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PALAVRAS INICIAIS

O computador € uma méguina gque oferece inimeras vantagens, permitindo a busca de
informagdes, a comunicacdo entre pessoas de diferentes localidades, 0 armazenamento
de dados, o tratamento especifico de informagdes, a resolucdo de problemas, entre
outras. Em qualquer desses casos, ele pode ser uma importante ferramenta de trabal ho.

Para resolver um problema através do computador, € necessario analisar 0 que se quer
solucionar (qual é o "problema’ afinal?) e qual o melhor aplicativo para executar ¢
tarefa (Editor de Textos?, Editor de Desenhos?, Editor Grafico?). Nesse materid,
partindo de problemas propostos, usaremos alguns aplicativos para resol vé-los.

O usuario percebera que a solucao do problema pode ser a mesma, mas os caminhos
escolhidos para se chegar a ela podem ser diferentes. Isso € interessante, pois cada um
tem um modo préprio de pensar.

Para atingir o0 nosso objetivo - aprender os aplicativos, usando-os para resolver
problemas - elaboramos um materia que facilite as atividades dos usuarios.
Subdividido em médulos, cada um possui um conjunto proprio de atividades, com os
seguintes itens:

Apresentaciio do Aplicative: dependendo do aplicativo que sera apresentado, havera
uma secdo com informagfes mais técnicas. descricao geral do aplicativo, suas fungdes,
modo de usa-las etc..

Passo a passo. apresenta uma solugdo possivel para um problema e mostre
detalhadamente o0s passos gque a compfem. Essa atividade permite um primeiro
contato com o aplicativo, indicando como utilizé-lo.

A passos largos: apresenta uma solucdo possivel para um problema, indicando €
descrevendo algumas das funcbes do aplicativo, passiveis de serem utilizadas. A
solugdo é apresentada em blocos, possibilitando outras formas de resolucéo para ¢
problema proposto.

Acertando o passo: apresenta sugestoes de problemas e/ou expansdes das atividades
anteriores, permitindo ao usuario criar suas proprias solucdes e buscar novas fungdes
do aplicativo que possam ser Uteis.

Parada obrigatéria: apos a exploracéo e aplicagdo de varios recursos do aplicativo €
importante "parar para pensar” sobre tudo o que foi visto e feito. E 0 momento de tirar
davidas, sugerir outros problemas, debater, comparar solucoes.
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INFORMATICA Médulo 1 — Introducio ao uso do Computador

3 INTRODUCAO AO USO DO COMPUTADOR

Nesse material apresentaremos algumas informagdes gerais
importantes sobre como usar o computador.

OBJETIVOS

Diferenciar Hardware de Software.

Identificar os componentes principais de um computador -
mouse, teclado, monitor e CPU.

Identificar Discos e Disquetes.

Identificar Impressora.

Ligar e desligar um computador de forma segura.
Apresentar a tela e alguns conceitos do Windows - icone,
arrastar, clicar, botao Iniciar, iniciar um aplicativo, salvar e
imprimir um documento etc..

NIED - UNICAMP 1 SEED - MEC / OEA



INFORMATICA

Médulo 1 — Introducio ao uso do Computador

Identificando os componentes principais de um Computador

Um computador € composto de véarias partes. Cada uma delas possui uma funcéo
especifica. As partes externamente visiveis de um computador sdo apresentadas

abaixo:

Teclado

(

@
Gabmete—l —F =~/ 7@4)\

Monitor

ceLL bbb

Lot &7

‘_‘_.—-——— )) \ MOuse

CPU - localizado dentro do gabinete, € considerado o “cérebro” do
computador. E responsavel por todo o controle e execucdo de suas

operacoes.

Teclado, Monitor e Mouse - Servem para VOCé Se comunicar com o

computador.

Identificando Discos

Os discos servem para armazenar informagdes. Essas informagdes sdo o resultado
de todo trabalho executado no computador. Existem dois lugares para armazen&

las. Por exemplo:

Figura de disgquetes.

Disco rigido (Winchester) - € um disco que se
localiza dentro do gabinete e é identificado
normalmente pela unidade C:.. Dependendo do
ambiente de trabalho, podemos encontrar outras
unidades como E:, F;, G..

