”

(Ié-se “recebe”), que tem um carater imperativo. Exemplos de atribuigao:

o idade <19;

o altura <1.80;

¢ nome <“Fulano”

Erros comuns nas atribuigdes:

« Incompatibilidades de tipos —Tentar atribuir um tipo de dado a uma variavel

de outro tipo;

. Perda de Precisdo —atribuir valores reais a variaveis do tipo inteiro, perdendo
a parte decimal do numero;

« Atribuicao de valor as variaveis ndo declaradas.

Comando de Entrada e saida

Comandos de Entrada e saida s&@o instru¢cbes que nos permitem ou receber
dados (Entrada) ou informar dados (Saida). O padrao de Entrada para os computadores
basicos é o teclado, é dele que nos informamos o que o programa nos solicita. Ja o
padréo de Saida é o monitor, todas as informagdes mostradas ao usuario serdo passadas
por este dispositivo de saida. No pseudocddigo nos reservamos a palavra ler para
solicitar dados, e a palavra escrever para enviar uma mensagem ou dado para o monitor.
Veja alguns exemplos do uso correto na figura 04.

L%

i

! '

ler numero:

escrever “Digite um nimero: "

!

tMostra no monitor & mensagenm entre &spas
#Espera 0 usudrio digitar um ndmero

Figura 04
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Diagrama de Bloco

Uma outra maneira de mostrar um bloco de codigos seria por um diagrama
basico, € muito utilizado pois € uma forma simples e eficaz para demonstrar quais passos
l6gicos devem ser seguidos pelo programador para chegar a um resultado.

Com o diagrama podemos definir uma sequéncia de simbolos, com significado
bem definido, portanto, sua principal fungdo é a de facilitar a visualizagéo dos passos de
um processamento.

Existem diversos simbolos de um diagrama de bloco. Veja os principais exemplos
na figura 05.

D Indica INICIO ou FIM de um processamento

TERMINAL
D Processamento em geral
PROCESSAMENTO
Indica entrada de dados atraves do teclado.
Ex.: Digite a nota 1 do aluno
ENTRADA DE DADO MANUAL
/ Mostra Informacdes ou resultados.
Ex.: Mostrando o resultado do calculo:
EXIBIR

Figura 05 — Simbolos de Diagrama de Blocos

No interior do simbolo, escrevemos algum tipo de informagéo, caso contrario os
simbolos ndo nos dizem nada, veja na figura 06 o exemplo a seguir:
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«  Imicio )

Recebhber
L B |

(@ Firm )

Figura 06 — Diagrama: Calculando a Media

Perceba que se seguirmos o fluxo de setas, podemos sem problema algum, ter o
resultado, que no caso, € a média das notas.

Operadores Relacionais

Os operadores relacionais s@o utilizados para comparar String de caracteres e
numeros. Os valores a serem comparados podem ser caracteres ou variaveis.

Estes operadores sempre retornam valores logicos (verdadeiro ou falso/ True ou
False)

Para estabelecer prioridades no que diz respeito a qual operagdo executar
primeiro, utilize os parénteses. Veja operadores relacionais na tabela abaixo:

> Verifica se um tipo de dado é maior que outro tipo

< Verifica se um tipo de dado é menor que outro tipo

== Verifica se um tipo de dado é igual a outro tipo

>= Verifica se um tipo de dado é maior ou igual a outro tipo
<= Verifica se um tipo de dado é menor ou igual a outro tipo
I=ou <> Verifica se um tipo de dado é diferente de um outro tipo

Veja um exemplo no quadro abaixo:

a«— 10;

b — 20;

a>b # retorna falso
a<b # retorna verdadeiro
a== # retorna falso
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Operadores Ldgicos

Os operadores logicos servem para combinar resultados e testes de expressoes,
retornando um valor cujo resultado final é verdadeiro ou falso. Na tabela abaixo estéo os

3 operadores l6gicos:

valor booleano falso.

Chamado também de operador “e”. Verifica se ambos os operandos
And sdo verdadeiros. Se sim, ele retorna verdadeiro, sendo, retorna um

um valor booleano falso.

Chamado também de operador “ou”. Verifica se um dos valores
Or testados é verdadeiro. Se sim, ele retorna verdadeiro, sendo, retorna

Not ., -
uma variavel ou expressao

Chamado também de operador “ndo”. E usado para negar o valor de

Suponha termos trés variaveis como mostra o quadro abaixo:

a<>5
b8

c«—1

Podemos realizar as seguintes comparagdes e temos como resultado um valor

verdadeiro ou falso como mostra a tabela a seguir:

Expressoes Resultados
a=bandc<a FALSO
al=bandb>a VERDADEIRO

nota>c FALSO

Estruturas de Decisdo e Repeticao
Estrutura SE...FAGA ISSO / SENAO

Com o conhecimento do tépico acima, nés podemos agora, comentar sobre
instrugdes que realizam testes entre caracteres e variaveis e também sobre lagos. No
nosso pseudocodigo a palavra reservada para uma instrucdo que realiza um teste é o

“‘se”, podemos utiliza-lo como mostra o quadro abaixo:

se<teste> faga isso:
<bloco de comando>
senao:

<bloco de comando>
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NOTA: Perceba que a instrugdo “sendo”, ndo € obrigatdria, pois em alguns caso
vocé pode necessitar fazer somente um teste que ndo tenha nenhum codigo a ser
executado se o teste for falso.

O simbolo gréafico que representa uma estrutura de decisdo simples € mostrado
na figura 08. Por um lado, o algoritmo segue se a condigéo testada dentro do simbolo for
verdadeira, se for falsa, o algoritmo seguira por outro caminho, o qual contém um
diferente bloco de comando.

Representa um teste a ser feito

DECISAO

Figura 08 — Simbolo Grafico de Decisao

A estrutura de decisdo “se” normalmente vem acompanhada de um comando, ou
seja, se determinada condicdo for satisfeita pelo comando “se” entdo execute
determinado comando, se tal condicdo ndo for satisfeita, execute outro determinado
comando.

Imagine um algoritmo que determinado aluno somente estara aprovado se sua
média for maior ou igual a 5.0, veja no exemplo de algoritmo como ficaria no quadro
abaixo:

se media >= 5.0 faga isso:
escrever “Aluno Aprovado”
senao:

escrever “Aluno Reprovado”

No Fluxograma demonstrado na figura 09, nds temos a seguinte sequéncia
l6gica:

Inicio

Figura 09 - Fluxograma

344




Exercicio: Elabore um diagrama que satisfaga os seguintes pontos:
. Leia 4 (quatro) numeros;

. Some o0 primeiro com o segundo numero;

« Some o terceiro com o quarto numero;

. Se a primeira soma for maior que a segunda soma escreva o resultado e
finalize o programa;

. Sendo, imprima a segunda soma e finalize o programa.
Estrutura Enquanto

Utilizamos os comandos de repeticdo neste caso a instru¢do “enquanto” quando
desejamos que um determinado conjunto de instrugdes ou comandos sejam executados
um numero definido ou indefinido de vezes, ou enquanto um determinado estado de
coisas prevalecer ou até que seja alcangado. Em pseudocddigo sua sintaxe é:

enquanto <condigcdo>faga:
<bloco de comandos>;

fim_enquanto;

Neste caso, o bloco de operagdes sera executado enquanto a condigao x for
verdadeira. O teste da condigdo serd sempre realizado antes de qualquer operagéo.
Enquanto a condigao for verdadeira o processo se repete. Podemos utilizar essa estrutura
para trabalharmos com contadores.

Estrutura PARA <VAR> DE <inicio> ATE <final> FACA

Os lagos contados séo Uteis quando se conhece previamente o numero de vezes
que se deseja executar um determinado conjunto de comandos. Entao, este tipo de laco
nada mais é que uma estrutura dotada de mecanismos para contar o numero de vezes
que o corpo do lago (ou seja, o bloco de comandos) € executado. A sintaxe usada em
pseudocddigo para lagos contados é mostrada a seguir:

para <var>de<inicio>até <final>faga:
<bloco de comandos>;

fim_para;

Algumas observacg0es interessantes a serem comentadas:

. <var>€ necessariamente uma variavel, uma vez que seu valor é alterado a
cada iteragao (volta do lago);

« <inicio>e <fim>podem ser consideradas constantes ou variaveis. No segundo
caso (variaveis), algumas linguagens de programacgao proibem que seus valores sejam
modificados durante a execugéo do lago;
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Capitulo 4 - Scratch - Introdugado ao Scratch

Scratch é uma nova linguagem de programacao desenvolvida pelo Lifelong
Kindergarten Group no MIT Media Lab (http://llk.media.mit.edu), com o apoio financeiro da
National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, Nokia, e consércios de
investigagéo do MIT Media Lab.

O Scratch permite criar as suas préprias histérias interativas, animacgdes, jogos,
musica e arte e compartilha-las através de websites.

A programacao é efetuada através da criagdo de sequéncias de comandos
simples, que correspondem a blocos de varias categorias, encaixados e encadeados de
forma a produzirem as a¢fes desejadas.

Os projetos Scratch sdo baseados em objetos graficos chamados Sprites. Pode-
se mudar a aparéncia de um Sprite, dando Ihe um novo traje, ou fazé-lo parecer-se com
uma pessoa, um objeto ou até mesmo um animal. Ainda, Pode usar qualquer imagem
como traje: pode desenhar no "Editor de Pintura", importar uma imagem do disco rigido,
ou arrastar uma imagem a partir de um site.

Pode-se dar instrugbes a um Sprite, indicando-lhe para se mover, reproduzir
musica interagir a outros Sprites. Para isso basta criar sequéncias de comandos,
arrastando-os e encaixando-os em blocos, tal como se fossem pegas de Lego ou de um
puzzle. Quando clicar duas vezes (duplo clique), o Scratch executa os blocos a partir do
topo do script para o final.

Em resumo, o Scratch & um software que permite criar histérias, jogos e
animagoes.

Isto tudo de forma simples, animando o movimento de objetos.

Ambiente ou Interface de programacéo do Scratch

O ambiente de programacgao do Scratch, € um ambiente que permite a montagem
de um algoritmo de programacéo através de diagrama de blocos, onde, diferentemente
das outras linguagens que se ensina logica, onde tem que ser digitado comandos, o
usuario do Scratch tem como ver a sequéncia de agdes tendo muito mais controle sobre o
que podera fazer.

Quando abrimos o Scratch, entramos diretamente para o0 modo de Edigdo, que
nos permite criar ou modificar projetos. Veremos agora um pouco sobre a tela do Scratch
e 0s seus principais Fungdes. Observe a figura 10, a area de trabalho do Scratch.
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1- Categoria de Comandos 6- Edigéo de Objeto 7 - Modos de Visualizagio

1 Quan @Now p

wJaards
SCRATCH

8- Iniciar e Parar

mova €I passos
vire G (5D graus

vre & €D grovs

aponte para a dwesdo IR

aponte pare

vipws i O v O
vhpars

i e € segusdesparssl 5- Palco

mude x por €1
mude x pars
mude y por €

mude y pars @

Novo sprite {‘_ F7 ¢ w

e tocar na bords, volte

o posiox
o poscioy
W dwregio

3 - Blocos de Comandos 10- Lista de Sprites

Figura 10 - Area de Trabalho

1- Categoria de Comandos— Os comandos
séo divididos em categorias como podemos
ver na figura 11. Eles s&o: Movimento,
aparéncia, som, caneta, controle, sensores,
operadores, variaveis;

Movimento Controle

Aparéncia Sensores

Som Operadores

Caneta Variaveis

Figura 11- Categoria de Comandos

1- Opgdes de Scripts — Sao opgoes
N , . . Comandos
principalmente para area de Scripts, trajes e
T

sons, como mostra a figura 12. Estas abas
Figura 12 — Opgdes de Scripts

sdo: Comando (onde ficard os comandos
para o nosso Sprite), Trajes (Onde ficardo os trajes e onde podemos
acrescentar ou tira-los) e Sons (onde ficaréo os sons que podemos usar).



Blocos de Comandos — Onde estéo
agrupados os comandos de uma
determinada  categoria. Veja um
exemplo na figura 13.

mova g1 passos

vire (& &) graus

viref) :5) graus

Figura 13 - Blocos de Comando

Area de Edigio — Edicdo do objeto
selecionado. Nesta area é feita a
programagdo e a unido dos blocos,
como demonstra a figura 14.

Figura 14 — Area de Edigao

Palco — Onde os objetos séo

colocados e onde € possivel ver o =Y
resultado da programagdo criada. O S
objeto inicial que aparece no palco € o <

gato como mostra a figura 15.
Figura 15 — Palco

Edicao de Objeto — Edita o objeto

selecionado. Como mostra a figura ao lado __1 ] Q -
podemos crescer ou encolher um objeto
assim como apaga-lo ou duplica-lo. Figura 16 - Edigéo de Objeto

Modos de visualizagao— S&o os tipos
de visualizagdo do palco; Define como i

0 palco sera apresentado, assim ele |_M0d0 Apr.esentagao
podera ser apresentado em pequeno Palco Cheio
tamanho, com o palco cheio ou em Palco pequeno

modo apresentacao onde ele terd em

toda sua tela a apresentagdo do palco. Figura 17 — Modo de Visualizagéo

Iniciar e Parar — S&o os botdes para _
iniciar e parar os Scripts;

Figura 18 - Iniciar e Parar
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8- Botoes de novo Sprite = Cria um novo
personagem ou objeto para o projeto; Novo sprite: (Z/' [’;f F);

Figura 19 - Botdes de Sprite

9- Lista de Sprites— Aparecem miniaturas de
todos os Sprites. Clique para escolhes e
editar um Sprite. O objeto em edigdo fica
selecionado.

Figura 20 - Lista de Sprites

Menu Geral
Veremos alguns detalhes do menu geral como mostrado na figura 21 e na tabela
abaixo:

alnr el rr:l £ = % Arquivo Editar Compartilhar Ajuda

|
L T e I

Figura 21 — Menu Geral

Selegao de Idioma— Alterar para o idioma de preferéncia do usuario;

Compartilhar Projeto— Compartilhamento do projeto para a comunidade
de forma rapida, colocando o online.

H Salvar Projeto— Salvando o projeto de forma rapida;

Dentro do Menu Geral temos o0s seguintes menus abaixo:

Menu Arquivo

Novo Abre um novo projeto;
Abrir Abre um projeto
Salvar Salvar o Projeto
Salvar como Salvar o projeto com outro nome
Importar projeto Importa um projeto ja existente para um projeto atual
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Exportar projeto

Exporta o projeto atual

Notas do projeto

Insere notas sobre o0 projeto;

Sair

Fecha a janela do Scratch

Menu Editar

Desfazer apagar

Permite recuperar o ultimo comando, bloco ou Sprite
eliminado.

Iniciar passo a passo

Mostra o passo a passo da execugao do programa.

Marcar passo simples

Faz com que 0 passo a passo possa ser feito mais rapido ou
mais lento.

Comprimir sons

Comprime os sons usados no projeto, para reduzir o tamanho
do projeto.

Exibir Blocos de Motor:

Mostra os blocos de motores na area de blocos de comando

Menu Compartilhar

Compartilhar o arquivo
online

Permite fazer o upload do projeto para o site, para ficar
disponivel a todos os seus visitantes.

Ir ao site do Scratch

Vai até a pagina do Scratch

Alguns Elementos do Scratch

Falaremos agora mais detalhado sobre alguns dos elementos importantes dentro

da janela:

Area de comando ou area de Script

A area de comando sera onde montaremos 0s nossos scripts que dardo vida a
nossa programacgao que pode se tornar, por exemplo, um jogo. Ao lado temos um exemplo
de um grupo de comandos que foram agrupadas e montadas dentro da é&rea de
comandos. Mais adiante aprenderemos como montar um bloco como mostra figura 22.

©l

mova T passos
-

Figura 22 - Bloco
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Palco

O palco é onde ficara e mostrara as histdrias, jogos e animagdes. Os Sprites
podem mover-se e interagir uns com os outros no palco.

