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Resumo

O presente produto educacional, nominado “Oficina Pedagégica
de Design Grafico: Um Roteiro Para Educadores”, configura-se
como um artefato de intervencao desenvolvido no escopo do
Mestrado Profissional em Educacido Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT). Este estudo de natureza aplicada, com abordagem
qualitativa, objetivou oferecer uma resposta pedagodgica a
necessidade de fomentar o interesse de jovens pela Educacao
Profissional e Tecnolégica (EPT), articulando-a com os principios
da Educacdo em Direitos Humanos (EDH) para a promocdo de
uma formacao integral. O roteiro pedagdgico resultante detalha a
implementacdo de uma oficina em cinco encontros, utilizando
metodologias ativas e o dialogo como eixos centrais. A pesquisa
propoe a integracao de conceitos basicos de design grafico e o uso
do software livre Inkscape com temas interdisciplinares e
reflex6es sobre diversidade e pluralidade social. A escolha do
software de codigo aberto Inkscape garante a acessibilidade e
estimula a autonomia tecnoldégica dos participantes. As
atividades estao estruturadas para desenvolver o raciocinio
visual, a criatividade e competéncias humanas e técnicas.
Conclui-se que o produto estabelece uma ponte ludica e reflexiva
entre arte, tecnologia e cidadania, concretizando uma proposta
que desperta o protagonismo juvenil e o interesse pelas
possibilidades da EPT. O material, que inclui uma apostila de
apoio sobre o software, é disponibilizado sob licenca livre,
reforcando o compromisso com a democratizacdo do acesso ao
conhecimento.

Palavras-chave: educacdo profissional e tecnolégica (ept); oficina
pedagégica; design grafico; software livre (inkscape); formacio
integral
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e 1- APRESENTACAO

presente produto educacional, intitulado "Oficina

Pedagégica de Design Grafico para Adolescentes: Um

Roteiro Para Educadores", foi desenvolvido no ambito do
curso de mestrado profissional em rede nacional do Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT). Este artefato pedagégico constitui parte integrante da
dissertacdo de José Antonio Perez Oreiro, intitulada "Oficina
Pedagogica de Design Grafico: Arte e Tecnologia Como Convite
Para a Educacéio Profissional e Tecnolégica (Ept)", desenvolvida
sob a orientacdo do Professor Dr. Carlos Eduardo Oliva de

Carvalho Régo.

A oficina foi concebida como uma proposta pedagodgica que
dialoga com os principios da Educacao em Direitos Humanos
(EDH) e visa aproximar os adolescentes do universo da Educacéo
Profissional e Tecnolégica (EPT). Isso ocorre por meio de
atividades interdisciplinares que integram arte e tecnologia.
Alinhada as diretrizes do ProfEPT, a oficina busca fomentar a
articulacdo entre educacdo e trabalho, com foco no
desenvolvimento de competéncias técnicas e humanas relevantes
para o mundo contemporaneo e na formacado integral. Assim,
propoe-se um espaco de aprendizagem no qual os jovens possam
experimentar, criar e construir sentidos para seus projetos de

vida, valorizando sua autonomia e protagonismo.

A iniciativa busca despertar o interesse dos jovens pelas

diversas areas da EPT, demonstrando o potencial transformador



da formacado profissional e tecnolégica em suas trajetorias
futuras. Ao explorar os fundamentos do design grafico, uma area
em constante expansao e com diversas aplicacoes praticas, os
participantes terao a oportunidade de desenvolver o raciocinio
visual, a criatividade, a capacidade de comunicacdo e o dominio

de ferramentas digitais.

A estrutura pedagoégica da oficina fundamenta-se em
metodologias ativas que fomentam a criatividade e a
experimentacao nas diversas técnicas inerentes ao design grafico.
A conducao dos encontros adota uma abordagem dialdgica e
informal, privilegiando o debate de temas livres e a troca de

experiéncias entre os participantes.

Complementarmente, a instrumentalizacao da formacao em
design grafico e o reforco do principio da acessibilidade a
Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) serdo concretizados
pela apresentacao da ferramenta Inkscape. Este software de
design grafico de cédigo aberto foi estrategicamente selecionado
devido a sua natureza de livre distribuicdo, o que democratiza o
acesso a recursos tecnologicos essenciais para a area. A escolha do
Inkscape alinha-se a premissa de que a formacido em EPT deve
ser inclusiva, minimizando barreiras financeiras e promovendo a
autonomia dos discentes na manipulacao de ferramentas digitais,
em conformidade com as exigéncias do mercado de trabalho

contemporaneo.