Disquete - € um disco bem menor que o disco rigido
e pode ser transportado de um lugar para outro. E
identificado pelas unidades A: ou B..

CD-Rom - & um disco com maior capacidade de
armazenamento que os disquetes e normamente é
identificado pela unidade D:. Também pode ser
transportado de um lugar para outro.
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Diferenciando Hardware de Software

O Computador é formado por Hardware € Software. Hardware € tudo o0 que pode
se ver e tocar no computador, ou sgja, CPU, monitor, teclado, mouse. Software
s80 os programas (Windows 95, Word, Paint €tC.), responsdveis em dizer ao
hardware 0 que fazer.

Identificando a Impressora
A impressora é um equipamento cuja finalidade é a de transportar para o papel, ou
outro material, um texto ou figura criados no computador. A esse processo damos

0 nome de Imprimir e chamamos o resultado final de Impressdo. A impressora €
geralmente conectada a um computador por um cabo ligado a CPU.

A

>

Papel paraimprimir

Impressora

Ligando o Computador

Para ligar um computador basta apertar o botdo Liga/Desliga da CPU. A partir
dessa acdo, 0 computador se encarregara de inicializar o Windows. O processo
inverso, ou sgja, 0 de dedligar, ocorre de maneira diferente como descrito no
topico Desligando um computador de forma segura.

Botdo %‘ Y= <

Liga/Dedliga
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Apresentando a tela do Windows 95

Apbs ligar o computador, a tela apresentada serd parecida com a figura abaixo.
Segue-se uma breve descricdo dos componentes da tela, sua utilizacdo e alguns
conceitos de operagao do mouse.

j fcones

il Iniciar : W
Botéo do menu Iniciar Cursor do Mouse
icone

E 0 nome dado a uma pequena figura localizada na tela do Windows que
esta associada a algum objeto. Por exemplo: um documento, um programa,
uma mensagem, uma foto.

Cursor

O cursor do mouse pode assumir diferentes formatos de acordo com a acéo
gue esta sendo executada. Por exemplo: uma seta, uma ampulheta, um
traco vertical.

Clicar

Corresponde a0 movimento de apertar e soltar o botédo do mouse para
executar uma operacao.
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Arrastar

E uma acdo redlizada através do mouse com 0s objetos na tela do

computador. Para arrastar qualquer objeto deve-se:

1. Posicionar o cursor do mouse sobre o objeto.

2. Pressionar o bot&o esgquerdo do mouse.

3. Com o botdo do mouse pressionado, arrastar o objeto até a posicdo
desgada.

4, Soltar o botéo do mouse.

Iniciando um aplicativo no Windows
Aplicativos s80 programas de aplicacdo prética que realizam vérias tarefas.

Os aplicativos do Windows podem ser iniciados de varias maneiras. Veremos
apenas duas formas:

Clicando duas vezes rapidamente no icone que corresponde ao
aplicativo natela do Windows.

Clicando no botdo Inmiciar da Barra de Tarefas, no item de menu
Programas e em seguida sobre o aplicativo desgjado.

icones
representando
Aplicativos.
¥ Mulride
S Blcad Ho
[ - [="S"
| Cln 7 Iniciando o
o Wi icati i
mi aplicativo Paint
2B Pt o através do botdo
Iniciar.
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Desligando um computador de forma segura

Clicar no bot&o Iniciar da Barra de Tarefas e em seguida escolher o item de menu
Desligar, como segue abaixo:

WirZip

Programas

Ao clicar em Desligar, a tela do Windows se
escurecera e a janela abaixo serd mostrada. Para
dedigar, cligue no botdo Sim e aguarde a

Docunerlos -+ mensagem 'Seu computador pode ser desligado
&y Coaates > com seguranc¢a” € pressione o botédo Liga/Desliga
g @ Localizar ’ naCPU
% @ biuta
-] Executar.. E

a Ten cetezsda quadessx

=
; @ Dedligar..