O palco tem 480 unidades de largura e 360 unidades de altura e esta dividido
entre as coordenadas X e Y. O centro do palco tem as coordenadas 0 em "X" e 0 em "Y”.

Para saber a posi¢do de um determinado ponto dentro do palco, mova o mouse
até o ponto desejado e observe logo abaixo do palco no canto inferior direito.

Mostrando sistema de coordenadas e orientagdes

Como falado acima, o palco tem 480
unidades de largura e 360 unidades de altura
e € dado pelo sistema ortogonal XY.

x-240y:180 K240 y:180

Podemos perceber isto melhor
através da figura ao lado que mostra bem
melhor este sistema de coordenadas. X'O. 0

Este sistema, o centro é dado a o
posicdo X:0 Y:0. Se percebermos bem na
figura ao lado, notamos que, para cima, o Y x-240y:180 X.240y:-180
ficara positivo e para baixo o Y ficara +—
negativo.

X

Figura 23 — Sistema de Coordenada

A mesma coisa ocorre semelhantemente para a coordenada Y. Para a esquerda,
ficara o X negativo e para direita ficara positivo.

Para sistema de diregdes, como mostra a figura ao lado, mostra 0 movimento em
graus. E através das direcdes que vamos girar o nosso objeto dentro do palco. Guarde
bem estes duas Ultimas figuras que mostram tanto o sistema de coordenadas como o
sistema de diregdes.

Iremos perceber para o que elas realmente servem na pratica logo-logo.

Sprite

O Sprite é qualquer objeto do Scratch. Observe que o
nosso Sprite é representado por um gato, portanto, toda vez que
abrirmos o Scratch, aparecera esta figura. Q.

Podemos ter varios Sprites dentro do palco, onde eles .
podem aparecer desaparecer e fazer diversas agdes onde envolvem \‘t
outros Sprites para formar uma animagdo ou um jogo. Mais afrente (
aprenderemos melhor de como trabalhar com os objetos, podendo
aumenta-los ou diminui-los, duplica-los ou apaga-los, ou até outras

acOes importantes.

Figura 24 - Sprite
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Opcoes de Rotagao e Informagdes do objeto

As opgOes de rotacdo determinam
como o Traje vai se comportar. Por exemplo, se ke, objetol
ele pode girar a medida que o Traje muda de
direcdo, ou ser € s para a direita ou esquerda
ou se ele nédo vai ter rotagdo alguma (o Traje
nunca roda, mesmo que o Sprite mude de dire¢ao). Informa principalmente sobre 0 nome
do objeto, a posigdo dele em X e em Y, assim como a diregao.

Figura 25 — Opgdes de Rotagdo

Categoria de Comandos

Como foi dito anteriormente, temos um grupo de 8 categorias de comandos como
mostra a tabela:

Determina o0 movimento do Sprite, fazendo ele se movimentar
para area.

Serve para substituicdes dos trajes, fazer aparecer ou
desaparecer ou ainda fazer que aparegam dialogos.

Mowinyerntbo

Aparéncia

SOm Tem como principal finalidade importar sons ou musicas.

Responséavel pelos tragos deixados pelo objeto que esta se
movimentando,

Caneta
Possui comandos pré-definidos, responsaveis pela estrutura

Controle el

Cansores Serve para perceber cores, distancias e s&o normalmente
combinados com outros comandos.

DPEI"-Eldﬂl"EE Serve para fazer operagdes matematicas entre outros.

Serve para criar variaveis para armazenar um determinado valor
para ser usado posteriormente assim como também a questdo
de criagdo de listas.

Tipos de comandos do Scratch

Dentro das oito categorias disponiveis na Palheta de Comandos, ha trés tipos
principais de comandos:

Comandos Simples—Estes comandos tém encaixes no topo e no fundo, como

. Alguns destes comandos tém areas onde se pode escrever nimeros (como

" " mova gli) passos . .
por exemplo, o "10" do comando _) ou escolher um item a partir do menu
pulldown (tal como "miau" no bloco). Alguns destes comandos tém um formato em forma

Smprece

de "C", onde podes inserir outros comandos, como por exemplo —

Cabeca — Estes comandos tém um topo arredondado, exemplo:
T

o !, Destinam-se a ser colocados no topo de blocos de comandos
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aguardando por ocorréncias tal como "clicar na bandeira verde", para que assim sejam
executados os respectivos blocos de comandos.

. ich i 2
Valores — Estes comandos, tais como e

destinam-se a serem encaixados em certas areas dos comandos simples. Valores de
formato arredondado como indicam numeros ou listas, € podem ser usados em comandos
com areas arredondadas ou retangulares.

Os valores com extremidades pontiagudas (como ) indicam
valores booleanos (verdadeiro ou falso) e podem ser inseridos em comandos com

: . di
espagos pontiagudos ou retangulares (como ~.._f~——-————=|e ).

Alguns valores tém uma checkbox junto aos mesmos. Assinalando a checkbox
valor fica visivel no Palco, sendo atualizado dinamicamente a medida que for mudando.
Os valores podem ser mostrados em diversos formatos:

e um pequeno mostrador com o0 nome do indicador;
e um mostrador largo, sem qualquer nome;

e com um slider que permite alterar o valor (apenas disponivel para variaveis).

Mudando o Sprite (Lista de Sprites)

Quando o Scratch é aberto, no palco j& esta e
aparecendo o gato. Mas nem sempre se deseja usa-lo e entdo é @
possivel inserir ou criar um novo objeto. Da mesma forma, é S

possivel ter varios objetos em uma programagéo. Veja na figura o sporite: (97 (2% (3%
26 como aparece um novo objeto no palco. %

objetol | objeto2 |

Figura 26 — Sprite.2

Para criar ou inserir um novo objeto vocé deve clicar
em uma das seguintes opgdes como mostra a tabela abaixo:

=
ﬂPintar um novo objeto— Abre um editor que permite pintar e desenhar um objeto.

ﬂEscolha um Sprite do arquivo — Permite inserir um arquivo de imagem do
computador.

ﬂPegar objeto surpresa— Clicando neste botdo surge um objeto surpresa no palco,
Ou seja, a pessoa ndo determina o objeto que surgira.

Os Sprites ficardo na lista de Sprites, onde podemos visualiza-los e modificar
conforme desejarmos.

Movendo um comando e executando

De agora em diante vamos comecar a estudar primeiramente os comandos
basicos do Scratch e depois passar a conhecer melhor suas fungdes.
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Primeiramente devemos mover, ou arrastar um comando para a area de scripts.
Para isso é s6 clicar em cima do objeto desejado, segurar e mové-lo para a area de
Script.

Quando abrimos o Scratch ele abre diretamente na ABA Movimento. Observe a
figura 27 e tente fazer o mesmo! Clique no comando “mova 10 passos” e solte na area de
script.

mova () passos
. mova (i) passos '
wvire (& graus

vire $ €39 graus

Figura 27 - Movimentos

Para executar este simples comando, clique sobre ele. Observarad que apés o
cligue no comando “mova 10 passos”’, nosso Sprite se moverd. Observe que as
coordenadas mudarao também.

Observe que alguns comandos, como os do exemplo acima tem campos de
edicdo, por exemplo e para alterar o valor, clica-se na no espago da area branca e
escreve o0 novo numero. Portanto pratique clicando no numero “10”, e altere para “10”.

Pressione novamente o comando e perceberd que nosso Sprite e as
coordenadas voltardo para o lugar de origem.
Trabalhando com a aba Movimento

J& que sabemos agora como mover um comando para a area de scripts e
sabemos como executa-lo vamos agora aprender sobre cada uma das abas, e seus
respectivos comandos.

Conforme nossa progressdo no conteudo, faremos exercicios que pegara
elementos de outras abas para aprimorar mais nossos conhecimentos. Comegaremos pela
aba Movimento. Esta aba é realmente onde podemos fazer nossos Sprites andarem, ou
seja se movimentarem pelo palco.

B - 2

mova passos vire (& graus vire b i) graus

aponte para a direcio m

va para x: 0 ¥: e deslize em segundos para x: e y: 0
I mude x por mude y por mude y para e

- 22D

(Ml direcio

Figura 28 — Aba Movimento

Trabalhando com o mova

Comecaremos a usar o comando mais comum e primordial para o Scratch, ou
seja, 0 “mova”. O comando mova, como visto acima, é o comando que da o movimento

LN
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para frenteou para tras do nosso Sprite. Se for para frente, colocar o passo positivo, por
exemplo, “mova 10 passos”, caso para tras, ou seja, de “costas” no caso do nosso Sprite
padréo, coloca-se “mova 10passos”. Para testar, altere 0 numero de passos do comando
que esta na area de Script e observe o que acontece na area do sistema de coordenadas.
Para altera-lo, clique uma vez em cima do numeral “10” e substitua por “10”.

Trabalhando com o vire

Percebe-se que com o mova, 0 nosso objeto somente se movimenta no eixo X
(ou seja, para frente e para tras). Precisamos de alguma ferramenta que faga com que ele
faca o movimento entre o eixo Y também. Para isso iremos utilizar a rotagdo o através
do comando “Vire”.

Lembre-se que temos um sistema de coordenadas e de diregdo. Visto estes 2
sistemas anteriormente, podemos dizer que o comando mova esta diretamente ligado ao
sistema de coordenadas e o comando vire esta ligado diretamente ligado ao sistema de
direcdo, ou seja, com o vire trabalhamos o giro. Este giro sera dado em graus.

Para testar, mova os dois comandos de vire para a area de Script. Faga o teste
clicando algumas vezes no primeiro vire e observe que nosso Sprite vai girando. Observe
também em quantos graus esta o objeto nas informagdes do Sprite.

ATENGAO: Volte para o tépico “Mostrando sistema de coordenadas e
orientacdes” e perceba que o sistema de graus, ndo corresponde ao que normalmente
usamos. Tente girar ora para um lado, hora para o outro e veja por fim o que acontece.
Apds fazer os testes, deixe o Sprite na dire¢ao 90.

—_— ICAS

Podemos testar o uso de um comando sem colocar na area de script. Para
isso, somente clique em cima em um dos dois comando (Pode clicar primeiramente do
de cima e depois no de baixo). Observe o que acontece e depois volte para a dire¢ao
“90”.

Alterando o numero de graus e passos no comando

Como ja foi cimentado no tdpico 2.4.1, podemos alterar ou 0 numero de passos
ou 0 numero de graus.

A primeira alternativa € modificar o numero diretamente no préprio bloco de
comandos. A segunda é alterar dentro da area de Script. A diferenga entre a primeira e a
segunda é que, se modificarmos dentro do bloco de comandos, se arrastarmos o comando
para dentro da area de Script, todos eles sairdo com aquele nimero. Por exemplo, se
trocarmos o “10” de “mova 10 passos” por “20”, qualquer comando igual a este que
arrastarmos para area de Script, saira ndo mais com o “10” e sim com o “20”.

Diferentemente, se alterarmos um que ja estd dentro da area de Script, sera
alterado somente aquele comando. Estas alteragdes servirdo para outros comandos que
usam o0 mesmo conceito.

355



Movendo e virando

Ja que temos a nogdo inicial do “mova n passos” e “vire m graus”, onde N e M
s&0 numerais quaisquer que vao simbolizar o numero de graus e passo dados, vamos
comecar a dar uma movimentagdo maior ao nosso Sprite.

Mova diversos comandos de “mova 10 passos” e “vire 15 graus”, modificando
para valores diferentes. Clique neles e va observando o comportamento do Sprite se
movimentando na tela.

Mostrando como voltar para a posigao inicial

Possivelmente como seu Sprite deve ter se movimentado bastante no exercicio
anterior, ele deve estar totalmente “desorientado”, por exemplo, imagine que nosso Sprite
estd com: x:191 y:177 diregdo: 130 (Faca o teste para ver onde nosso Sprite vai estar).
Se for observar, pode notar que nosso objeto esta totalmente “perdido”.

Seria uma da maneira de arrumar melhor nosso Sprite, clicar nele e arrastar para
x:0 y:0, porem iria ficar trabalhoso, ter que ficar mudando o nimero de graus, e ainda sim
um pouco das variaveis X e Y para chegar na diregdo e coordenadas exatas x:0 y:0
direcéo: 90.

Vamos facilitar as coisas usando mais comandos dentro da aba movimento.
Observe a figura ao lado e veja estes comandos. Arraste-os para a area de Script e clique
em ambos. Como percebe, é a forma facil de voltar a posicéo inicial.

Veremos que daqui para frente, alguns comandos tem "pulldown", por exemplo,
um comando que veremos mais afrente como. Clique na seta do comando “aponte para a
direcdo” para ver o menu. Escolha a opgédo desejada clicando nela.

Trabalhando mais com a posicao e a orientagao
Podemos explorar outros blocos ainda dentro de movimento, como por exemplo:

e Fazer com que o0 nosso Sprite deslize por uma certa quantidade de segundos
pelo palco;

e Fazer com que ele mude o valor de x e/ou y andando uma certa quantidade de
passos;

e Fazer com que ele mude a posigéo do x e/ou y pelo valor determinado;

e Fazer com que seja mostrada dentro do palco a posi¢cdo de X efou Y e/ou
direcéo;

e Fazer com que se o Objeto tocar na borda ele volte;
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Capitulo 5 - Scratch - Trabalhando em Blocos

Até agora, trabalhamos praticamente com comando individuais, porém,
teremos que agora comegar a aprender como junta-los para formar um Script. Ou seja,
para ficar mais claro, um Script vai ser um conjunto de a¢ées que vamos reunir para fazer
nosso Sprite se movimentar.

Para isso vamos abrir um novo projeto sem salvar o anterior. Clique em Arquivo
—Novo.

Aparecerd uma janela para salvar o projeto atual, porem como ndo vamos
utiliza-lo, clique em nao e aparecera um novo projeto.

Agora, arraste 2 blocos de agdes e coloque um bem préximo ao outro. Quando
soltamos, percebera que como se fosse um “ima” os 2 ficardo grudados. Observe a figura
28 e monte este grupo de agdes e execute. Perceba o que acontece.

mova g1} passos

vire (& §&) graus

deslize em o segundos para x: @ y: @

aponte para a direcido @

va para x: o y: o

Figura 29 — Grupo de Agdes

Retirando uma agao de um bloco

Para a retirada de uma agao do bloco é simples, segure esta a¢ao e puxe-a para
baixo, por exemplo, e percebera que ele vai se desprender do bloco.

Removendo uma acgao

Digamos que n&o queremos mais uma agao ou um Script (Que como ja sabemos
é um conjunto de agOes). Para remover da area de Script, simplesmente pegamos a agao
ou o0 bloco ndo mais desejado e “puxamos” de volta para o bloco de agdes. Com isso,
percebera que 0 grupo ou a agdo vai desaparecer.

Renomeando um objeto

Observe dentro da area de informagbes de Script que temos escrito “objeto1”.
Para alterar o nome, por exemplo, queremos colocar o nome do objeto como “gato”.
Cligue em cima e dé um duplo clique. Modifique para o nome desejado. Observe dentro
da area de objetos usados que também modificou 0 nome.



Trabalhando com aba aparéncia
Trabalhando com Trajes

Cada Sprite pode ter diferentes “aspectos” que sdo como se fossem partes de um
movimentos, 0 que se chama de Trajes. Clicando-se na aba Trajes.

Clicando no separador "Trajes" podem-se ver quantos aspectos o Sprite tem.
Podemos através disso, Pintar um novo Traje, Importar um novo traje ou ainda usar a
camera (Webcam) para fotografar para o traje.

Caso queira-se “Mexer” no Sprite, podemos Editar ou Copiar, ou Apagar o Sprite.
Com os trajes e os comandos do exemplo abaixo, podes criar animagdes.

Para a opgédo de traje temos os comandos “mude para o préximo traje” e
“‘proximo traje”, além de poder mostrar no palco qual é o traje que estd sendo usado
(Observe-os na aba aparéncia e tente manipula-los com eles). Posteriormente
abordaremos melhor sobre como manipular melhor com os Sprites.