A oficina é composta por cinco encontros, cada um

programado para quatro horas/aula. Sua flexibilidade permite



adaptacoes conforme o perfil do grupo, mantendo o foco na
pratica e na colaboracdo. Em paralelo ao roteiro da oficina, foi
desenvolvida a "Apostila de Inkscape — Design Grafico para
Adolescentes", que servira como material de apoio para a

aplicacao das atividades.

A proposta pedagodgica visa nao apenas a oferta de um curso
formal, mas proporcionar uma experiéncia liadica que introduza
os jovens ao universo da Educacao Profissional e Tecnolédgica,
revelando suas inumeras possibilidades. Espera-se que essa
1mersao inicial possa acender a chama da curiosidade intelectual
e fomentar um duradouro interesse em futuras exploracoes

dentro desse campo vasto e dinamico.

A oficina deve ser disponibilizada ao publico de forma livre e
gratuita, refletindo o compromisso com a democratizacdo do
acesso a recursos educacionais e tecnoldgicos. Acreditamos que a
disseminacao 1rrestrita do conhecimento contribui
significativamente para o desenvolvimento individual e coletivo,
fomentando a exploracao e a inovagcao em areas como o design
grafico e a educacao tecnoldégica. Em paralelo a esse roteiro,

também desenvolvemos a mencionada Apostila de Inkscape.

O mestrado profissional, embora mantenha a estrutura de
tempo, metodologia de pesquisa e avaliacio do mestrado
académico, transcende o ambito estritamente académico ao
incorporar estudos, técnicas e conceitos que podem ser inseridos
no mundo do trabalho. Especificamente, o Mestrado Profissional

em KEducacdo Profissional e Tecnolégica em Rede Nacional



(PROFEPT) constitui-se como uma modalidade de formacao
profissional e continuada voltada aos profissionais da Educacao
Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, visando, a partir do
exercicio de pesquisas, a producdo de conhecimento e o
desenvolvimento de produtos que se conectem com os diferentes
saberes relacionados ao mundo do trabalho e aos saberes

sistematizados.

Articulacao com a Educacdo em Direitos Humanos

A presente proposta pedagogica, motivada pela necessidade
de abordar um problema concreto — a apresentacao da Educacao
Profissional e Tecnolégica (EPT) ao publico jovem —, propde o
emprego de atividades lidicas no contexto de uma escola técnica
publica. O objetivo central reside em estimular o interesse pela
EPT, de modo a fomentar uma formacao integral que capacite os
jovens para a leitura critica da realidade e para uma atuacao
plena em seu contexto social. Isso se fundamenta na perspectiva
freireana (2002), que enfatiza a reinvencdo da autonomia
humana como elemento essencial na relacdo dialégica entre
educador e educando. Nesse sentido, a proposta pedagogica
também almeja proporcionar, por meio de uma experiéncia
educativa interdisciplinar, a reflexdo critica acerca da

diversidade e da pluralidade social.

Nossa proposta nao se configura como um curso formativo,
mas sim como uma atividade que visa fomentar o interesse dos
jovens sobre a EPT. O didlogo entre a Educacdo em Direitos

Humanos (EDH) e a Educacéo Profissional e Tecnolégica (EPT)



se fortalece, ainda, na medida em que a oficina reconhece e

valoriza os direitos fundamentais das juventudes.

A proposta considera que o reconhecimento da
singularidade de cada jovem — suas histérias, trajetorias e
potencialidades — é essencial para a construcido de um processo
educativo que respeite sua condicdo peculiar de pessoa em
desenvolvimento. Nessa jornada de autodescoberta, os jovens
serao convidados a explorar seus talentos, paixées e valores, a
1dentificar seus sonhos e a tracar metas realistas para alcanca-
los. No presente contexto, nossa proposta se pretende uma
atividade que proporcionara o suporte de educadores e a troca de

experiéncias entre os participantes.