" R ioar o corpatadat an niodo W5 -D0OE7
1™ Fechey oo ooz pro pramess & = sl log on como un ueassio disenis ™

En Hiw | Aw |

‘ ATENCAO
Se o computador for desligado de maneira incorreta, podera:

perder informacdes gravadas;
nao funcionar direito;
ou até mesmo nao funcionar mais.
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EDITOR DE DESENHOS

O que é um Editor de Desenhos?

E um aplicativo utilizado para criar ou modificar figuras que podem
ser usadas na ilustracdo de seus trabalhos. Apresentaremos um
editor de desenhos denominado PaintBrush.

OBJETIVOS

Apresentar:
Telas.
Ferramentas e funcoes.
Modo de operacao.
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Tela Principal

Botao
Maximizar /
Restaurar
Barrade
Titulo .
Botéo Minimizar Boto
a Imagem - Paint . ﬁ Fechar

Barrade —#wquiva Edtar Exbir Imagem Opglies Auda

Menus [Erea
| @
2|

Caixade — 4

Ferramentas (A
N2
o|z

Areade =
Desenho ’7

.:1F'ara aobter Ajuda| clfque em Tdpicos da Ajuda na menu Ajuda.

Barra de Cores
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Barra de Titulo

F: Inagen - Paint (0] 2]

Mostra 0 nome do aplicativo e do arquivo em uso.

Botao Minimizar

Reduz um programa ou uma janela a um botdo de tarefas
— mantendo-o disponivel. O botdo Restaurar desfaz
operagao.

Botao Restaurar

E Restaura um programa ou uma janela ao seu tamanho e posicéo
anteriores.

Botao Maximizar

D Aumenta o tamanho de um programa ou janela, preenchendo atela.

Botao Fechar

w Fecha um programa ou uma janel a, desativando-a.

(? Se o seu trabalho ja estiver salvo, ele sera fechado. Caso
contrario, o aplicativo abrird uma caixa de didlogo,
perguntando se vocé quer ou ndo salva-lo antes de fechar.

Barra de Menus

aquen Edta Zsibr [wagsm Opsie: Ajuda ]

Mostra os menus do aplicativo tais como: Arquivo, Editar, Exibir, Imagem,
Opcoes e Ajuda. Cada uma dessas opcdes exibe uma lista de comandos.
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Area de Desenho

E o lugar onde sfo criados desenhos através do uso das diferentes ferramentas.
Barra de Cores

S— TR T T
TR ErmAr T ERE

Segundo Plano

Mostra as cores e padrdes disponiveis para as ferramentas de desenho e para o
fundo da area de desenho. A cor ativada fica aparente no quadrado a esquerda da
Barra de Cores, em primeiro plano.

@3 A cor exibida em segundo plano a esquerda da Barra de
Cores refere-se a cor da Area de Desenho. Outra
possibilidade para usar cores é através do menu Opgaes,
no item de menu Editar Cores.

Caixa de Ferramentas

Ferram... E
Sdlecionar FormaLivre z: AT Sdeco
Apagador/Apagador de Cor ﬁ Preencher com Cor
Seleciona Cor é’f Q Ampliador
Lapis l Fih Brush
Spray gf‘ A Texto
Linha \\ e Curva
Retangulo Poligono
i £ £
Elipse Retangulo Arredondado
o | A
i
' _<_.-————-'ﬁLocal reservado as
| ferramentas que apresentam
| propriedades que podem ser
_— ateradas.
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Apresenta as ferramentas disponiveis para a criacdo do desenho: formas livres,
borracha, 14pis, figuras geométricas entre outras. Passando o cursor do mouse por

cima de cada um dos icones da Caixa de Ferramentas, vocé obtém o nome de cada
umadelas.

Propriedades da ferramenta selecionada

Encontra-se na parte inferior da Caixa de Ferramentas. Contém as propriedades de
agumas ferramentas e sdo apresentadas quando estiverem ativadas. Se a
ferramenta ndo possuir propriedades, a parte reservada para sua apresentacdo sera
mostrada vazia

Para ativar uma determinada ferramenta: leve 0 mouse até ela e clique
uma vez com o bot&o esguerdo. Imediatamente, a ferramenta ficard em
destague, pronta para ser utilizada.