Trabalhando com “Diga” e “Pense”

Podemos fazer nossos objetos “Falarem” ou “Pensarem” através dos comandos
‘diga” e “pense” onde pode ser falado rapidamente ou por alguns segundos.

Arrasta para a area de Blocos um dos quatro comandos da categoria "Aparéncia"
que permitem a criacdo de baldes com as falas. Podes alterar o que queres que o sprite
diga ou pense no proprio comando. Podes definir o tempo de duragédo das falas, ou usar
comandos sem tempo definido.

Mudando os efeitos

Podemos ter varios tipos de efeitos para alterar o nosso Sprite como mostra a
tabela abaixo:

Cor Modifica a cor do nosso sprite
. Modifica o formato, fazendo com que se o valor colocado for
Olho de peixe . : .
muito grande, fica com a forma de um olho de peixe.
Girar Deforma nosso sprite em forma de redemoinho
. Faz com que nosso sprite de deforme até desaparecer
Pixelar :
dependendo do que for feito
Mosaico Faz nosso objeto “se multiplicar” em pequenos tamanhos
Brilho Modifica o brilho do nosso sprite
Fantasma Faz com que nosso sprite va desaparecendo.
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Modificando os tamanhos

Modifica o tamanho do nosso Sprite. Estes comandos equivalem ao crescer
objeto e encolher o objeto (visto anteriormente). Podemos mostrar no Palco a
porcentagem que ele esté alterar para certa porcentagem o tamanho, ou que ele va
aumentando ao clicar.

Aparecendo / desaparecendo
Estes comandos fazem com que o Script apareca e desaparega.
Trabalhando com camadas

Para os casos que precisa-se alterar a ordem dos sprites, por exemplo, um
sobrepor o outro ou uma forma, temos a opgdo de fazer isso através dos dois comandos
ao lado, onde podemos fazer com que 0 nosso objeto suba uma camada (primeira agéo),
ou podemos determinar o numero de camadas a serem alteradas (através da segunda
acgao).

Trabalhando com a aba de som (adicionando som)

Ja aprendemos até agora como dar movimento para o nosso objeto e modificar
parametros da aparéncia dele. Vamos comecar a colocar sons neste nosso objeto.

Podemos primeiramente importar um arquivo ja existente da prépria biblioteca do
Scratch ou gravar um som, podendo executar, parar ou excluir.

fComandosYTraiesY Sons\
e

Figura 30 — Aba Som

Trabalhando com o comando Toque 0 som

Comecaremos com o comando “toque o som” onde tocara o som que queremos,
seja eles uma gravacao feita ou um som ja gravado.

Para usar o som escolhido na sua programacéo escolha o bloco “toque o som” e
encaixe no seu script.

Trabalhando com Toque o tambor e Toque a nota

Para colocar som no script (um som de instrumento ou outro), vocé pode usar o
comando “Toque o tambor”. Ele fica disponivel na categoria som.

Vocé pode usar este bloco de comando sozinho ou agrupado com outros
comandos, como mostrado anteriormente em outros scripts. Como ja sabemos e sé clicar
e arrastar o bloco para a area de edigao de Scripts. Se for 0 caso, encaixe este bloco com
0s ja existentes no script.

Para ver o funcionamento, dé um duplo clique sobre o grupo de blocos.

Para escolher o som desejado, clique na seta destacada e escolha entre as
opcdes do menu.
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Ensaiando um pé de danga

Aprendemos anteriormente os recursos de movimento e toque. Usaremos estes
conhecimentos para fazer um movimento que engloba movimento e som.

Primeiramente arraste 2 comandos mova e um comando toque o tambor. Altere
um dos mova para o valor “10”, como mostra a figura abaixo.

Depois também é possivel acrescentar outro bloco de “toque o tambor” apds o
segundo movimento. Vamos entdo incrementar um pouco mais, e colocar outro toque,
como mostra a imagem abaixo. D& um duplo clique sobre o Script e perceba o que
acontece.

Agora, implemente o Script semelhante ao da figura 31, introduzindo o bloco
“sempre” localizado na secgao Controle. Clique em cima e veja 0 que acontece.

mova (i) passos

toque o tambor por batidas

mova B passos
toque o tambor (BEI por batidas

Figura 31 - Bloco de Comandos 2

Para interromper o programa use o bot&o vermelho no canto superior direito do
palco, ou clique novamente sobre o script.

Usando o Abaixar, levantar, carimbe e limpe.

A figura 32 demonstra as principais acdes desta aba.
Através delas podemos fazer com que 0 nosso objeto ao passar,
deixe algum “rastro” da sua passagem, ou em determinado abaixe a caneta
momento deixe de passar (como na construgdo de um caminho), levante a caneta
usar o carimbe, que marca a passagem do elemento (é marcado
no palco uma imagem do elemento) ou ainda limpar tudo, deixando

a area limpa. Figura 32 - Agdes

Mudando a cor, o tom e o tamanho da caneta.

W

Podemos além de fazer nosso objeto desenhar na tela, podemos alterar os
parametros desta linha, por exemplo, mudar a cor da caneta para uma cor especifica, ou
variar o valor da caneta (utilizar os 3 primeiros comando ao lados).

E possivel ainda fazer a modificacdo do tom desta caneta (para isso, utilize os 2
blocos seguintes ao lado), onde vai variar a tonalidade da cor escolhida para mais escura
ou mais clara.

Por ultimo, mudar o tamanho do trago, podendo ser maior ou menor, dependendo
do valor registrado.

Trabalhando com a aba caneta

Até agora aprendemos como modificar a aparéncia do nosso personagem, faze-
lo falar e até tocar um som. Agora é importante comecar a pensar: como seria fazer com
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que fique registado na tela algo quando o nosso elemento se mexer? Por exemplo,
podemos querer desenhar figuras geométricas, como quadrados tridngulos, entre outros.

Por isso vamos aprender um pouquinho sobre a aba caneta e seus componentes.

Usando o quando

Através  destes comandos, €& possivel T T

normalmente iniciar um bloco quando, por exemplo, 0 _._,’—J
programa for iniciado, ou quando o objeto for T T
pressionado, ou ainda quando for pressionado uma tecla = | -
(determinada por quem fez o script). T —
Na figura 33 temos os principais comandos que ;;_______.._ |
ficam no topo de cada script. ~ |

Figura 33 — Agéo “Quando”
Usando os controles se / se sendo

Através destes blocos é possivel fazer o teste de condi¢bes, por exemplo, um
caso bem classico seria fazer a verificagdo se um objeto esta tocando no outro, ou na
borda (Sera visto mais a frente). Portanto nestes comandos normalmente existem um
conjunto de outros dentro, onde se satisfazer a condigéo, realizard os comandos dentro,
sendo, ndo realizara.

Uso do controle sempre

Como foi visto anteriormente, é possivel programar no Scratch que uma ou mais
acdes continuem acontecendo e se repetindo por tempo indeterminado. Para isso se usa
o comando SEMPRE, disponivel na categoria Controle.

Clique e arraste o bloco SEMPRE para a area de edigéo de scripts. Encaixe o
grupo de comandos dentro do bloco SEMPRE.

Para arrastar um conjunto de blocos, clique sobre o primeiro bloco (no topo do
conjunto) e arraste tudo.

Para parar a programagado ap6s usar o comando SEMPRE, clique no botao
vermelho que significa Parar Tudo.

mova () passos

:ﬁue o tambor (EER? por batidas

mova ) passos

toque o tambor BE2 por batidas
]

Figura 34 — Comandos 4
Usando os controles repita / repita até / sempre se

O comando sempre se, é realizado sempre que a condigdo seguinte for verdade.
Por exemplo, seria dizer “Sempre se tecla x for pressionada”’, ou seja, s6 sera executado
0 que tiver dentro se o que tiver depois for satisfeito. Neste caso, é diferente do caso
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acima, pois o bloco sera executado sempre, mas neste caso, ele vai executar o que tem
dentro do bloco cada vez que a tecla for pressionada.

A condigao repita ja € um pouco diferente. O repita faz com que uma agéo dentro
do bloco seja realizada N vezes, ou por exemplo, seja repetida até (repita até) uma tecla
for pressionada (neste caso quando a tecla for pressionada a agéo ira parar). Veja as
principais agdes na figura 35.

= |

- -

Figura 35 — Agdes de Repeticéo

Usando o pare e espere

Estes comandos (pare e espere) normalmente servem = -
como o préprio nome ja diz para parar ou para que espere até uma
determinada acéo. espere ) segundos |

O espere pode servir para que se esperem tantos
segundos, ou para esperar até que uma determinada coisa seja
feita (pressionado o botdo do mouse ou pressionado uma tecla.) o
Figura 36 — Agbes “Pare e
Espere”
Iniciando e parando um programa

Uma das maneiras de iniciar ou parar os programas é através dos botdes

__'.__’__onde, a bandeira verde, inicia 0 programa e o botdo vermelho para um programa.

O Scratch também possui controles para o inicio da execugdo dos scripts. Um
exemplo é a bandeira verde que fica sobre a tela de visualizagdo das programacgoes: ela
pode ser usada para iniciar o funcionamento de um script. Para isso é necessario que

seja colocado no script 0 bloco de controle que indicam o !

Clique no bloco e arraste para a area de edigdo de scripts. Encaixe o bloco sobre
0 conjunto ja existente, se for o caso. Este controle deve ser o primeiro em um grupo de
blocos, pois ele que determina o inicio desta execugao.

Para testar, clique sobre a bandeira verde que significa Iniciar Scripts.

A Bandeira Verde fornece uma maneira conveniente de iniciar varios scripts ao
mesmo tempo. Clica na Bandeira Verde para iniciar todos os blocos com no topo.
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No "Modo de Apresentacao" a Bandeira Verde, surge como um pequeno icone no
canto superior direito da tela. Pressionar a tecla "Enter" tem o mesmo efeito que clicar na
Bandeira Verde.

Usando Teclas — Detectando teclas pressionadas

Para iniciar um script, além de usar a bandeira verde é possivel determinar uma
tecla do teclado que funcione como disparadora do script. Desta forma, quando a tecla for
pressionada o script inicia sua execugao.

Para determinar que o inicio da execugdo serd definido por uma tecla, vocé
precisa colocar no inicio de um script o controle.

Arraste o bloco para a area de edigdo de script e o encaixe no inicio de um
conjunto de blocos.

Para determinar qual tecla do teclado sera usada para iniciar o script, clique na
seta (ver imagem ao lado) e escolha a opgao desejada.

Vocé pode usar um controle inicial de Script diferente para cada conjunto de
blocos. E assim que se faz para determinar movimentos diferentes de um objeto de
acordo com o clique nas setas de dire¢ao do teclado.

Mudando a cor de objeto quando pressionada determinada tecla

Iremos ver de forma pratica a mudancga de —_——
cor em um pequeno Script. Na figura 37 temos 2 = |

blocos. O primeiro muda o efeito de cor, enquanto o cpita ) |

segundo ira retornar para a cor primaria.
|

Monte os blocos e veja o0 que acontece. Em Ve ¥
vez de escolher a tecla “A” pode escolher outra

tecla qualquer. i
i |

mude o efeito cor | para 0

Basta selecionar a tecla pretendida nas
opgdes do proprio bloco.

Figura 37 — Mudando de Cor

Mudando os trajes com controle

Para fazer uma animagéo, no Scratch é bastante simples. Ja vimos algo sobre
isso no tépico “Trabalhando com trajes”, agora veremos melhor como automatizar as
coisas através do controle. O efeito final € 0 mesmo de uma imagem gif, ou seja, imagens
que se mechem, onde aparecem diferentes posigdes de um personagem e a troca das
imagens das posi¢des produz a ideia de animacgéao.
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Escolha o objeto que sera animado e clique em
trajes. Vocé pode criar as diferentes posi¢cbes do objeto |

desenhando o novo a partir do inicial (fazer uma copia do
original e editar) ou importar as posigoes. b 0.2 |
Depois faga o script do objeto que sera animado. Use

0 bloco SEMPRE e dentro dele o bloco “préximo traje”. Este
bloco faz o objeto alternar entre seus trajes ja criados.

E importante colocar um tempo ap6s a troca de traje
para que seja possivel visualizar a troca, ou isso acontecera
muito rapido.

Figura 38 — Troca de Trajes

S y RATIQUE

Exercicio:

Coloque os dois Scripts na area e tente analisa-los.

Veja se tem ou ndo outras possibilidades de fazer isso. Altere estes Scripts
para outras formas e discuta em sala de aula com os colegas e com o instrutor o que foi
aprendido.

Tocar na borda e voltar

Quando vocé faz algumas programagdes no Scratch, é importante que o objeto
ao tocar na borda do palco volte. Um exemplo disso pode ser uma bola que rola, bate na
borda e volta.

Puxe o bloco “mova” para a area de edigdo de
Scripts.

o

mova () passos

Pegue o bloco “sempre” e coloque na area de edigéo
de Scripts.

se tocar na borda, volte

Encaixe 0 “mova” dentro do “sempre”. Figura 39 — Movimento da Bola

Pegue o bloco “se tocar na borda, volte” na categoria Movimento e coloque
dentro do SEMPRE.

Se vocé quiser que a bola comece a andar quando for pressionada pelo mouse
(clicada), use o controle da figura 39.

Vocé também pode determinar que o Script inicie quando a bandeira verde for
pressionada.
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Desenhando uma estrada

O Sprite, ao mover-se, pode deixar “rasto”. Para tal, antes de mandar executar
os comandos de movimento, é preciso selecionar o bloco abaixe a caneta.

Para que o Sprite deixe de desenhar, use o bloco levante a caneta.

Para limpar os efeitos gréaficos do palco, utilize o bloco limpe.

/_——_‘h it T Y

R S —

l quando clicado (qu‘ndo clicado
limpe va para x: ¥: a
va para x: v :._pil:a B8
repita a abaixe a caneta

abaixe a caneta T passos

Llathls @ Ll levante a caneta

levante a caneta

mova i) passos

mova passos =
e =

Figura 40 - Carro em Movimento

Desenhando um quadrado

Observe o Script ao lado e tente fazer o mesmo para criar quadrados. Altere este
Script de modo a desenhar quadrados de diferentes tamanhos.

Lembre-se que para alterar a posicdo e orientacdo do Sprite utilize os comandos
indicados no bloco separado como mostra a figura 41.

[/qtnndo

limpe
abaixe a caneta
repita )

mova i) passos

vire & € graus
o =

levante a caneta

va para x: 0 y: 0

aponte para a direcao m

Figura 41 — Movimentos Separados
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y RATIQUE

Exercicio:

A partir do Script anterior, faca as alteragdes que achar necessarias para
desenhar um triangulo, um pentagono, um hexagono, uma circunferéncia.

Trabalhando com a aba Sensores

Comandos tocando em / tocando na / tocando cor

Através destes comandos agora podemos

utilizar melhor os nossos comandos de controle, por : |
exemplo, podemos agora saber se o nosso objeto
esta tocando em uma determinada cor, ou no ponteiro -
de mouse ou na borda, por exemplo, ou se uma cor
estd tocando em outra cor. Para testar, construa
algum script usando o bloco ao lado com o controle SE.

Figura 42 — Comando Tocando

Comandos: pergunte e resposta

E possivel também fazer perguntas e exibir pergunte e espere
as respostas por algum tempo no nosso palco. r——— , Y

Vamos construir a estrutura da figura 43 e veja o
resultado. Figura 43 - Pergunta e Resposta

Comandos mouse x e mouse y
Estes dois comandos tem como caracteristica informar os valores de x e y.

Digamos que se queira ao mover 0 mouse a cor do nosso sprite seja modificada,
ou utilizar outro efeito quando o mouse se mover pela tela. Observe-o bloco ao lado e
tente fazer alteragbes com outros efeitos.

Outra maneira que podemos utilizar é praticamente com o mesmo bloco, mas ao
invés de utilizar o “Mude o efeito”, utilize o “diga”.