Alinhados com o pensamento de Candau (1999, p. 11) que
considera que “as oficinas sao espacos de construcao coletiva de
um saber”, pretendemos que nosso trabalho oportunize aos
participantes momentos de construcao coletiva articulando teoria
e pratica para a materializacdo de uma praxis, em conformidade
com o pensamento de Reyes, para quem a oficina pedagégica:

E concebida como uma realidade integradora, complexa
e reflexiva, na qual a relacdo teoria-pratica é a forca
motriz do processo pedagédgico. KEsta orientada a
promocao constante da comunicacdo com a realidade
social e para ser um grupo de trabalho altamente
participativo no qual cada um é um membro a mais do

grupo e d4 sua contribuicdo especifica. (Reyes apud
Candau, 1999, p. 11)

/.

E nesse contexto que entendemos a oficina pedagoégica como
Instrumento que possibilita a apropriacao tanto da teoria como

da pratica, possibilitando o trabalho como uma atividade
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criadora, fundamental ao ser humano, pois por sua capacidade de
trabalhar e interagir produtivamente com a natureza, “o ser
humano modifica a si mesmo (faz-se a si mesmo ser humano),
cria objetos artificiais e estabelece relacoes com seus semelhantes
em um plano historicamente (evolutivamente) novo: o plano

social” (Pinto, 1993, p. 70).

Candau (1990) defende que:

A educacado em direitos humanos deve ser uma pratica
que proporcione prazer, alegria e emocio. Quando se
descobre o valor da vida, sua enorme riqueza e seu
potencial de crescimento e criatividade, o coracao se
dilata. [...] promover a autoestima das pessoas, -
criancas, jovens e adultos -, afirmar e multiplicar as
experiéncias de promocao da vida, provoca felicidade e é
apaixonante. A dimensao afetiva é um componente
imprescindivel da educacdo em direitos humanos.
(Candau, 1999, p.10).

Essa dimensido humanizadora do trabalho e da formacao
técnica é intensificada pela conexdo com a EDH, como defende

Galvao e Machado (2021):

O educador como agente sociocultural e politico tem
especial relevancia na educagao em direitos humanos.
[...] Portanto, é possivel pensar a educacdo em direitos
humanos como um verdadeiro eixo articulador. [...] é
muito valida uma articulagdo direta entre direitos
humanos e direitos do trabalhador para demonstrar que
os direitos do trabalhador SAO direitos humanos.

(Galvao; Machado, 2021).

Neste contexto, a oficina também se propoe a ressignificar o
espaco escolar técnico como um ambiente de pertencimento e
escuta ativa, no qual os jovens possam reencontrar um sentido
para sua trajetoria académica e profissional. Ao fomentar o

dialogo entre arte, tecnologia e cidadania, promove-se o
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fortalecimento de valores como solidariedade, empatia e

responsabilidade social.

Considerando a relevancia da populacgao juvenil em situacao
de vulnerabilidade social como um dos focos desta iniciativa,
enfatiza-se a necessidade de conceber a instituicao escolar como
um espaco de acolhimento. Acredita-se que, por meio de uma
intervencao pedagégica fundamentada em atividades ludicas,
seja possivel apreender as dimensoes sociais e subjetivas desses
jovens, enquanto sujeitos concretos, inseridos em um contexto
social e historico especifico. Essa reaproximacao com o ambiente
escolar, apods trajetorias potencialmente caracterizadas por
instabilidade e experiéncias adversas, visa a promover um
sentimento de acolhimento, propiciando um espacgo seguro para a
preparacao de futuras trajetorias e o despertar do interesse pelo

Ensino Profissional e Tecnolégico.

A presente proposta intenciona o desenvolvimento de
atividades que estabelecam um didlogo entre a arte e a
tecnologia, buscando estratégias que fomentem a autoestima e os
valores éticos desses jovens. Espera-se que a participacao ativa
dos jovens nas atividades propostas cultive o apreco, o
companheirismo, a humanidade e a colaboracdo mutua, entre

outros sentimentos e atitudes construtivas.

A presente proposicdo concerne a implementacao presencial
da atividade, a ser operacionalizada mediante a utilizacao de
softwares de codigo aberto em dependéncias de uma instituicao

publica de ensino técnico. O publico-alvo prioritario compreende
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discentes matriculados a partir do 9° ano do Ensino Fundamental

ou egressos do Ensino Fundamental.