Para utilizar a ferramenta: ative a ferramenta e leve 0 mouse para a
Area de Desenho. O cursor se transformard em um pequeno icone
referente a ferramenta em uso. Clique o botdo esquerdo do mouse e
arraste-o, executando a sua funcéo.

A seguir, uma breve descricdo das funcdes das ferramentas apresentadas e de suas
respectivas propriedades, quando existentes:

Selecionar forma livre

i

"5 | Seleciona uma parte irregular de uma figura, definindo uma
"area de corte"'. Assim, pode-se recortar, copiar ou modificar
essa érea.

-l [iv!..'j Essas propriedades permitem selecionar o fundo do objeto

T (segundo plano) e a area desenhada (opgcdo superior) ou
m selecionar apenas 0 objeto (opcéo inferior), optando pelo
== primeiro plano.
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Selecao

Idem a Selecionar Forma Livre. Usada quando a parte
selecionada for um retangulo ou um quadrado.

Apaga uma peguena area do desenho.

A ferramenta Apagador pode assumir diferentes
espessuras.

@: A cor utilizada pelo Apagador estd aparente no quadrado
em segundo plano a esquerda da Barra de Cores
(referente @ cor da Area de Desenho). Para modificar a
cor atual, cligue em outra cor com o botdo direito do
mouse.
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Preencher com Cor

Preenche uma &ea delimitada com a cor atual. Para
modificar a cor, utilize a Barra de Cores e clique na cor
desgiada. Clique na area ou objeto a ser preenchido(a). Para
preencher com a cor de primeiro plano, clique na é&rea com
0 botéo esquerdo do mouse. Para preencher com a cor de
segundo plano, cligue na area com o botdo direito do
mouse.

@ Se a borda da forma que estd sendo preenchida tiver
qualquer falha, a cor de preenchimento vaza por essa
abertura, preenchendo o restante da Area de Desenho.

Seleciona cor

f Funcdo semelhante a da Preencher com Cor. Também copia
acor de um objeto e areutiliza em outro.

Aumenta ou diminui 0 Zoom de uma figura, ou parte de uma
figura.

T

ff O desenho pode ser aumentado em 1, 2, 6 ou 8 vezes

2% = conforme alista de propriedades. O Ampliador possibilita
“-.| By M quesgam feitas alteragdes ponto a ponto.

ol
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Lapis

Desenha uma linha de forma livre com a cor atual.

Brush

Deixa diferentes tipos de marcas, com a cor atual, de
acordo com a escolha do tipo do pincel.

-® 3 - Esss propriedades possibilitam adequar a ponta do

el M = - pincel de acordo com afiguraque vai ser desenhada.
Spray

Produz jatos de spray com a cor atual.
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Permite a digitacdo de um texto dentro de um espaco
delimitado, denominado caixa de texto.

Idem a Selecionar Forma Livre.

Linha

Desenha uma linha reta com a cor atua e com diferentes
espessuras.

Permite selecionar a espessura da linha a ser desenhada.

Curva

A principio desenha uma linha reta. Um ponto dessa linha
serd 0 arco da curva desgjada.

Permite selecionar a espessura da linha empregada na
curva.

(? Cada linha reta comporta apenas um unico arco.
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Retangulo

Desenha um retangulo ou quadrado.

Ha trés possibilidades dadas pela lista de propriedades:

desenhar s6 0 contorno; desenhar 0 contorno e preencher

~ com acor escolhida via botdo direito do mouse; desenhar
~ colorido sem contorno.

Poligono

; Desenha uma figura fechada com qualgquer ndmero de
{4 angulos e lados.

i1 | Desenha uma figura fechada arredondada.

E As propriedades disponiveis sdo as mesmas da ferramenta
—— Reténgulo.
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Retangulo Arredondado

i__1| Desenha um retdngulo ou quadrado com os angulos em
formato arredondado.

[Emm] As propriedades disponiveis sdo as mesmas da ferramenta
= Retangulo.

@’ Consulte o item de menu Topicos da Ajuda no menu Ajuda

sempre que houver alguma duvida. Assim vocé obterd maiores
detalhes sobre as ferramentas.