Comandos mouse pressionado / tecla pressionada / temporizador

Estes comandos véo identificar alguma agéo do teclado ou do mouse. Assim
como os exemplos, temos que ter um comando de controle que normalmente € o
‘sempre”. Porém, vamos modificar um pouco e fazer a utilizagdo do comando “sempre
se”, ou seja, através disso, a agado ndo sera feita sempre, e sim s se a tecla ou 0 mouse
for pressionado.

Ja o temporizador funciona como um cronometro, onde desde a abertura do
programa, vai “correndo” o tempo.
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Movimentando Sprite por Sensores

Para melhor movimentar nosso Sprite,

observe a figura 44 e tente fazé-lo executar.  #7 TE———

. , . . ~ v
Observe que este script s6 vai a uma diregao, i ,.‘

o, G

ou seja, ele move 10 passos somente para a : |

,
dieit 81 e st dts_premionst
. mudexpor 10

Com base nisso, faga 0 mesmo por

todos os lados (para baixo, para esquerda e oo
para cima). Figura 44 — Movimentando os Sprite

3

Coloque também uma agdo para que quando pressionada a tecla “P”, pare o
Script.

Trabalhando com a aba Operadores

Dentro da abra de operadores, temos primeiramente os operadores de operagdes
matematicas (como soma, subtragdo), depois os operadores de comparagdo (maior,
menor e igual), operagdo de palavras (mostrar o numero de letras, ou para juntar
palavras), arredondamento ou mostrar o resto de uma diviséo entre outros.

Movendo-se com relacao ao temporizador

Este exemplo da a ideia de como vamos

-
usar o temporizador.
T cemporicador > B
|

aponte para ponteiro do mouse
»

Porem tem a opc¢ao “zere temporizador” se mova ) passos
quisermos recomegar a contagem. Observe a figura -
45 e o implemente. Discuta com os colegas 0 que  Figura 45 - Movimentos com Temporizador
ele faz e tente ver outras maneiras de usar o
temporizador com os conhecimentos adquiridos até aqui.

Desde que o Scratch é iniciado, o —
temporizador comega a funcionar.

Fala e Calcular

Como visto anteriormente, o nosso sprite pode falar através do comando diga.
Como ja foi visto, nele podera se determinar o que sera dito e o tempo que essa
mensagem ficara aparecendo.
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Vamos usar um simples script que faga um simples calculo ja pré-determinado:

Monte o bloco da figura 46 para ele falar e calcular:

L LEN Quantas paras termn 4 cachorros? il e segundos

pense por ) segundos

diga ‘junte junts 00

Figura 46 - Falar e Calcular

Trabalhando com a aba Variavel

A aba variavel vai nos proporcionar trabalhar
com valores que variam com o tempo, fazendo com que (criar uma varidvel )
certo valor seja armazenado temporariamente para ser (Apagar uma variivel |
usado futuramente. Através da aba variavel, podemos EZ variaveis|
inicialmente criar uma, especificando em seguida o

p g mude variaveis |para m

nome desta variavel.
. . ., . mude variaveis poro
Na figura 47, denominamos nossas variaveis L

com o nome variaveis, onde se pode mudar o valor da
varidvel para um valor, ou por um valor (neste segundo

caso, 0 que tem em variavel caso seja um valor, sera
incrementado a cada passagem, ou clique, pelo bloco). Figura 47 - Aba Variavel

Usando variaveis

Construa um Script
conforme a figura 48, no qual ele ' desloc [FT7T

desenhara. quadrados. cujos lados '/'\- IT|
podem variar de comprimento. O

limpe

abaixe a caneta

repita )

Para tal, recorra a sesséo
Variavel e defina a varidvel mova (SRR passos
‘comprimento” que, neste caso, vire G @) graus

. )
pode assumir os valores de 0 a 100.

levante a caneta

mova desloc passos

Antes de mandar executar o
programa, faga duplo clique sobre a
caixa correspondente a variavel Figura 48 — Trabalhando com Variaveis
fazendo surgir uma menu deslizante.

Arraste a bolinha branca, selecionando um valor para o comprimento.
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Listas

No Scratch € possivel criar e manipular
listas de itens compostas por numeros e frases. S AL

Apaga uma lista

Para criar uma lista, é preciso ir ao
bloco de “Variaveis” e depois em "Criar uma
Lista" dando um nome a ela. Uma vez a lista Sumabalcoi=2 EINEEN
criada, varios blocos irdo surgir como mostra a apaga €l de listas |

'JII

figura 43 - B o ORI e -
Quando se cria uma lista ela fica visivel substitui flg de listas | com

no palco, mostrando todos os seus itens. E

possivel editar os itens da lista diretamente no PR T TS

palco.

listas |contém

Figura 49 - Lista
A lista é criada vazia, com a indicagéo

de "itens: 0". Para adicionar itens a lista, clica no simbolo "mais", no canto inferior
esquerdo do mostrador.

Como alternativa, pode-se adicionar itens usando comandos simples.

E possivel ajustar o tamanho do espago da listar, arrastando-lhe o canto inferior
direito.

Pode-se ainda ter a opgdo de querer exportar a lista para um documento TXT
clicando com o botdo direito que sera criado diretamente na pasta de instalagdo do
Scratch.

Inversamente podes usar a opgéo disponivel para importar dados para uma lista
a partir de qualquer ficheiro. TXT com um item por linha.

Caracteres

Podem formar-se conjuntos de caracteres usando letras, algarismos ou outros
caracteres.

Os conjuntos de caracteres podem ser guardados em variaveis ou listas.

Podes comparar conjuntos de caracteres através dos seguintes comandos:

B GO (D

A comparacéo é feita a comecar nos primeiros caracteres. Os algarismos sdo 0s
mais pequenos, seguidos dos caracteres especiais, das letras maiusculas e finalmente
das letras minusculas, por esta ordem. No caso dos primeiros caracteres serem iguais,
sédo comparados 0s segundos caracteres e assim sucessivamente; porém se um dos
conjuntos apenas tiver algarismos, ent&o sera tratado como numero e a comparagao néo
é possivel.
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Criando um pequeno aplicativo

Usando todos os conhecimentos anteriores, vamos criar um mini aplicativo que
terd os seguintes elementos: uma bola, a figura de dois jogadores (Jog 1 e Jog 2) e onde
cada um pode fazer “gol” no outro.

Primeiramente, vamos escolher os nossos Sprites, portanto, escolha o Sprite do
arquivo “beachball1” dentro da pasta “things”. Depois, encolha o objeto para ficar em um
tamanho relativamente pequeno e renomeie para o nome “Bola”.

O nosso “objeto1” sera o nosso juiz, entdo nomeie para “Juiz’.

Escolha também os Scripts “bat1a” e “bat1b”, renomeando respectivamente para
‘Jog. 1" e “Jog. 2”. Diminua todos os objetos para ficar praticamente do mesmo tamanho
da bola. Observe a figura ao lado o tamanho real e o reduzido como base.

Na figura 50, temos a ideia de como ficara os nossos elementos.

Figura 50 - Elementos

Vamos comecar a programagao da nossa bola.

Primeiramente vamos dar o movimento a esta bola, portanto, clique na bola na
area de Sprites e coloque o Script ao lado.

Para muitas programacdes, jogos e histérias é importante usar testes.

Podemos fazer uma bola bater em um objeto e quando ela bater, voltar. Mas
como ela vai saber que bateu? Como determinar o que acontece quando ela bate?

Vamos comegar pela programagado do Jogador 1(Jog 1). E para isso monte o
Script ao lado. Apés montado, duplique o Script e troque “Jog 1” por “Jog 2” e a dire¢do
45 pela diregao 45.

Cligue na Bandeira Verde e veja o que acontece. Perceba que quando a bola
toca no Jogador 1, ela vai na dire¢do 45 e quando toca no Jogador 2 ele vai na dire¢ao
45.

Podemos também fazer com que a bola s6 se movimente quando clicada nela,
para isso, use o controle “quando Bola clicada”.
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No Script perceba que como tem o “se tocar na borda, volte”, quando toca na
borda (qualquer borda do palco) ela volta na dire¢ao contraria.

Veja que foram feitos trés Scripts separados: um para o movimento da bola e
outros para o movimento dos ‘jogadores”. Também é possivel fazer tudo junto, usando
apenas um controle de inicio do Script e apenas um bloco SEMPRE.

_@RAHQUE

Exercicio:

Agora vamos complementar o nosso projeto. O desafio é fazer uma bola ir na
dire¢do do “gol” oposto e se bater nele, dizer “Ponto para o Jogador 1" ou “Ponto para o
Jogador 2”.

Para este exemplo foram importados os objetos button e buttonPressed e
chamados de “Gol 1" e “Gol 2”.

Rotacionamos os botdes para ficar como mostra a figura ao lado.

Vamos agora fazer com que nossa bola sempre parta de um ponto especifico, ou
seja, que parta toda vez que iniciar do ponto x:0 y:0 apontando para a diregdo 0 graus.
Implemente isso entre 0 0os comandos “quando” e o “sempre”.

y o 9

Figura 51 —Aplicacédo Final
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Agora, devemos fazer com que quando tocar em um dos Gols, ele diga isso.

Acrescente na area de edicdo de Scripts o bloco “se, sendo” que fica na
categoria Controle.

Coloque no espago do “se” o
sensor “tocando em...” e selecione 0
“Gol 1”.

Vocé pode colocar dentro do  TTTE ‘
‘sendo” o comando MOVA para que a

. diEa Ponto para o Jogador 2 pore segundos
bola ande se ndo tocar no Gol 1. Mas se |
deixar o sendo vazio, apenas néao

acontecera nada quando a bola ngo
tocar no Gol 1.Dentro do bloco “se”
coloque a agao que deve ocorrer quando
a bola tocar o gol, ou seja, coloque o bloco “Ponto para o Jogador 2 por 2 segundos”.
Coloque o bloco dentro de um bloco SEMPRE para que este teste seja feito o tempo todo.
Depois coloque um controle que determine o inicio do Script. Observe o exemplo da figura
ao lado. Duplique o bloco e troque “Gol 1” por “Gol 2” e “Ponto para o Jogador 2” por
“Ponto para o Jogador 1”

s
r)

Abrindo projetos ja existentes
Podemos ainda visualizar projetos ja existentes.
Para isso, clicamos no menu arquivo — Abrir...

Clica-se em exemplos, entdo € sé escolher o que desejar

Compartilhando

Para fazer o compartilhamento, deve-se colocar o login e a senha com que se
registrou no Scratch e, também, o nome do projeto. Pode-se assinalar véarias etiquetas,
para que o projeto seja localizado de forma mais répida. Depois podes também escrever
algumas notas sobre o projeto, por exemplo instru¢des de utilizagdo. Finalmente clicas
em OK para envia-lo.

372



Capitulo 6 - Introducdo a Hardware

Bem-vindo a todos!
Iniciaremos agora nosso breve estudo sobre Suporte no Mddulo 1 do e-Jovem.

Esta parte do curso tem por objetivo bdsico proporcionar um conhecimento
puramente fundamental sobre manuten¢do no computador e como lidar com problemas
fisicos e légicos que surgirem nele. O conhecimento apresentado ndo serd tdo profundo
quanto o necessdrio para desempenhar a fun¢do de Técnico em Informdtica, mas serd
suficiente para vocé ter um discernimento suficiente para dialogar com pessoas da drea e
resolver problemas mais simples.

Vamos la!

Tipos de Computadores — variagées no Hardware

Conforme o tipo de Computador com o qual o profissional técnico esteja
trabalhando havera variagdes nos dispositivos constituintes do equipamento. Desktops
(Computadores de mesa), Notebooks (Laptops), Netbooks, Palmtops, Smartphones,
Tablets e até mesmo uma simples agenda eletronica sdo todos considerados
Computadores, pois todos possuem uma arquitetura semelhante. De acordo com o projeto
de cada um, os dispositivos que estudaremos mais a frente poderdo existir em sua
totalidade ou pelo menos em sua maioria. Todos os Computadores estardo providos de
um Processador, memoria de gravagao permanente, display de visualizacéo, interface de
entrada de caracteres (teclado), interface de entrada de dados em massa (USB, FireWire,
porta Ethernet, VGA, HDMI, DVI, etc.), interface de entrada de sinais (mouse, touchPad,

touchScreen, joystick, etc.), interface de rede
(Wireless, LAN, Infravermelho, Bluetooth, etc.). Esses
componentes existem sob formas diferentes nos
diversos tipos de Computadores.

Portanto um Computador ndo é apenas aquele
sobre a mesa, com varias partes, que a maioria das
pessoas conhece. Em lojas de varejo chega-se a dizer
que estdo a venda Computadores e Notebooks, quando
na verdade a forma correta é dizer que estdo a venda Desktops e Laptops.
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‘Notebooks é como eram chamados o0s primeiros
Dispositivos portateis fabricados em meados de 1994 com
tela de 14” e teclado, o que os fazia lembrar um Laptop.
Porém apenas este Ultimo tem acesso a Internet. Os
Notebooks nada mais eram que, como a tradugéo diz,
meros dispositivos de anotagdes, assim como um caderno.
O termo Notebook, no entanto perdura na cultura popular
até hoje.

Tipos de Dispositivos

Para um computador funcionar perfeitamente, devem existir dispositivos que
permitam a entrada e a saida. Eles possuem a fungédo e de enviar ou receber informagdes
que trafegardo dentro do computador e em todos os equipamentos eletrdnicos, esses
dados ajudam na interagdo do homem com a maquina. Vale lembrar que o trafego dos
dados ocorre através dos codigos binarios.

Cddigo Binario > séo cddigos formados por 0 e 1, com uma combinagdo desses
numeros tudo que conhecemos na informatica é realizado gragas a eles.

A principal fungdo de um computador é receber dados e transforma-los em
informagao. Esses dados sdo enviados ao computador por meio de dispositivos de
entrada, portanto, a fungéo desses dispositivos € enviar dados ao computador.

Dispositivos de entrada

=

Teclado Scanner

Ja as informacg6es enviadas depois de processadas, sdo passadas para 0 USUario
por meio dos dispositivos de saida. Sua principal fungdo é “mostrar” ao usuario o
resultado do processamento.
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Dispositivos de saida

Monitor Caixa de Som Impressora

Existem também alguns dispositivos que funcionam como dispositivos de entrada e
saida de dados. Eles enviam dados ou informagdes ao computador e também podem
receber dados.

Dispositivos Mistos

Dispositivo Flash de memoria Gravadora e/ou leitora CD/DVD

Dispositivos de um Computador

Agora iremos aprender sobre alguns dispositivos (pe¢as) de um computador.

Processador

E considerado por muitos como uma das pecas
mais importantes, pois € considerado o cérebro do
computador, nele sédo realizados todos os calculos e
decididas as agdes. O processador é responsavel pelo
processamento das informagdes de um computador, e €
uma das pecas mais caras do computador.

Dificilmente  um  processador apresenta
problema, normalmente os problemas apresentados séo
por mal uso ou por seu manuseio incorreto.

Existem diversos modelos de processadores.

Os processadores s@o encaixados no soquete
que esta localizado na Placa-méae. Um modelo
de processador s6 pode ser encaixado em seu
soquete respectivo. A nomenclatura e os tipos
de soquetes sdo criados pelas empresas de
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processadores como AMD, Intel dentre outras.

Processadores podem ser constituidos por um ou mais de um nucleo. Estes séo
considerados pelo sistema como processadores independentes. Entdo um processador
que tenha 2 nucleos sera considerado como se houvesse 2 processadores na maquina.

Processadores multinucleados ja sdo uma realidade em supercomputadores ha
mais de 20 anos. Tornaram-se disponiveis para computadores domésticos em meados de
2005.

Junto ao processador sempre ha um ventilador conectado a uma peca metalica.
Este conjunto fica instalado sobre o processador com a funcao de resfria-lo e impedir que
seus circuitos internos literalmente se fundam, por conta das altas temperaturas que o
dispositivo pode alcancgar. Este ventilador é chamado de Cooler.