Ressalta-se que o produto educacional resultante desta
iniciativa sera disponibilizado sob licenca livre e de forma
gratuita, visando a democratizacao do acesso e a promocao da
disseminacao do conhecimento e das praticas pedagogicas
desenvolvidas. Esta decisdao de licenciamento reflete um
compromisso com os principios da educacdo aberta e da
colaboracao, facilitando a adaptacdo, o compartilhamento e a
reutilizacdo do material por outros educadores e instituicées. A
gratuidade da oferta busca mitigar barreiras socioeconomicas,
assegurando que um espectro mais amplo de jovens possa se
beneficiar da proposta de fomento ao desenvolvimento de projetos
de vida e ao interesse pelo Ensino Profissional e Tecnologico. A
escolha de uma escola técnica publica como locus de aplicacao
inicial justifica-se pela sua vocacdo em articular a formacao
basica com a profissional, representando um ambiente propicio
para a exploracao das interfaces entre os projetos de vida dos
estudantes e as oportunidades oferecidas pela EPT. A utilizacao
de softwares livres alinha-se a uma perspectiva de autonomia
tecnologica, reducao de custos e incentivo ao desenvolvimento de
habilidades digitais em um ambiente colaborativo e

transparente.

Assim, esta oficina ndo se configura apenas como uma
introducao ao design grafico, mas como uma proposta educativa
comprometida com a transformacao social, a valorizacdo da

juventude e a promocao da dignidade humana, a luz dos
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principios da Educacao Profissional e Tecnoldgica e da Educacao

em Direitos Humanos.
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2- ORIENTACAQ AOS EDUCADORES

O presente roteiro pedagoégico destina-se a educadores e

equipes multidisciplinares incumbidos do acompanhamento dos
jovens participantes das oficinas pedagodgicas propostas. Sua
elaboracao visa a fornecer um arcabouco estruturado e orientador
para a conducao das atividades, contemplando tanto os aspectos
metodologicos quanto os objetivos pedagdgicos subjacentes a

Intervencao.

Espera-se que os educadores, em sua funcao de mediadores
do processo de ensino-aprendizagem, utilizem este roteiro como
um guia flexivel, adaptando-o as particularidades e necessidades

especificas de cada grupo de jovens.

O presente roteiro pedagogico apresenta um delineamento
de sugestées de atividades e metodologias didaticas.
Adicionalmente, visa a estimular a reflexdo critica acerca da
praxis educativa e do papel do educador como agente promotor do
desenvolvimento integral da populacdo juvenil. Nesse sentido,
Incentiva a criacado de um ambiente de aprendizagem
caracterizado pelo acolhimento, pela participacao ativa dos
discentes e pela estimulacgao intelectual, elementos que, postula-
se, otimizardo a consecucdo do objetivo de fomentar o interesse

pelo Ensino Profissional e Tecnolégico.

A sequéncia de itens a seguir detalha os aspectos para a
efetiva implementacao da oficina pedagogica proposta. Abordam-
se desde o contexto institucional de aplicacdo e os requisitos de

conhecimento prévio do facilitador, até as recomendacoes
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metodologicas para a conducdo das atividades, o gerenciamento
do tempo, a promocao da individualidade dos participantes e o
estimulo a socializacao de seus trabalhos. Cada ponto visa a
otimizar a experiéncia de aprendizagem dos jovens e a eficacia da

Iintervencao educativa.

2 Contexto Institucional e Objetivo da Aplicagdao: Oficina em
Escola Técnica Publica

Conforme previamente explicitado, a oficina pedagoégica ora
proposta devera ser implementada em uma instituicao publica de
ensino técnico, em consonancia com o objetivo de promover o
reconhecimento, por parte dos jovens, da acessibilidade do Ensino
Profissional e Tecnolégico como uma modalidade educacional ao
seu alcance.