= Imagem - Paint

Arguivo Editar Exibic  Imagem  Opgoes
| ez oo |

Sobre o Paint
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PASSO A PASSO

Nessa parte trataremos da (iemonstra(;ﬁo detalhada da resolucio de um
problema, utilizando o Editor de Desenhos Paintbrush.

OBJETIVOS

Manusear o mouse.

Utilizar a Caixa de Ferramentas.
Criar um desenho.

Salvar e Imprimir o desenho.
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v

Definicdo do Problema

Desenhar um organograma que represente a organizacéo
funcional de uma empresa, utilizando o aplicativo Paintbrush.
Depois de concluido o desenho, salvélo e imprimi-lo.

Um organograma € um esgquema gue representa uma organi zagao.
Exemplificando: as relagbes entre os cargos de diretor, vice-diretor e chefes de
secdo de uma determinada empresa podem ser representadas da seguinte maneira:

Diretor

Sub-Diretor

Chefe de secao A Chefe de secio B Chefe de seciao C
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Solucao Proposta para o Problema

Cada usuario tem um modo proprio de resolver problemas, solucionando-os de
formas diferentes. A solugdo que propomos € apenas uma dentre as possivels. O
resultado final podera até mesmo ser idéntico, mas o processo de construgdo do
organograma podera ser bem diferenciado.

Para facilitar a compreensdo do uso do aplicativo vamos considerar que O
resultado final do organograma que representa a empresa tenha o seguinte

formato:

DIRECAO

Departamento A

Departamento B

Departamento C

NIED - UNICAMP
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Descricao da Soluciao Proposta

A estratégia utilizada para a resolucéo do problema obedece a seguinte ordem:
Desenhamos o retangulo superior do organograma e em seguida os tragos que
compdem o mesmo com os trés retangulos inferiores utilizando as ferramentas
Retangulo e Linha. Em seguida, retornamos ao inicio do organograma e digitamos
0s textos em cada um dos reténgulos utilizando a ferramenta Texto.

@ Ao iniciar o trabalho, vocé podera aumentar a Area de Desenho
passando o mouse no canto direito inferior da mesma até
aparecer uma flecha indicando os dois sentidos. Arraste-a até
obter o tamanho desejado. O mesmo vale para diminuir a Area
de Desenho.

Areade
Desenho

Pontos onde
Se encontram
as setas para
redimensionar
aAreade
Desenho.
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Resolucao Passo a Passo

’.
3\2/ 1° Passo

Desenhar o retangulo superior do organograma.

Ative a ferramenta Retangulo na Caixa de Ferramentas. Leve 0 cursor no canto
superior esquerdo da Area de Desenho e pressione o botdo esquerdo do mouse
arrastando-o até obter o retangulo desejado.

@ Use o item de menu Desfazer no menu Editar sempre que vocé
precisar: essa fungdo desfaz a ultima operagdo realizada.

Mnﬁ Este lmegen  Oogfier Aiuds

’Lﬁ 2° Passo

Desenhar os tracos do organograma, utilizando a ferramenta Linha.
Selecione a ferramenta e leve o cursor até ao meio do traco horizontal inferior do
retdngulo. Com a gjuda do mouse desenhe uma linha reta até o ponto desejado.
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’.
\E'Z/ 3° Passo

Tracar uma linha perpendicular a anterior.
Proceda de forma semel hante ao passo anterior.

’.
\E'Z/ 4° Passo

Desenhar trés linhas perpendiculares a anterior.
Utilize os mesmos procedimentos do 2° e 3° passo, obtendo a figura a seguir:

@ 5° Passo

Desenhar trés retingulos localizados no final de cada linha vertical.
Selecione a ferramenta Retangulo e proceda de forma semelhante ao que fez no 1°
passo.
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’.
\E'Z/ 6° Passo

Escrever “Direcdo” no retangulo superior do organograma.
Selecione a ferramenta Texto na Caixa de Ferramentas.