Frequentemente, sobre o processador, ao ser instalado, é passada
uma fina camada de uma pasta térmica capaz de transmitir rapidamente 0“4
calor gerado pela CPU para a pega metéalica do Cooler e esta para ele, o %
que faz com que o calor seja rapidamente retirado da CPU na mesma
propor¢do em que é produzido. O processador tem instru¢des de fabrica que desligam
todo o computador, caso seja detectado pelos seus termostatos que a temperatura
assumiu um valor considerado perigoso para a pega.

JCESSE

Saiba como funciona um processador Quéntico!

http://www.tecmundo.com.br/computacaoquantica/26352-0-que-existe-dentro-de-um-
processadorquantico-.htm

Placa-mae

A Placa-mae possui essa nomenclatura pois
nela sdo conectados todos os dispositivos do
computador, nela outras placas podem ser
inseridas.

Todas as comunicagdes da Placa-mae séo
realizadas gragas aos chipsets, existem dois
chipsets, o norte e sul.
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A Placa-méae é responsavel por muitos problemas no computador, portanto esse
dispositivo pode apresentar problema facilmente.

A figura mostra uma Placa-mée padrdo ATX a esquerda e uma Placa-méae para
servidor a direita.

Onboard x Offboard

As placas-mae oferecem todos os componentes basicos necessarios para um
computador funcionar (video, som, rede, etc.) sem o auxilio de placa adicional alguma.

ON BOARD

Vantagem: Preco mais
acessivel por ja possuir os
componentes  citados @  cima Tecado : i
. ~ _ / N
InCOI'pOI'adOS, nao havendo a Mouse/S.)eriaI /’/F’\aca de Video (VGA) \\ “\Placa de Rede + USB

. ' . xd N
necessidade de placas adicionais. ksl usB

s Placa de Audio

Desvantagem: Perca de desempenho do PC causado pelo compartilhamento da
memoria de video com a RAM instalada e o uso do processador um pouco acima do
indicado, algo que em placas offboard ndo seria preciso, pois haveria um chip ou memoria
especial e dedicada para cada agéo.

A placa-mée offboard ndo vem de
fabrica com placas de video e som integrado,
nelas é preciso placas extras para executar essas
funcdes.

Vantagem: Qualidade de reprodugdo e
desempenho bem superior. (Vocé consegue jogar
aquele GAME maravilhoso sem problemas!)

Desvantagem: O prego final bem mais
elevado devido a compra das placas extras.

Memoria RAM

A memoéria RAM do computador funciona como um memoria volatil, pois seus
dados s6 ficam armazenados enquanto o computador estiver ligado, diferente de outras
memorias (pen drive, HD, CD, DVD) é uma das pegas que traz mais problemas para os
usuarios.

Quando ligamos o computador, os dados s&o
carregados do HD (estudado mais a frente) e transferidos
para a memdéria RAM, onde serdo trabalhados diretamente
pelos programas (que também foram carregados do HD).
Mas por que ndo se trabalha com os dados diretamente do
HD? A resposta € simples: o HD é muito lento para permitir
que isso seja possivel. A sequéncia de carregamento dos
dados é sempre esta: HD repassa para a memoria RAM e
esta repassa para a memoria Cache do Processador (uma
memoria que fica dentro do processador que é mais rapida
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que a RAM). Quando a meméria Cache ou a RAM estéo cheias pelo Sistema Operacional,
este € programado de fabrica para realizar o swap, que € exatamente a devolugdo de
dados que estdo sendo pouco trabalhados para a memoria de velocidade imediatamente
inferior: a Cache faz swap para a RAM e esta para o HD, assim como o HD faz swap para
a RAM e esta para a Cache.

Atualmente os computadores estdo saindo das lojas com memorias DDR3, a
memoria DDR3 é incompativel com a DDR2 e vice- versa.

Os moédulos de memdrias menores e mais
largos sdo os utilizados em Laptops, enquanto que os
mais compridos sdo os que ficam nos Desktops.

@ O pen drive, HD, cartdo de memodria e outros

1 dispositivos sdo exemplos de memorias.
\/ Esses dispositivos guardam informagdes ou

dados.

Muitas vezes quando a memoria esta com problema o computador emite bips
longos e continuos, isso significa que a Placa-mae esta boa, porém a memdria pode estar
com problema, oxidada ou suja.

Disco Rigido — HD

Também conhecido como HD
(do inglés Hard Disk) o disco rigido é
responsavel pelo armazenamento de
todos os arquivos do computador. Nele
é¢ possivel gravar uma grande
quantidade de dados, dependendo do
seu tamanho.

O HD foi uma das pegas que mais evoluiu em capacidade. No inicio sua
capacidade ndo passava de SMB (tamanho de uma musica), hoje temos discos rigidos
com a capacidade de até 2TB (dois Terabytes). No entanto quando se fala de velocidade,
pode-se dizer que os HDs evoluiram muito pouco. Isto porqué, mesmo que cada vez mais
o buffer de transferéncia de dados para a memoéria RAM tenha aumentado em
capacidade, os HDs permanecerdo até o fim de sua histéria na computagdo como os
dispositivos que fazem uso do brago mecanico. Este, por sua vez, é o principal gargalo
quando se fala em evolu¢do na velocidade dos computadores. Tudo na industria do
computador melhora a cada nova geragao, menos a performance dos HDs.

HDs para Laptops sdo menores e mais econdmicos, porém esquentam
igualmente a um HD para Desktop.
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Unidade de Estado Sdlido — SSD

Para substituir os lentos HDs, surgiram os SSDs (do inglés Solid State Drive) ou
Drive de Estado Sélido. A grande diferenga entre eles e os HDs comuns reside no fato de
que ndo precisam esperar varios milissegundos para que um bloco de dados seja
transferido dos Discos magnéticos para fora do dispositivo. Isto é possivel porqué o SSD
trabalha com blocos de memorias Flash _ _
acondicionadas em seu interior. Estas memorias | : , T
s&o muito mais rapidas que o ultrapassado bragco a
mecanico com discos de éxido férrico presente
nos HDs. Por ser wuma revolugdo no
armazenamento de dados em massa no
computador, os SSDs sdo muito mais caros.
Porém como tudo em computadores, os SSDs
irdao futuramente substituir os HDs, popularizar-se e passarem a ter pregos mais
acessiveis.
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Veja a figura anterior a diferenga entre um HD e um SSD abertos

_®CESSE

A DDR4 comegou a ser desenvolvida pela Samsung em 2010. Entrega o dobro de ciclos
de instrugdes ao barramento, quando comparado a DDR3. E é ainda mais econ6mica e
esquenta menos. Saiba mais:

http://www.tecmundo.com.br/memoria/7372-samsung-desenvolve-a-primeira-
memoriaddr4.htm

Veja como é o funcionamento de um HD:

http://www.tecmundo.com.br/experiencia/25218-como-um-disco-rigido-funcionaem-
camera-lenta-video-.htm

Veja testes realizados com um HD e um SDD:

http://www.tecmundo.com.br/infografico/9503-por-que-0-ssd-vaidestronar-o-hd-comum-
infografico-.htm

Drive CD/DVD

Os drives de CD e/ou DVD funcionam para a leitura dos
arquivos dessas midias, alguns dispositivos servem tanto para
leitura como para a gravagdo de dados. A maioria dos softwares
ou programas esta disponivel em CD ou DVD.

Nos drives de CD e/ou DVD, como o proprio nome diz, é
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possivel gravar e ler dados em mais um tipo de Midia de armazenamento em massa.

Este dispositivo devera entrar em desuso futuramente, visto que as unidades
Flash de armazenamento sdo menores e as substituem muito bem.

HDs, SSDs, sdo todos dispositivos que ficam dentro do corpo (gabinete ou
chassi) do computador. Sdo também todos dispositivos capazes de armazenar muitos
dados. Outras formas de armazenar muitos dados sdo as midias e unidades de
armazenamento externas ao corpo do computador, como pen drives, cartdes SD, HDs
externos, CDs-ROM e DVDs-ROM.

CD, DVD, Pen drive, cartdo de memoria, tocadores de mp3 e outros s&o
exemplos de midias de armazenamento.

Placas de Expansao

Sdo0 as placas conectadas a placa-mae, por um slot especifico, e que
desempenham alguma fun¢do normalmente realizada pela placa-mée, com performance
similar ou superior. Como exemplo temos as placas de som, rede, video, wireless,
captura, modem, etc.

Placas de expansdo de video consomem tanta energia quanto o processador,
pois tém seu préprio processador(GPU) embutido e dedicado a fazer com que os graficos
exibidos no monitor sejam repassados com a velocidade necessaria em aplicagdes mais
robustas, como softwares graficos e games.

Fonte de Alimentagao

Responsavel por gerenciar a energia para o computador,

ela recebe a energia da rede elétrica, armazena em seus =& s
capacitores e converte para as voltagens da maquina. Existe nos q m
padroes AT, ATX e ATX12. As primeiras ndo sdo mais fabricadas, g P

porém ainda podem ser encontradas em computadores com mais de
13 anos. Normalmente em quedas de energia e problemas com
raios ela é a unica a queimar. As voltagens dos fios da fonte sé&o as
seguintes:

Capacidade real dos dispositivos e midias de armazenamento

Vocé sabia que seu pen drive de 2GB ndo tem bem esses 2 Gigabytes de
capacidade que o fabricante disse que tinha? Sim, é verdade. E néo para por ai. Todos o0s
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dispositivos que armazenam informagdes na forma de Bytes tém uma capacidade menor
do que a enunciada pelo fabricante.

Isto acontece porque Bytes sdo medidos de forma binaria, ou seja, sob multiplos
de 2. Um bit pode assumir dois valores: 0 e 1. Um Byte é a combinagdo de oito bits e
portanto pode assumir 256 valores (28 combinacdes). Entdo ja que tudo no sistema
bindrio tem que ser mdultiplo de 2, ndo serd diferente para Kilobytes, Megabytes,
Gigabytes, Terabytes, enfim.

1 Kilobyte € 0 mesmo que 1024 Bytes;
1 Megabyte é o mesmo que 1024 Kilobytes;
1 Gigabyte é 0 mesmo que 1024 Megabytes;
1 Terabyte é o mesmo que 1024 Gigabytes;
Mas por qué sempre 1024?
Veja que, conforme a poténcias de 2, uma delas é exatamente 1024:
20=1, 21=2, 22=4 23=8, 24=16, 25=32, 26=64, 27=128, 28=256, 29=512 e 210=1024

Vocé concorda que ndo se pode escrever letras pela metade? Vocé ndo entende
um ‘X’ da lingua portuguesa sem uma das perninhas, pois fica igual a um Y, ndo é
verdade? Da mesma forma que as linguas, os dados no computador seguem um alfabeto.
S6 que nos

PCs cada letra do alfabeto é o Byte que é a combinagdo de 8 bits. Quando se
fala nas unidades Kilo, Mega, Giga, Tera, etc. para se converter um valor para a unidade
a frente, se divide por 1000. Quando se converte o valor para a unidade de tras,
multiplica-se por 1000. Porém em computacdo, devido a unidade basica (a letra do
alfabeto) ser o Byte que é derivado do bit e portanto também mdultiplo de 2, o numero
1000 néo serve para a conversdo! Teria que ser o valor mais préximo de 1000 e sendo ao
mesmo tempo um fiel multiplo de 2, portanto 0 1024.

S6 que os fabricantes de dispositivos e midias de armazenamento, por questdes
de logistica, produzem seus produtos com base nos multiplos de 1000. Entdo, por
exemplo, 1 HD que tenha 160GB de capacidade “tera” 160 000 Megabytes que “é¢” o
mesmo que 160 000 000 Kilobytes que “é¢” igual a 160 000 000 000 Bytes. Concorda? Sé
que 160 000 000 000 /1024 d& 156 250 000 Kilobytes e este valor dividido por 1024 da
152 587 Megabytes e este dividido por 1024 d& 149,01 Gigabytes.

Poxa! Onde estdo os quase 11 Gigabytes que faltam? Simplesmente... Nao
existem! O HD de 160 Gigabytes tem apenas 149,01 Gigabytes. O mesmo raciocinio é
valido para todos os dispositivos: multiplica-se por 1000 até chegar a Bytes, depois
divide-se por 1024(a realidade) até chegar no valor real.
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Para nédo ter este trabalho todo de multiplicagdes por 1000 e divisdes por 1024, vocé
pode usar esta formula direta:

CAPACIDADE REAL = 0,9313 * CAPACIDADE ANUNCIADA

Ou seja, sempre a capacidade real de qualquer dispositivo serd de 93,13% da
capacidade anunciada.

Driver ou Drive ?2?

Drive: dispositivo que Ié arquivos em CD ou DVD

Driver: software utilizado por todos os componentes é uma “ligagéo” entre dispositivo e
sistema operacional.

ERCICIO

O que é o Hardware? Qual a sua diferenca quanto ao software?

Por qué pode-se dizer que varios sistemas sdo considerados computadores?
Notebook é a mesma coisa que Laptop? Explique.

O que séao dispositivos de Entrada de Dados? E os de Saida? Dé exemplos dos dois
tipos.

Por que o processador é considerado a peca principal do computador? O que sdo o0s
nucleos de um processador?

Para que serve o Cooler de um processador? E a pasta térmica?

Para que serve a placa-mae de um computador? Podemos dizer que um simples
Smartphone tem a sua placa-mae particular?

O que sd@o memorias RAM? Quais sé&o as suas caracteristicas? Quais sdo 0s seus
tipos?

O que sao dispositivos de armazenamento permanente? Quais sdo os seus tipos?
Quais as diferengas entre um HD e um SSD?

Qual a fungéo do drive de CD e/ou DVD?

Qual a diferenca entre drive e driver?

Para que servem as placas de expansdo? Quais os seus tipos possiveis? Por qué se
diz que a placa de video aumenta o consumo de energia no computador?

Para que serve a fonte de alimentagcdo? Quais seus tipos?

Qual a capacidade real de um pen drive de 8GB? E a de um HD de 500GB?
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_@RATIQUE

Atividade 01:

Caso a escola em que vocé esteja cursando o e-Jovem disponha de sucatas de
hardware, vocé poderia realizar uma pesquisa na Internet e depois uma pequena
apresentacao sobre alguma peca, onde equipes de alunos demonstram as capacidades e
funcionalidades do hardware que escolher.
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Capitulo 7 - Hardware - Manuten¢ao

Bem-vindos

Nesta segunda aula de Suporte iremos aprender um pouco sobre as ferramentas utilizadas
no hardware e mais profundamente a intimidade da placa-mae do computador para poder resolver
problemas que quase sempre estdo ligados a ela. Aprenderemos também a como ter alguns
cuidados preventivos relacionados a eletricidade para a preservagéo e o bom funcionamento das
pecas do computador.

Vamos la!

Para sair por ai desmontando computadores vocé ndo pode usar qualquer
ferramenta. Cada tipo de peca tem seu parafuso especifico e isso faz diferenca quando se
fala em uma boa montagem do sistema. Iremos agora listar uma breve tabela com as
principais ferramentas, utilitarios, parafusos utilizados no hardware.

FERRAMENTA IMAGEM OBSERVAGOES

Serve para manipular partes de pegas
dentro do gabinete onde ndo se pode
alcancar.

Alicate de Bico

,M Permite retirar partes da lataria do gabinete
Alicate de Corte &’ que estejam atrapalhando ou sobrando.

Muito Util para preparar o espelho traseiro
da placa-mée.

Utilizada na hora de instalar o Processador.

Pasta térmica Tem efeito de retirar calor do dispositivo.
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Uma das poucas substancias liquidas
capazes de limpar pegas de hardware sem
danifica-las. E possivel até mesmo lavar
toda a placa-mée com ele.

Alcool Isopropilico

Por serem de material plastico ndo
descarregam energia estatica nos
equipamentos. Util na limpeza

Pincel e Escova de dente

Nos PCs ha diferentes tipos de parafusos,
entdo, fazem-se necessarios diferentes
chaves.