@
Q
A
4
4
&)

00| /] ¢ =|N|8 5

Mova o cursor até o retangulo superior do organograma de modo gue a caixa de
texto fique dentro dele. Pressione o botdo do mouse para fixar a localizagdo da
caixa de texto. O cursor estard pronto para voceé digitar.

'\%‘/ 7° Passo

Digitar a palavra Direcdo na caixa de texto.

Digite a palavra Direcéo dentro da caixa de texto. Em seguida, clique o bot&o do
mouse forada caixa de texto.

.
| [DIRECAO '
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DIRECAJ

@ Observe que embora a caixa de texto tenha moldura para
orientar a dimensdo do mesmo ela desaparece tdo logo vocé

digite o texto e clique o botdo esquerdo do mouse.

1%‘/ 8° Passo

Escrever os componentes pertencentes ao quadro organizacional da empresa.
Faca 0s mesmos procedimentos realizados nos 6° e 7° passos.

DIRECAO

Departamento A Departamento B Departamento C
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‘%‘ 9° Passo

Salvar o trabalho realizado.

O desenho do organograma da unidade escolar esta pronto e deve ser guardado.

ol
Chik0

Abrira uma janela de didogo
para vocé escolher a unidade
onde o desenho serd4 guardado.
Digite 0 nome escolhido para o

Cligueem Arquivo na Barra de Menus e
selecione o item de menu Salvar.

Salvan como
Sehaiem | 52 Progesnien e 7| ] Ejﬂ F:?ﬂ
Hq:'ﬁt o abip=5F
davelop g:lr‘.'ah:-p-u:lugmunauu
it
- hm
gy

l_-l‘ikuﬂm

desenho.

2.
& 10° Passo

Imprimir o desenho.

Eclis Eyibi Gpxis
Howa Cih
S Cik
Sobear Ci§
Sielear Loma

N eusiar Imoreesin
Confmns Pagina.

Japem Opgie:

TR

Sera apresentada uma caixa de
didogo contendo os dados da
Impressora. Para  efetuar a
impressao clique sobre 0 botéo OK.

l

Mone do

sk [Iracene Saeer
e [ETETT] .-

Cliqueem Arquivo na Barra de Menus e selecione o
item de menu Imprimir.

(2] =]
Inprozsom
ome Fropiadadas |
Status g becia o N Picrea
Tiow EM 4023 LacmPrmbs
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A PASSOS LARGOS

Nessa parte do material sera proposto um novo problema para vocé
resolver, utilizando o Editor de Desenhos Paint. Estamos
considerando que vocé ja tenha trabalhado com algumas das
ferramentas e funcoes do aplicativo. Apos a definicdo do problema,
faremos comentarios sobre uma possivel forma de resolugao,
apontando as ferramentas adequadas para a solu¢io do mesmo.

OBJETIVOS

Manusear o mouse.

Utilizar a Caixa de Ferramentas.
Criar um desenho.

Salvar e Imprimir o desenho.
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W

Definicao do Problema

Desenhar um campo de futebol. Depois de concluido, savar e
imprimir o desenho.

Provavelmente cada um de vocés j4 pensou em como resolver o problema
proposto - desenhar um campo de futebol - utilizando o Editor de Desenhos. Com
o trabalho redlizado anteriormente, algumas das ferramentas do aplicativo
tornaram-se conhecidas.

E possivel que cada um de vocés, ao pensar em desenhar o campo de futebol,
imaginou um mesmo desenho. Podemos, entdo, considerar que o resultado final

sgja 0 seguinte:
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Comentarios Gerais

O gue cada um plangjou para desenhar o campo de futebol pode ter sido diferente,
pois cada pessoa tem uma maneira de resolver o mesmo problema. Mas o
resultado fina - o desenho do campo de futebol - sera igual para todos,
independente das estratégias utilizadas por cada um para resolver o problema. 1sso
mostra que para um mesmo problema ha vérias solucoes.

Portanto, cada maneira de resolver um problema resulta em diferentes formas de
usar o aplicativo. Dependendo da forma da resolugdo haver4 maior ou menor
dificuldade para se chegar ao resultado final.

Como serdo possiveis varias solugdes para esse problema, apontaremos agui
algumas sugestdes de uso das ferramentas e fungdes consideradas apropriadas para
desenvolver a atividade.

Mas, lembre-se: A sua maneira de resolver o problema pode néio ser igual a que
vamos descrever abaixo.

S80 apenas sugestdes. Logo no final da sessdo vocé poderd apresentar a sua
maneira de resolvé-lo.

Como primeira sugestdo, é preciso ter uma nova Area de Desenho para dar inicio a
esta atividade.

Paraisso, cligue em Arquivo na Barra de
Menus e escolha o item de menu Novo.
Aparecerd uma nova Area de Desenho.

Chrl+h

Chl+D
e

A descricdo do campo de futebol pode ser de vérias maneiras, dependendo de
como olhamos para a figura, como por exemplo: de fora para dentro, de dentro
parafora, como uma figura que tem as duas metades iguais €etc..

Poderiamos citar mais algumas das inimeras formas de descrever a mesma figura,
assm como também vocé deve ter a sua. Mas com base nestas e em outras
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descri¢es e conhecendo as ferramentas disponiveis do Editor de Desenhos que
estamos trabalhando, de imediato recorremos as ferramentas Reténgulo, Linha,
Curva e Elipse. Como jé& identificamos as ferramentas a serem utilizadas para
realizar o desenho, 0 momento agora € pensar e executar 0 plano de acéo para
conseguir o desenho do campo de futebol.

Vocé pode desenhé-lo, seguindo os mesmos passos da descricdo que vocé fez do
desenho. A nossa resolucdo proposta parte do desenho do circulo central do campo
utilizando a ferramenta Elipse. 1sso porque torna-se muito trabalhoso e complicado
coloc&lo no centro depois dele estar concluido. Em seguida, com a ferramenta
Reténgulo, tracamos o contorno do campo e suas linhas laterais e de fundo, tendo
o cuidado de deixar o circulo no centro dos retangulos. Com a ferramenta Linha
tracamos a linha intermediéria do campo.

Para desenhar o retangulo e a linha que divide o campo vocé
@: pode escolher uma cor de sua preferéncia, selecionando-a na

Barra de Cores e também escolher a cor para pintar o

interior do seu campo de futebol.

Selecione a cor desejada na Barra de Cores e em seguida a

ferramenta para colorir o desenho.

Com o contorno e o centro do campo ja desenhados, optamos por desenhar a &rea
do gol, a marca do péndlti, a grande e a pequena &rea do lado direito do campo
com a ferramenta Retangulo. Para finalizar, com a ferramenta Curva, desenhamos
0 melo circulo da grande area.

@ Para desenhar uma curva, selecione a ferramenta e leve o
cursor do mouse até o lugar onde a curva terd inicio.
Desenhe uma linha reta e clique no lugar onde a curva tera
fim. Em seguida, clique no local onde o arco da curva deve
ficar e, em seguida, arraste o cursor do mouse para ajustar a
curva.

Por tratar-se de uma figura simétrica, isto €, uma figura que apresenta duas partes
iguals, utilizamos um recurso que o aplicativo oferece para copiar e colar uma
parte ja desenhada. Como o desenho do lado direito estava pronto, optamos por
copié-lo e giralo para col&lo no lado esquerdo do campo. Dessa maneira os dois
lados ficariam iguais. Com a ferramenta Selecdo, recortamos a area a ser copiada,
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clicamos no menu Editar, selecionando o item de menu Copiar. Em seguida,
clicamos na area de desenho para as marcas do recorte desaparecerem, clicamos
no menu Editar e selecionamos o item de menu Colar. Apareceu no canto
superior esquerdo da area de desenho a parte selecionada. Passando 0 mouse sobre
a parte colada apareceu uma cruz e pressionando o botdo do mouse movimentamos
amesma para o lugar desgado.