Kit de chaves de fenda
com case de parafusos

Util para remover sujeira nos conectores

Borracha escolar . »
metalicos da memoria RAM

Permite maior seguranga nas pegas contra

Pulseira antiestética »
descargas estaticas.
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Parafusos Hexagonal

Concavo estrelado

Semi-concavo estrelado

Plano estrelado
enroscado

Suportes de fixagdo
chassi gabinete

Conectores e “Encaixes” (slots)

Serve para fixar HD, drive de CD/DVD e
placas de expanséo.

Util para fixar a placa-mae.

Serve para fixar drive de disquete e leitor de
cartdes.

Serve para fixar ventoinha traseira e
dianteiro. Pode ser aproveitado de sucatas
de fonte.

Ficam sob a placa-mé&e. Servem para dar
sustento ao rosquear os parafusos da placa-
mae.

Vamos listar agora os principais componentes de encaixe da placa-mée dos
principais dispositivos do computador, estudados aula passada.

Abaixo temos alguns conectores e encaixes de um computador.

sLOT
(ENCAIXE)

Soquete
(Processador)
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OBSERVAGOES

Varia de acordo com o modelo de
processador, no exemplo temos um
soquete 775, logo so é possivel
conectar processadores 775. Os
mais comuns em placas-mae novas
a venda hoje sao os soquetes 1155
e 1156 para os processadores Core
i3,i5eiT.



SLOT (ENCAIXE) IMAGEM OBSERVAGCOES
Atualmente as memérias mais
atuais sdo as DDR3.
Lembre-se: cada memoria tem seu
tipo especifico: um slot para DDR2
nao encaixa em memorias DDR3 e
vice-versa.

SLOT (ENCAIXE) IMAGEM OBSERVACOES
O slot PCi-Express possui diversos
tamanhos ao lado temos apenas

Slot de Memoria

Slot PCI - dois exemplos o PCIEx-1X e
Express PCIEx-16X.
Serve para o encaixe de placas de
video e placas de captura.
SLOT (ENCAIXE) IMAGEM OBSERVACOES
52
Zara '.
mousee teclado F===——
USB 2.0 l I '! FireWire
E ; Esse modelo de
HDMI ' I ‘ USB 2.0 disposicao d :
posi¢ao dos encaixes
| pode variar dependendo
Input/Output (//0) Dispositivos de UsB3.0 ! LAN da marca da placa-mae.
entrada e saida .__ Impressora, webcam e

»
N

outros dispositivos sao
encaixados nesse
dispositivo.

ovi i

SEOF )

dudio

SLOT (ENCAIXE) IMAGEM OBSERVAGOES
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Slot PCI

SLOT (ENCAIXE)

Serial IDE (IDE)

SLOT (ENCAIXE)

Serial Ata (SATA)

SLOT (ENCAIXE)

Interface para fios
dos botdes frontais
do Gabinete (HD
LED, POWER LED,
RESET, POWER
SW)
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O slot PCl ainda é utilizado, mas esta sendo
substituido pelo slot PCI-Express. Serve
para encaixar placas de modem antigas,
placas de som, rede, placas de captura.

OBSERVAGOES

No slot IDE pode ser conectado HDs e
drives de CD/DVD. Neste dispositivo ha que
haver a preocupagéo em configurar 0s
dispositivos em Master ou Slave, conforme
a disposicao deles. Vem sendo substituido
pelo SATA.

OBSERVAGOES

A entrada SATA atualmente é a mais usada,
diferente da IDE ela possui uma maior
velocidade de envio de dados e contribui
para esquentar menos o interior do
gabinete. A interface sata ja existe em 3
versdes: As SATA 1, 2 e 3, com respectivas
velocidades de 1,5; 3 e 6 Gigabits/segundo.

OBSERVAGOES

Varia de um modelo de placa-mae para
outra. A prépria placa-méae traz ao redor
informages sobre como encaixar
corretamente. Se possivel consultar o
manual da placa.



Cuidados com o aterramento

O aterramento € outro ponto importante que deve ser considerado quando o
computador ndo estiver conectado a um Modulo Isolador e sim a um Estabilizador de
Voltagem Simples.

Nas tomadas tripolares nas quais se liga o estabilizador temos 3
contatos elétricos que séo o FASE, NEUTRO e TERRA. As disposicdes
\ Fase destes polos deverdo ser: o TERRA ao centro (para cima), NEUTRO na
s esquerda e FASE na direita, seguindo a norma NBR 14136 desenvolvida
Ne;.t,ék" 5 €m 1998 pela Associacado Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), que
entrou em vigor em 2007 e tornou-se obrigatéria em 2011. Cuidado caso
- . .
- | a tomada esteja de cabega para baixo!

O polo do TERRA é conectado a uma haste metalica
de cerca de 1 metro e meio que fica enterrada no solo e tem -
por funcdo despejar o excedente de cargas elétricas que por
ventura chegue ao Estabilizador. Caso o solo néo tenha uma -
boa condutibilidade elétrica, pode-se colocar sais junto a haste
metalica.

Para se saber se um polo TERRA estd desempenhando sua fungdo de forma
eficiente, recorre-se ao teste com o multimetro. FASE-TERRA
Este aparelho tem por funcdo medir a diferenca VALOR DO ‘
de voltagem, amperagem e resisténcia elétrica | aAterrAMENTO | PAGNOSTICO
em instalagdes elétricas. Os multimetros podem

ser analdgicos ou digitais. De 0V a 3V BOM
Para saber se um aterramento é seguro De 3V a 5V RAZOAVEL
para uso em um Computador, faz-se o teste da Maior que 5V RUIM

seguinte forma: Ajusta-se o multimetro para a
opgao 750 Volts no Setor de medida de Tensao Elétrica (Voltagem ou DDP), coloca-se as
ponteiras no aparelho conforme a figura e introduz-se uma das ponteira no polo TERRA
da tomada e a outra ponteira no polo FASE. Caso o valor no visor seja negativo, inverta
as ponteiras nos polos. Conforme o resultado, a partir da tabela, pode-se determinar qual
¢ a situagdo do aterramento. Os valores que determinam o diagndstico para o
aterramento sdo considerados a partir dos valores maximos da tensdo para 0s quais 0S
fios da fonte do Computador suportam.

_@ICAS

Somente faga o teste do aterramento sob a supervisdo do seu educador! Tenha muito
cuidado ao fazé-lo, pois se feito de forma que se toque nas partes metalicas das
ponteiras, vocé pode ser vitima de choque elétrico. Somente fagca o teste do
aterramento calgado e com as maos secas.
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Cuidados com a energia estatica para o manuseio do Hardware

A energia estatica esta em
todo lugar. Trata-se de elétrons em
excesso provenientes e qualquer
material condutor que tenha tido
contato com a matéria eletrizada. O
corpo humano néo esta livre da
energia estatica e portanto, ao
tocarmos em objetos ou materiais,
podemos descarregar estes elétrons
em demasia presentes no corpo. Os
principais componentes eletrénicos
do Hardware do computador sao

sensivel a energia estatica. Isto
porqué estes componentes
trabalham com capacitores, que sdo
dispositivos que armazenam carga
elétrica, instalados nos circuitos
integrados. Cada capacitor destes
tém um maximo de energia que
possa armazenar e portanto, todo o
fluxo de energia que chega a cada
um deles é cuidadosamente
planejado durante o projeto dos
dispositivos. Caso um capacitor
receba mais energia do que o seu

limite m&ximo, podera queimar.

Entdo, por este motivo,
existem formas corretas de se
segurar componentes que mostrem
diretamente suas placas e
intimidade. Os principais dispositivos
com essas caracteristicas sdo a
Placa-méde, a memoria RAM, o
Processador, o HD (ou SSD) e as
Placas de Expanséo.

Procure segurar qualquer
um destes dispositivos de modo a
ndo tocar sobre circuitos integrados, componentes eletrbnicos ou partes metalicas
importantes.

Veja na proxima pagina as figuras de como segurar o hardware de forma segura.
Também estdo ilustradas as formas erradas.
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Outro cuidado também possivel seria utilizar uma
pulseira antiestética. Esta tem a fungdo de distribuir
uniformemente as cargas elétricas presentes em vocé e em
outros objetos, como por exemplo o gabinete que é de metal.
Isto diminui sensivelmente a chance de uma grande
quantidade de energia estatica ser descarregada em uma
Unica peca do Hardware.

), -

Saiba mais sobre os cuidados relacionados a eletricidade no PC. Blinde seu PC
contra raios:

http://www.tecmundo.com.br/monitor/1457-blindando-seu-pc-contra-raios.htm

— —

ERCICIO

e Faca uma tabela com as diferentes ferramentas usadas no hardware. Diga suas fungdes.

e Para que serve o soquete na placa-mée? Todos os soquetes sao iguais? Justifique.

e Por que se pode dizer que um modulo de meméria DDR2 n&o é encaixavel em qualquer Slot de
qualquer Placa-mae?

e Para que serve o Slot PCI? E o PCI-Express?

e Quais sao os tipos de Slots PCI-Express? Por que h& essa variedade deles?

e USB 3.0 é a sucessora da 2.0. Vocé sabe quem sucedeu o entrada VGA? Pesquise na Internet e
responda.

e Aentrada IDE ou o Slot IDE serve para conectar HD e drive de DC/DVD. A IDE também pode ser
chamada de Pararell - ATA ou PATA. Sabendo que a SATA sucede a IDE ou PATA e que significa Serial
— ATA, pesquise ou pense e escreva a principal diferenga entre as duas.

e Pode-se dizer que a conexdo SATA contribui com o ndo aquecimento do gabinete, quando comparado
a PATA. Vocé pode explicar o por qué disso?

e Qual a sequéncia correta para se conectar os fios das USBs frontais do gabinete? Cada interface USB
na placa mée admite quantas portas USB? O que acontece se a sequéncia dos fios colocados estiver
errada?

e (Qual a importancia do aterramento para a preservacdo do Hardware? Faga uma tabela
esquematizando os possiveis valores ao se fazer o teste do aterramento com os pblos FASE e
TERRA.

e Por que é importante se ter cuidado com a energia estatica com as pecas do hardware? Qual é a
forma geral basica de se segurar estas pegas?

e Qual é o principio de funcionamento da pulseira anti-estatica?
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Atividade 02:

Caso a escola em que vocé esteja cursando o e-Jovem disponha de sucatas de hardware, poderia ser feita
uma dindmica, onde vocés manuseiam as pecas, tendo o cuidado com a energia estatica e procuram
encaixa-las de forma correta, montando assim um computador.

Apos aprender um melhor detalhamento sobre o funcionamento do computador,
na préxima aula, vocé aprendera a instalar o Sistema Operacional.

Ate la!
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Capitulo 8 - Hardware - Formatacao e Instalacdo do S.O

Ola!

Nas aulas anteriores, aprendemos conceitos importantissimos para o
dominio na manutengdo dos dispositivos mais importantes em um computador.
Nesta aula iremos aprender o processo necessario para instalar um dos
Sistemas Operacionais que ja foi 0 mais usado ha cerca de 7 anos no mundo.
Estamos falando do Windows XP. Apds aprender a instalar este Sistema
Operacional fica muito mais facil destrinchar a instalagdo do Windows 7. Mas
antes vamos nos familiarizar com alguns conceitos importantes na hora de
instalar qualquer Sistema Operacional.

Vamos la!

Formatando um HD

A formatagdo de um disco magnético é realizada para que o sistema operacional
seja capaz de gravar e ler dados no disco, criando assim estruturas que permitam gravar
os dados de maneira organizada e recupera-los mais tarde.

Existem dois tipos de formatagédo, chamados
de formatagdo fisica e formatagdo logica. A
formatacado fisica é feita na fabrica ao final do
processo de fabricagdo, que consiste em dividir o
disco virgem em trilhas, setores, cilindros e isola os
bad blocks (danos no HD). Estas marcagdes
funcionam como as faixas de uma estrada,

petores permitindo a cabeca de leitura saber em que parte
do disco esta, e onde ela deve gravar dados.

A formatacgédo fisica é feita apenas uma
vez, e ndo pode ser desfeita ou refeita através de
software. Porém, para que este disco possa ser
mmna | reconhecido e utilizado pelo sistema operacional,
é necessaria uma nova formatagéo, chamada de
formatacdo ldgica. Ao contrario da formatagdo
fisica, a formatagdo logica néo altera a estrutura
fisica do disco rigido, e pode ser desfeita e refeita quantas vezes for preciso, através do
comando Format do MS-DOS, por exemplo. O processo de formatacdo é quase
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automatico; basta executar o programa formatador que é fornecido junto Sistema de
setores e Trilhas de um HD com o sistema operacional.

Quando um disco é formatado, ele simplesmente é organizado a maneira do
sistema operacional, preparado para receber dados. A esta organizagdo damos o nome
de “sistema de arquivos”. Um sistema de arquivos € um conjunto de estruturas logicas e
de rotinas que permitem ao sistema operacional controlar o acesso ao disco rigido.
Diferentes sistemas operacionais usam diferentes sistemas de arquivos. O computador,
no decorrer de sua utilizagdo, tem seu desempenho geral afetado, em decorréncia da
instalacao e remogédo de diversos softwares, inclusive alguns que ndo removem todos o0s
arquivos e informagdes do seu computador, ocasionando lentiddo na sua execugdo. O
software béasico (o sistema operacional) pode apresentar falhas de funcionamento
(travamentos), instabilidade no uso, espera no carregamento de programas e softwares
diversos, ou casos extremos de corrompimento do sistema operacional (falhas na
execucdo do prdprio) em decorréncia de uso ilegal ou ataques de virus de computador.
Uma formatagdo ldgica apaga todos os dados do disco rigido, inclusive o sistema
operacional. Deve-se fazer isso com conhecimento técnico, para salvar/guardar dados e
informagcbes (os backups de arquivos). O processo de formatagdo é longo, e as
informagbes contidas no disco rigido serdo totalmente apagadas (embora né&o
definitivamente, ainda é possivel recuperar alguns dados com softwares especiais). A¢des
preventivas de manutengdo de computador Unidade de HD sendo Formatada de forma
Légica podem evitar que seja necessaria a formatagéao.

As unidades de disco existentes em “Computador’” no Windows podem ser
diretamente formatadas com apenas alguns cliques.

Backup

Antes de realizar qualquer Formatagcdo em um HD, que geralmente ocorre
durante a instalagdo do sistema Operacional, caso seu HD tenha apenas uma particéo,
vOCcé precisara realizar o Backup em alguma unidade de disco ou particdo que néo irdo

ser formatados. No caso de i onrmrs I B e
CDS e DVDS ROM’ basta General View Disk Partitions Wizard Help

gravar os dados com uma X & & LEE &

Apply Undo Discard | Move/Resize Create Delete Format Copy Label Properties

L)

Help

[N H A = = - E 09GB ( 5T332041 3AS )
gravadora de midias. J& no Pariion Opratons. _
Caso d e u m OUtrO H D’ baSta | ."' R P Pa‘rthion File Svstem : Capacitv Used Unused I
simplesmente copiar os dados [f &%« Disk 1
\ . g e *Reservad... B NTFS 10000MB  2434MB 7566 MB

diretamente. Nos Sistemas Ao ; " o CSistema  NTFS 10194GB  9260GB 934GB

. . . . 'f- st 3 D:Docume... B NTFS 19605GB  119.87 GB 761868 ||
Windows existe o aplicativo [§ & spererenton

. . . - &= Wipe Partition
especializado na realizagdo de |f viecoperations =
Backu p ,S . ;.; L; ete All Partitions
INW &= Fa
. ~ & Wipe Di
P a rt I goes d e u m H D ’ 0 Operations Pending
EFAT MWFRAT32 ENTFS B uUnformatted [ Unallocated M Other [OUsed [ Unused

Caso o seu HD ja K ;
tenha mais de uma particéo e ’

uma delas néo seja a do Sistema_Op_eraEnal e ao mesmo tempo tenha espaco suficiente
para acomodar seus arquivos para a realizacdo da Formatagdo da particdo do Sistema
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Operacional, vocé pode simplesmente formatar essa parti¢ao livre e transferir diretamente
seu backup para ela.