No nosso caso, a figura para ser

colada precisou ser invertida, Ao Edir Eub JEERCH Opcies Aps
e |

portanto clicamos no menu Imagem Rl g

. . Alongarnclinar... Chilsw
no item de menu Inverter/Girar, Inverter Cores Chbs
apareceu uma janela com agumas Biibutos... Cul+E
opg(’jes Limpar Imagem  Chil+Shft+M
leverter = Girar BEE

— I erber oo Girad

 Beata hianial |_® || Escolhemos as opcdes Girar por dngulo e 180°.
1 SR e _tws || A figura foi invertida em 180° e ficou pronta

& Gl por gk K
g para ser colocada no lugar desejado.
L

Quando o seu desenho estiver concluido, salve e imprima.
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ACERTANDO O PASSO

Nessa parte apresentamos algumas sugestoes de problemas para
serem resolvidos. Entre eles, incluimos algumas expansées dos
problemas anteriores.
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kS

v
} Problema 1

Pensando na Estética do Organograma

Varios procedimentos poderiam ter sido feitos para se obter um organograma mais
bonito, do ponto de vista estético. Para tanto, € necess&rio usar uma combinagdo
de diferentes ferramentas, dependendo do efeito desejado. Por exemplo:

os retangul os poderiam ter outra forma;

0s retangul os poderiam ter espessuras diferentes,

as linhas poderiam ter espessuras e cores diferentes,

as figuras geométricas poderiam ser preenchidas com cor;
0 texto poderiater diferentes tipos de letras e tamanhos.

Faca a sua versdo do organograma, variando as ferramentas.

@ Para modificar a fonte, vocé deve selecionar a ferramenta
Texto e antes de digitar a palavra desejada, clique no menu
Exibir, escolha o item de menu Barra de Ferramentas de
Texto. Aparecerda uma janela onde vocé podera escolher o tipo
da fonte e o tamanho da letra a ser digitada, como segue
abaixo.

= Tirmes Mew Borman
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% Problema 2

Escalando a Seleciao Brasileira

V océ pode expandir o problema do campo de futebol das seguintes maneiras:

1- Escadar a selecdo brasileira de sua preferéncia e escrever os nomes dos
jogadores nas suas respectivas posi ¢oes.

@ Para escrever os nomes dos jogadores utilize a ferramenta
Texto.

2- Desenhar uma figura de jogador e posicioné&la ao lado de cada nome.

(g’ Desenhe um unico jogador e utilize os itens de menu Cortar
e Colar para multiplica-lo no campo.

% Problema 3

Chegando a sua Residéncia

1- Desenhar um mapa simplificado do bairro em que esté situada a sua residéncia.
Indicar no mapa os principais pontos de referéncia proximos a ela. Esse mapa
pode ser usado para vOCé ensinar a uma pessoa como chegar a sua residéncia.

@: Crie alguns simbolos (desenhos) para representar os pontos
de referéncia.

2- Desenhar sobre 0 mapa anterior o tragjeto que vocé faz da praga do seu bairro até
asuaresidéncia
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PARADA OBRIGATORIA

Nessa sessdo foram manipulados os principais componentes do computador e
utilizados uma série de recursos de um Editor de Desenhos. Num primeiro
momento o objetivo é que cada usuério tenha desenvolvido uma nocéo geral de
como ligar e dedigar o computador, acessar um aplicativo, fazer um desenho
usando 0 mouse, salvar e imprimir seu trabalho. Estas agbes sdo basicas no
trabalho com o computador.

Com o desenvolvimento dos problemas sugeridos pode-se perceber que ha varias
maneiras de se resolver um mesmo problema. E importante que cada um de vocés
reflita sobre a sua resolucéo, destacando as estratégias empregadas (descricdo da
solugdo do problema, forma de encaminhamento da solugéo, dificuldades
encontradas etc.) e os recursos do aplicativo usados. A comparagcdo entre as
diferentes solugdes pode gjudar a cada um a ampliar os conhecimentos envolvidos
nas atividades dessa sess&o.

Ao final de cada sessdo uma reflex@o se faz necessaria: pensar sobre o préprio
trabalho. O que foi aprendido? O que gostaria de rever? Quais as dificuldades?

O auxilio de colegas e/ou de um Orientador pode ser Util nesse momento.
Converse com €eles, exponha as suas dlvidas, releia o material, repense nas
atividades. O trabaho em conjunto permitirA um melhor aproveitamento no
decorrer do curso.
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