Nos ambientes Linux, para a criagéo de novas particdes, tem-se o Gparted, ja no
Windows, ao se realizar a instalagdo do sistema, vocé pode criar particbes a mais.
Também existem os programas instalados quando o Windows ja foi instalado, por
exemplo os Partition Magic e Partition Wizard.

Programas que trabalhem com manipulagdo de particdes, como os citados,
permitem além da criagcdo de novas partigdes, a modificagdo do tamanho das partices
que ja existem, assim como a completa delegéo destas.

Sistemas de Arquivos

Outra preocupagao que sempre tem que se ter quando se instala um Sistema Operacional
em qualquer HD ocorre acerca do Sistema de Arquivos a ser utilizado. A tecnologia de Sistema de
Arquivos garante a integridade dos dados de HDs até mesmo quando se formata o dispositivo. Isso
mesmo! Quando se formata o HD os dados ndo sdo apagados. A forma como estes dados séo
buscados pelo Sistema Operacional é que € modificada. Esta forma é o que chamamos de Sistema
de Arquivos. Digamos que o Sistema de Arquivos é como se fosse o arquivo de fichas que relaciona
a localizacdo exata de cada livro nas prateleiras de uma biblioteca, enquanto que os dados s&o os
livros. Entéo se vocé retirar o arquivo da biblioteca (ou o computador de acesso ao acervo), vocé
nao estara tirando junto os livros. O Sistema de Arquivos funciona da mesma forma. Formatar é
como retirar 0 arquivo da biblioteca ou apagar o Sistema de Arquivos. Este sistema esta
intimamente ligado as trilhas e setores ja apresentados no comego da aula, pois ele mapeia
exatamente onde encontrar os dados nessas trilhas e setores. Digamos que setores s&o como as
estantes da biblioteca e as faixas séo as prateleiras.

Os principais sistemas de Arquivos existentes sdo os NTFS, fat16, fat32, Ext3, Ext4 e
ReiserFS. O Windows XP e superiores trabalha com o NTFS, pen drives trabalham com fat16, o
Windows 98 trabalha com o fat32, a maioria dos Linux usam os Ext3 e Ext4, o Linux Slackware
trabalha com o ReiserFS. Quando vocé for fazer a instalagédo de qualquer Sistema Operacional,
precisara saber qual sistema de arquivos deve escolher.

(), S

Quer saber mais sobre os componentes da Placa-méae?

Acesse http://www.tecmundo.com.br/infografico/16129-paraque-serve-cada-componente-
da-placa-mae-infografico-.htm

Como particionar um HD. Clique e confira:

http://www.tecmundo.com.br/windows-7/3985-dicas-dowindows-7-como-particionar-o-
disco-rigido-do-computador.htm

http://www.tecmundo.com.br/monitor/1457-blindando-seu-pc-contra-raios.htm
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Preparando o Computador para receber o S.0.

Para poder instalar o Sistema Operacional, vocé precisa fazer com que o Setup
da BIOS procure iniciar um Sistema Operacional via CD/DVD ou pen drive. Para acessar
0 Setup, as formas variam de um computador para outro. As formas mais comuns séo
teclando F2 ou Del, quando o computador esta iniciando. E preciso apertar a tecla
rapidamente, pois o computador em pouco tempo apos ser ligado ndo da mais chance.

Com um CD/DVD ou pen drive de instalagcédo devidamente colocado no leitor ou
na porta USB (conforme o caso), e o Setup da BIOS devidamente configurado, vocé pode
iniciar o computador e logo vera uma tela afirmando que o Sistema Operacional do disco
ou pen drive estd sendo carregado.

_@ICAS

Como criar um Pen Drive para instalar um sistema Operacional:

http://lwww.tecmundo.com.br/selecao/15797-6-programaspara-criar-pendrives-
bootaveis.htm

Como instalar o Windows 7 diretamente de um Pen Drive:

http://www.tecmundo.com.br/pendrive/7692-como-instalar-owindows-7-direto-de-um-
pendrive-video-.htm

Como instalar o Windows 8:
http://www.tecmundo.com.br/windows-8/13418-como-instalaro-windows-8-video-.htm
Como instalar o XP:

http://www.youtube.com/watch?v=8RUeOFUexDA

Instalando o Sistema Operacional

Apos iniciar o SO pela midia removivel, vocé precisara seguir a interface da
instalagao.

Geralmente é bem intuitiva e facil. Vamos aprender entdo agora como fazer a
instalagdo do Windows XP.

‘Instalem” sob simulagdo o Windows XP Professional no PC.

O Sistema de Arquivos padrao para a instalagdo do Windows XP é o NTFS e a
instalagdo do Windows 7 fica muito facil e intuitiva quando ja se conhece a do Windows
XP.
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Instalacio do Windows

Windows XP Profissional

Passo 1:
Inicie o Simulador de Instalagado do XP.

Logo no inicio vocé vera a seguinte tela:

Passo 2:

Pressione qualquer tecla para “Iniciar do CD”.

Apos isso o Instalador ira preparar 0s arquivos
do Windows para a instalagao.

Passo 3:

Apbs carregar os arquivos do Windows, o
instalador colocara as opgdes:

ENTER para Continuar
R para Reparar e
F3 para Sair

Vamos teclar ENTER para continuar nossa
instalacéo.

Passo 4:

Apos teclar ENTER, o instalador colocara o
Contrato de Licenga do Windows XP e as
seguintes opgdes:

F8 para Concordar
ESC para Discordar
Page Down para avancgar

Concorde, teclando F8.
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Passo 5:

Apo6s concordar, o instalador dara a vocé a
opgcdo de configurar as particbes no
computador.

Com ENTER, vocé podera designar o espago
selecionado no HD para colocar o Windows.

Teclando C, vocé podera criar uma nova
particdo no espago selecionado no HD no
retangulo.

Se alguma particdo que vocé ja tenha criado esteja com algum erro, vocé pode selecionar
a particdo com o problema e teclar D para exclui-la.

Vamos criar uma nova parti¢do, teclando C.

Passo 6:

Apds confirmar a criagdo de uma nova partigéo,
o0 instalador questionara vocé sobre quanto do
Espaco ndo Alocado do HD sera destinado par
a nova particdo. Coloque 1024 Megabytes
apenas por questdo de teste. O Windows XP
precisa de no minimo 1,5 GB apenas para si.
Outros programas instalados na maquina irdo
requerer mais espago ainda do HD. Ent&o, para
o XP, em uma instalagao real, sera preciso pelo

menos 10 GB.

O instalador da as opgdes ENTER para criar a particdo e ESC para cancelar. Apés
colocar 1024 para o espaco, tecle ENTER.

Com o restante do espago néo particionado (espago ndo alocado), vocé pode criar outra
particdo para Documentos. Particdes para Documentos ajudam a protegé-los quando a
instalagao inteira do Windows da problema e vocé se vé obrigado a formata-la e correr o
risco de perder seus documentos. Mesmo porqué nem todos sabem como recuperar
dados de uma particao perdida e formatada.

Passo 7:

Apés ja ter estipulado a dimensdo da sua
particdo, vocé vera a seguinte tela:

Agora sim vocé precisara escolher dentre as
particoes existentes aquela que receberd o
Windows XP. Apds seleciona-la usando as teclas
T e | vocé pode teclar ENTER, confirmando a
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escolha pela partigéo.

Caso a partigdo que vocé precisa para o XP esteja pequena ou grande demais, vocé
também pode exclui-la, ao seleciona-la e teclar D. Selecione a parti¢do indicada e tecle
ENTER.

Passo 8:

Apos indicar qual particdo recebera o XP, o
instalador perguntara a vocé qual sera o Sistema
de Arquivos que auxiliara o HD a receber os
arquivos do Windows e organiza-los conforme ja
foi explicado.

ENTER=C ontinuar_ESG=Cancelar

As opgoées fornecidas sao:

Formatar a particdo utilizando o sistema de
arquivos NTFS(Rapido);

Formatar a partigdo utilizando o sistema de arquivos FAT(Rapido);
Formatar a particao utilizando o sistema de arquivos NTFS;

Formatar a partigcdo utilizando o sistema de
arquivos FAT;

Selecione terceira opgao “Formatar a parti¢ao
utilizando o sistema de arquivos NTFS” e tecle
ENTER.

Passo 9:

Apos selecionar o sistema de arquivos NTFS,
o instalador formatard a particdo. Essa
formatagcdo gastara o tempo conforme o
tamanho da particdo envolvida.

Apos formatar o instalador copiara
arquivos permanentes do Windows na
particao.

Serd exibida entdo uma barra de
progresso em vermelho de 10
segundos indicando a reinicializag¢ao
da maquina.

Passo 10:

Apdés o computador reiniciar sera
exibida uma janela para vocé
configurar informagdes basicas do
Windows, como Idioma, Nome do Administrador, Organizacdo ou Empresa proprietaria da
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maquina que esta recebendo o Sistema, nome do Computador, senha do Administrador
em cerca de 5 telas sucessivas.

Quando aparecer os campos para digitar a senha de instalagao, pode deixar em branco.
O instalador ir4 entdo pré-instalar o Windows com as opg¢des digitadas.
Passo 11:

Apés fazer a pré-instalagdo, o Windows
questionara vocé acerca da Configuragao da
Rede. Escolha “Configuragbes Tipicas” e
clique em Avangar. E em Avangar mais 2
vezes nas outras duas telas.

A instalagdo propriamente dita sera iniciada.
Uma caixa de dialogo surgira, dizendo que o
Windows ajustara o video. Clique em OK. Na caixa de dialogo seguinte clique em OK
novamente. E depois clique em Avangar.

Passo 12:

Apbs configurar a Rede, o instalador ir4 procurar
detectar acesso a Internet e caso haja, perguntara
se vocé quer Registrar o Windows na Microsoft.

Clique em “Nao, deixar para depois”, e depois em
“Avancgar”.

Passo 13:

O instalador ira entdo questionar por quais pessoas o computador sera usado, coloque o
nome do Administrador (neste caso vocé) e se
quiser até mais 4 outros usuarios.

Cligue entdo em Avangar. Por fim clique
novamente em Avancar.

A maquina sera reiniciada.

Surgird a Tela inicial do XP. Seu Windows { ,
esta pronto para receber outros programas | @

porery
adicionais, inclusive Drivers. ==

B oot (@] rum ot conputer

Passo 13:

Apos fazer a instalagdo basica do Windows, para que as aplicagbes mais basicas
do computador, como som, rede, video, os controladores de slots PCI, PCI-Express,
controladores de HD, etc. estejam funcionando corretamente, sera preciso que vocé
instale os Drivers necessarios. Embora os Windows Vista e 7 j& tragam um pacote
consideravel de Drivers basicos na maquina, o XP nao foi feito sob esse cuidado.
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A maioria das placas-mde vem de fabrica com um CD com estes Drivers
necessarios para que o computador funcione corretamente.

Mas vocé lembra o que é um Driver?

Drivers sdo programas escritos em linguagens de baixo nivel (linguagens que
mais se aproximem com a linguagem binaria usada pelo computador, o binario), com o
objetivo de estabelecer comunicacgédo entre o hardware e o Sistema Operacional. Exemplo
de trecho em binario seria: 1001100111000. Esta linguagem de baixo nivel adotada pelo
Driver é a Assembly. Diriamos entdo que os Drivers sdo tradutores entre binario e a
linguagem a qual o SO foi escrito, como C, C++ ou C#. Um tradutor que fala a lingua do
hardware e do Sistema Operacional ao mesmo tempo. O Assembly proporciona entéo,
uma perfeita conex&o entre o binario e a linguagem do SO.

Muito bem, mas como se faz para instalar esses Drivers no lugar correto?

Vocé coloca o CD dos Drivers e simplesmente instala conforme o passo-a-passo
do programa de instalagao oferecido pelo CD. A maquina seré reiniciada varias vezes.

Para certificar-se que todos os Drivers estdo perfeitamente instalados, apos a

B Propriedades do sistema

[y - Remoin
Avangada Geral

Remolo
Avangado

%o do sislema
MNome do computadar

Restauragio do sistema
Geral Nome do conputador

" Hadwae |

Sistema:
Microsolt Windows XP
Professional

. 'u Vers3o 2002
L' [ Service Pack 2

Regitrado para
PATRICIO
PATRICIO
55274644 0906304 23354

Computador
InkeliR) Care(TM]
52310 CPU @ 290GHz
278 GHz, 1.00GE de RAM
Extens3a de enderego fisico

sequéncia de reinicializagdes anterior,
vocé ira clicar com o botdo direito do
mouse  sobre 0o icone “Meu
Computador” e clicar em
“Propriedades”. Na janela que surge,
cligue na guia “Hardware” e no painel
que surge clique em “Gerenciador de
Dispositivos”.

Vocé tera entdo a lista de
dispositivos que estao agora
funcionando no computador. Na lista,

Gerenciador de dispositivos
0 Gesenciador de dispostivos fista todos o disposiivos de
hardware nstalados no computador. Use-o para altersr as
= propiiedades de qualquer dispositive.

A assinatwa de divers pemite confimar a compatibiidade dos
divers instalados com o Windows. 0 Windows Update permite
configurar o modo Como o Windows se conecta 30 Windows
Update para obler divers.

[ readas ] |

Perfis de hardware

Ds Perfis de hardware fomecem um meio de configuar &
amazenas diesentes configurages de hardware:

Peilis de hardware

Ajuda

HEE 2 a8 <na

Arquive Ao Exibir

= B PATRICIO-A3007E
ores de reds

e som,
#423 Controladores IDE ATAJATAPL

% Controladores LS (barramento serial universal)
+/- &g Dispositivos de interface humana
- i Dispositivos de sistema
#-1 ) Mause & outros dispositivos apontadares
=i GURTOF QEpOSIrOS

H Coritroladar 4

¥ Dispositivo do sistema basico

:
-5 Tedlados Desinstalar
- nkdades de disco Verfficar se hé slteragdes de hardware
%24 Unidades de DYDJCO-ROM

Propriedades

Inicia o ‘Assistente para atualizagdo de hardware' para o dispositivo seledionada,

/4 Iniciar

B, Gerenciador de dispo...

onde constar o sinal de interrogagdo (?) em amarelo, significa que ali ocorre a falta do
driver correspondente ou a existéncia da instalagcdo de um driver com problemas.

Sobre cada sinal de interrogagdo presente, clique com o botdo direito do mouse
e depois clique em “Atualizar Driver”. Esteja com o CD dos Drivers na leitora e a partir
das janelas subsequentes, selecione o CD e siga 0 passo-a-passo.
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Pronto! Apés instalar o Windows e seus Drivers, sua maquina esté apta a receber
outros programas complementares como Office, Firefox, um Antivirus, etc.]

_@RATIQUE

Atividade 03:

Vocés podem também instalar o Ubuntu usando uma maquina virtual. Mas para isso é
necessario que o computador tenha no minimo 1GB de memaéria RAM.Para descobrir qual o total
de memoéria RAM no computador nos sistemas Linux, basta digitar “free” no terminal.Quando for
configurar o virtualizador (0 mais indicado € o VirtualBox), coloquem pouquissimo espago da
Meméria RAM para a virtualizagdo. Digamos, no maximo 256MB.N&o € preciso gravar o Ubuntu
em um CD. Basta ter o arquivo de sua imagem ISO do Ubuntu presente no Ubuntu ou Linux
Educacional real da maquina

— —

ERCICIO

O que significa Formatar uma midia em um sistema computacional?

Quais séo os tipos de Formatagdes que existem? Por quem s&o realizadas?

O que s&o setores e trilhas de um HD?

O que significa Realizar um BackUp com os dados do computador? Por que realiza-lo?

O que sao Particdes? Por que utiliza-las? Quais sdo os programas especializados na pratica do

Particionamento?

e O que sao sistemas de Arquivos? Quais s&o os mais comuns? Em quais Sistemas operacionais
sdo compativeis?

e Como se faz para Preparar o computador para iniciar o SO pelo CD, DVD ou pen

drive?

Ufal

Instalar o Sistema Operacional no computador é trabalhoso? Apds estas 3 aulas de
suporte, vocé aprendera na proxima a resolver problemas que rotineiramente acontecem
nos computadores.

Até mais!
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Capitulo 9 - Hardware - Manutencdo do Computador

Bem-vindos nobres colegas e-Joviais,

Nesta ultima aula de Suporte iremos aprender a resolver os

principais problemas que surgem com o passar do tempo de uso da

mdquina. Apds algum tempo, o computador comega a apresentar

problemas e é de fundamental importdncia que saibamos resolver.

Agoes preventivas

Vamos la.

Algumas acgbes fazem que o computador tenha uma vida util mais longa e

estavel. Vamos agora expor algumas delas.

AGAO PREVENTIVA

Organizar os cabos
internos no gabinete

Instalar obrigatoriamente
ventoinhas

IMAGEM

403

OBSERVAGOES

Usar gargantas para reunir varios cabos em
um Unico feixe auxilia para que estes cabos
ndo entrem em contato com pecas moveis
como o Cooler do processador, além de
melhorar a circulagao de ar no gabinete.

A instalagdo da ventoinha traseira € quase
uma regra. Ja a dianteira é opgdo. Com um
bom resfriamento do sistema se evita
travamentos e danificagdo de dispositivos
importantes como memdrias e placas de
expansdo, além de auxiliar o cooler do
processador.



Aspirar a poeira dentro do

gabinete

Impor aterramento ou
usar Médulo Isolador
Estabilizado

404

Usar um pincel ou mesmo um mini aspirador
de pd é excelente, cuidado para a salde
dos coolers e das placas diversas.

Simplesmente obrigatério. O cuidado com o
aterramento € pré-requisito antes mesmo de
se adquirir o computador novo.
Cuidado ao escolher a poténcia (medida em
V.A.) para o computador, pois quanto mais
consumidores de energia forem as partes do
computador mais potente tera que ser o
Maédulo Isolador ou Estabilizador. As opgdes
mais comuns de Mddulos s&o as de 300 VA
e 500 VA.



Procurar manter o
gabinete do computador
sobre mesa ou suporte
com rodizios

Mantém o gabinete menos propenso a
cumular poeira do chao.

Abaixo temos a relagdo dos principais problemas de um computador com sua
possivel solugéo.

v' Computador nao liga

1. Nenhuma imagem no video.

Verificar se todos os cabos estdo bem conectados, principalmente os do
monitor e os de energia.

Verificar a placa de video, caso haja. Passar borracha nos plugues
metalicos desta.

Testar outro monitor de video.

Testar outra placa-mae.

Verificar instalagéo do SO.

2. “Cheiro” de queimado na traseira do computador.

Verificar a fonte de alimentacdo. Fazer o teste do clipe: vocé estica um
clipe de escritério simples e faz com ele um U, depois insere uma das
extremidades do clipe em um dos conectores dos fios pretos do cabo de
forca principal da fonte e a outra extremidade no fio no conector do fio de
cor verde. Somente apos fazer isso, conecta-

se a fonte no Modulo Isolador e o liga. Se a Q

fonte ligar sozinha €& porque, pelo menos, TR
ainda funciona.

Com a fonte ainda funcionando com o clipe
conectado nos fios preto e verde, vocé pode
verificar cada um dos fios do conector principal da fonte. Com o uso do
multimetro, ajustando-o para medir voltagem no indicador de 200V é
possivel saber qual voltagem esta dando em cada fio. Basta inserir uma
das ponteiras do multimetro no conector de um fio preto e a outra em
outro fio de outras cores. Segundo a tabela abaixo, vocé podera saber
quais fios estdo com sua voltagem correta. Caso o sinal da voltagem no
fio der invertido, basta inverter as ponteiras no fio preto e o colorido em
questao.
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Cor do fio

Voltagem normal ~ +12V +5V +5V +3,3V -5V -12V ov
5% 5% 5% 59 10% 10%
Variagdo segura 11,4V- 4,75V- 4,75V- 3 1V-§ 5y -4,5V - -10,8V- -
12,6V 5,25V 5,25V T -5,5V -13,2V

A fonte estando comprometida, devera entdo ser
substituida por uma em condigdes.

e \Verificar a chave seletora traseira da fonte para
ver se esta na voltagem correta. Cuidado! Se vocé
selecionar a voltagem errada em uma fonte ainda
boa, vocé ocasionara a sua queima.

v Bip longo e espagado
1. Sinal sonoro

e Verificar a memdria se esta mal conectada ou suja com poeira. Usar a
borracha para limpar os contatos metalicos.
e Trocar a memoria de slot.

v Tela azul
1. Informag&o com diversos dados na tela.

e Reinstalagdo do Sistema Operacional.

e Ver se a meméria RAM esta bem encaixada. Remové-la e encaixar
novamente.

Passar borracha na meméria RAM.

Verificar possiveis problemas no HD.

Testar os fios da fonte.

Trocar a placa-méae e ver se a nova funciona corretamente.

v' Computador reiniciando
1. O computador ndo para de reiniciar.

e Problema com virus de
dificil remog¢do ou mesmo o
Sistema Operacional
corrompido. Reinstalagéo do L
Sistema Operacional. )
e “Vazamento” de energia de )

algum cabo da fonte. Colocar presilhas isolantes nos parafusos da placa-
mae. Usar roscas isolantes.

\®

v' Computador ndo reconhece um novo hardware
1. Novo hardware ndo funciona, mesmo com driver corretamente instalado.

e Atualizar a BIOS.
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e Possivel defeito no novo hardware.
v' Computador aparece com senha ao ser ligado.

1. Senha colocada por usuario nao
conhecido ou que n&o a lembra

e Fazer o “Clear” ou “Zerar” a BIOS
removendo-se o Jumper da
interface de 3 pinos dos pinos 1 e 2 na placa- = __t' =2 ‘!

\EIEJ\EI
mae e colocando-0 nos pinos 2 e 3 e esperar s o
alguns segundos ou remover a bateria na placa-mée por alguns
segundos.

v' Computador sem acesso a Internet
1. Sinal diagnosticando problema de Rede no icone da barra de tarefas

e Checar Drivers de Rede LAN ou Wireless.
Checar plugue RJ-45 na interface Ethernet de Rede.
e Se houver roteador, switch modem ou hub, checar os plugues RJ-45
destes também.
e Checar IP da maquina. Dependendo da Rede, o IP devera ser estatico ou
dinamico.
v' Computador se desligando sozinho
1. Nenhuma imagem no video.
e \Verificar a instalagdo do Sistema Operacional.
2. Carrega o Sistema Operacional, mas depois ocorre o desligamento.

Verificar se o cooler do processador esta bem encaixado.

Verificar se a colocagédo da pasta térmica esta OK.

Verificar se o cooler do processador esta parado.

Checar se o plugue de alimentagdo do cooler do processador estéa bem
encaixado.

v" Reldégio do computador atrasando ou mensagem " CMOS FAILURE"
1. Computador liga corretamente
e Bateria da placa-mae fraca. Substitui-la.
v Mensagem " DISK BOOT FAILURE, INSERT DISK AND PRESS ENTER"
1. Computador n&o carrega Sistema Operacional

e Checar se o HD esta bom.
e (Cabo FLAT, SATA ou de alimentagéo frouxo. Aperta-lo.
e Checar Sistema Operacional.

v' Mensagem " no such Operation System"”
2. Computador nao carrega Sistema Operacional

e Reinstalar sistema Operacional

407



v' Bateria da placa-mée descarregando em pouco tempo
1. Computador liga corretamente

e “Vazamento” de energia de algum cabo da fonte. Colocar presilhas
isolantes nos parafusos da placa-mae. Usar roscas isolantes.

v Drive de CD/DVD nao funciona
1. Computador liga corretamente

e Verificar o driver de Chipset da placa-mae.
e (Cabo FLAT, SATA ou de alimentag@o mal conectado. Aperta-lo.
e (Cabo FLAT ou SATA com defeito. Substitui-lo.

Apéndice

Possiveis sinais sonoros emitidos por um computador com problema
Cddigos de erros da BIOS

Durante o boot, a BIOS realiza uma série de testes, visando detectar com
exatiddo os componentes de hardware instalados no PC. Este teste € chamado de POST
(Power On Self Test). Os dados do POST s&o mostrados durante a inicializagdo, na forma
da tabela que aparece antes do carregamento do Sistema Operacional, indicando a
quantidade de memdria instalada, assim como os discos rigidos, drives de disquetes,
portas seriais e paralelas e drives de CD/DVD ROM padréo IDE instalados.

Além de detectar o hardware instalado, a fungdo do POST é verificar se tudo esta
funcionando corretamente. Caso seja detectado algum problema em um componente vital
para o funcionamento do sistema, como as memorias, processador ou placa de video, a
BIOS emitira uma certa sequéncia de bips sonoros, alertando sobre o problema.

Problemas menores como conflitos de enderegos, problemas com o teclado, ou
falhas do disco rigido serdo mostrados na forma de mensagens na tela.

O cddigo de bips varia de acordo com a marca da BIOS (Award ou AMI, por
exemplo), podendo haver também pequenas mudangas de uma placa-mée para outra.
Geralmente, o manual da placa-mae traz uma tabela com as sequencias de bips usadas.
As instrugdes a seguir Ihe servirdo como referéncia caso ndo tenha em médos o manual da
placa-mae.

e 1 bip curto: post executado com sucesso: este € um bip feliz emitido pela BIOS
quando o POST é executado com sucesso. Caso o sistema esteja inicializando
normalmente e vocé nédo esteja ouvindo este bip, verifique se o speaker estéa ligado a
placa-mae corretamente.

e 1 bip longo: falha no refresh (refresh failure): o circuito de refresh da placa-mae esta
com problemas, isto pode ser causado por danos na placa-méde ou falhas nos
médulos de meméria RAM.

e 1 bip longo e 2 bips curtos ou 1 bip longo e 3 bips curtos: falha no video:
problema com a BIOS da placa de video. Tente retirar a placa, passar borracha de
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vinil em seus contatos e recoloca-la, talvez em outro slot. Na maioria das vezes este
problema é causado por mal contato.

2 bips curtos: falha geral: nao foi possivel iniciar o PC. Este problema é causado por
uma falha grave em algum componente, que a BIOS né&o foi capaz de identificar. Em
geral, o problema é na placa-mae ou nos médulos de memdria.

2 bips longos: Erro de paridade. Durante o POST, foi detectado um erro de paridade
na memoéria RAM. Este problema pode ser tanto nos médulos quanto nos proprios
circuitos de paridade. Para determinar a causa do problema, basta fazer um teste
com outros pentes de memoria. Caso esteja utilizando pentes de meméria sem o bit
de paridade, vocé deve desativar a opgao 'parity check' encontrada no SETUP.

3 bips longos: falha nos primeiros 64KB de memoria RAM (base 64K memory failure)
foi detectado um problema grave nos primeiros 64 KB de memoria RAM. Isto pode ser
causado por um defeito nas memdrias ou na prépria placa-mée. Outra possibilidade é
0 problema estar sendo causado por um simples mau contato. Experimente antes de
mais nada, retirar os pentes de memoria, limpar seus contatos usando uma borracha
de vinil, e recoloca-los com cuidado.

4 bips longos: timer ndo operacional: o timer 1 ndo esta operacional, ou nao esta
conseguindo encontrar a RAM. O problema pode estar na placa-mée (mais provavel)
ou nos modulos de memoria.

5 bips: erro no processador. O processador esta danificado ou mal encaixado.
Verifique 0 seu encaixe.

6 bips: falha no gate 20 (8042 — Gate A20 failure): o gate 20 é um sinal gerado pelo
chip 8042, responsavel por colocar o processador em modo protegido. Neste caso, o
problema poderia ser algum dano no processador ou mesmo problemas com o chip
8042 localizado na placa-mae.

7 bips: processor exception (interrup error): o processador gerou uma interrupgéo de
excecgao. Significa que o processador esta apresentando um comportamento erréatico.
Isso acontece as vezes no caso de um overclock mal sucedido. Se o problema for
persistente, experimente baixar a frequéncia de operagdo do processador. Caso néo
dé certo, considere uma troca.

8 bips: erro na memdria da placa de video (display memory error): problemas com a
placa de video, que podem estar sendo causados também por mal contato.
Experimente, como no caso das memodrias, retirar a placa de video, passar borracha
em seus contatos e recolocar cuidadosamente no seu slot. Caso néo resolva,
provavelmente a placa de video esta danificada.

9 bips: erro na meméria ROM (com checksum error): problemas com a memoria
flash, onde estd gravado o BIOS. Isto pode ser causado por um dano fisico no chip
da BIOS, por um upgrade de BIOS mal sucedido ou mesmo pela agéo de um virus da
linhagem Chernobyl.
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e 10 bips: falha no CMOS shutdown register (CMOS shutdown register error): o
chamado de shutdown register enviado pelo CMOS apresentou erro. Este problema é
causado por algum defeito no CMOS. Neste caso sera um problema fisico do chip,
ndo restando outra opgéo sen&o trocar a placa-mée.

e 11 bips: problemas com a meméria cache (cache memory bad): foi detectado um erro
na memoria cache. Geralmente quando isso acontece, a BIOS consegue inicializar o
sistema normalmente, desabilitando a memoéria cache; Mas claro, isso ndo é
desejavel, pois deteriora muito o desempenho do sistema. Uma coisa a ser tentada é
entrar no SETUP e aumentar os tempos de espera da memoéria cache.

(), -

Mito ou verdade: é preciso tirar a bateria do notebook quando ele esta no cabo?

http://www.tecmundo.com.br/netbook/3213-mito-ou-verdadee-preciso-tirar-a-bateria-do-
notebook-quando-ele-esta-nocabo-.htm

Como deixar seu PC mais silencioso:
http://www.tecmundo.com.br/cooler/1474-como-deixar-seupc-mais-silencioso-.htm
Tudo sobre a Tela Azul da Morte — Erro 404:
http://www.tecmundo.com.br/4538-erro-404-tela-azul-damorte.htm

Chuviscos e artefatos: sua placa de video esta morrendo:

http://www.tecmundo.com.br/placa-de-video/9152-chuviscose-artefatos-sua-placa-de-
video-esta-morrendo.htm

Dicas na hora de comprar um aparelho usado:
http://www.tecmundo.com.br/gadgets/24371-7-dicas-paracomprar-um-gadget-usado.htm
Vale a pena comprar computadores ou pegas de computadores usadas? Confira:

http://www.tecmundo.com.br/manutencao-de-pcs/2285-valea-pena-comprar-
computadores-ou-pecas-de-computadoresusadas-.htm
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_@RATIQUE

Atividade 04:

Vamos testar o quanto vocés aprenderam sobre os possiveis defeitos que podem surgir no
hardware e suas solugdes. Vamos juntar a turma em um momento de descontragéo, utilizando o
Simulador de defeitos da Intel.

Vocé podera obter o simulador de defeitos na Plataforma Moodle do e-Jovem ou pelo link
abaixo.
http://www.baixaki.com.br/download/simulador-de-defeitos.htm

Para instalar, vocé precisara do “emulador” de programas para Windows do Linux, o Wine.
V& ao terminal e digite:

sudo apt-get install wine1.2

Apbs instalar o Wine, reinicie a maquina, coloque o Simulador.exe ja extraido na pasta do
usuario e digite:

wine Simulador.exe

Pronto! A turma toda pode brincar de consertar o computador.
Se houver projetor, instalar apenas no computador do educador e realizar a dindmica com
a projecao.

Terminamos, enfim, nossa unidade de Suporte. Esperamos que vocés tenham enriquecido
seus conhecimentos sobre como resolver problemas em computadores.

Até mais!
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