2.1 Pré-Requisitos do Facilitador e Material de Apoio: Auséncia

de Conhecimento Prévio e Disponibilizagdo de Apostila
Inkscape

A implementacao da oficina pedagoégica proposta nao requer
conhecimento prévio em design grafico por parte do facilitador.
Visando a complementar o presente roteiro e a instrumentalizar
o profissional responsavel pela conducdo das atividades,
disponibiliza-se o material de apoio intitulado “Apostila de
Inkscape — Design Grdfico para Adolescentes’. Este recurso
pedagodgico tem por finalidade qualificar o aplicador para a
efetiva execucao da oficina, fornecendo subsidios tedricos e
praticos concernentes ao software livre Inkscape e as

metodologias de ensino direcionadas ao publico adolescente.
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2.2 Introducdao Conceitual ao Design Grafico: Utilizacao de
Recursos Audiovisuais Introdutoérios

Inicialmente, apresenta-se uma secdo dedicada aos
CONCEITOS BASICOS, na qual se sugere a utilizacio de
recursos introdutérios ao tema do DESIGN GRAFICO. Tais
videos tém por objetivo apresentar os conceitos e fundamentos
basilares da area, proporcionando um primeiro contato com a
tematica para os participantes da oficina.

2.3 Requisitos Técnicos: Instalacdo do Software Inkscape e

Suas Especificagées

Para a implementacdo da oficina pedagoégica, torna-se
imprescindivel a 1instalacdo do software Inkscape nos
computadores a serem utilizados. O Inkscape caracteriza-se como
um editor de imagens vetoriais e documentos de cédigo aberto,
disponibilizado gratuitamente e capaz de produzir resultados
com qualidade profissional. No capitulo intitulado "O
INKSCAPE", realiza-se a apresentacao do referido software, com
referéncias explicitas a "Apostila de Inkscape — Design Grafico
para Adolescentes'. Nesta, sao fornecidas orientacées detalhadas
acerca dos procedimentos de download, instalacao e utilizagao da
plataforma.

2.4 Preparacao Prévia do Facilitador: Leitura do Roteiro e
Execucdo das Atividades

Recomenda-se enfaticamente o planejamento prévio das
oficinas, compreendendo a leitura integral do roteiro e a execucao
das atividades propostas. Tal procedimento visa a otimizar a
seguranca do facilitador na aplicacdo da oficina, permitindo um

gerencilamento eficaz do tempo, a resolugdo de duvidas
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emergentes e a potencial elaboracao de atividades
complementares ou alternativas, enriquecendo a experiéncia
pedagodgica. A preparacao prévia, portanto, configura-se como um
investimento fundamental na qualidade da intervencao
pedagodgica, potencializando o alcance dos objetivos de
aprendizagem e a experiéncia educativa dos jovens.

2.5 Gerenciamento do Tempo e Flexibilidade Curricular:
Adaptagoes em Funcgao do Perfil do Grupo

Cada sessao da oficina foi planejada com uma duracao de
quatro horas/aula. Sublinha-se a importancia do gerenciamento
temporal eficaz e da manutencao do foco nos objetivos
pedagodgicos estabelecidos. Em funcdo da heterogeneidade dos
perfis dos grupos de participantes, podera ser necessaria a
implementacao de adaptacgoes curriculares, que poderao envolver
a supressdao ou a adicao de atividades, visando otimizar o
engajamento e a aprendizagem em consonancia com as
necessidades especificas de cada turma.

2.6 Promocdo da Individualidade e Flexibilidade Tematica:

Respeito ao Ritmo de Aprendizagem e Interesse dos
Participantes

Recomenda-se a adocdo de uma abordagem pedagdgica que
preze pelo respeito a individualidade dos participantes,
fomentando um ambiente onde cada um possa internalizar o
conhecimento e desenvolver as tarefas no seu proprio tempo. Tal
consideracao visa a mitigar a desmotivacao de discentes que
manifestem maiores desafios no processo de aprendizagem.
Destarte, as atividades devem apresentar flexibilidade

estrutural, permitindo que os alunos redirecionem o foco tematico
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inicial para assuntos que suscitem mailor Interesse, com o0
objetivo de otimizar o engajamento e a relevancia da experiéncia

educativa.

2.7 Estimulo a Socializacao Digital: Publicacao dos Trabalhos
em Redes Sociais e Suporte a Criacao de Perfis

Recomenda-se o estimulo a publicacdo dos trabalhos
desenvolvidos pelos participantes em suas respectivas
plataformas de redes sociais. Em situacées em que o participante
nao possua presenca em tais midias digitais, sugere-se o
oferecimento de suporte para a criacao de um perfil, visando a
ampliar a visibilidade de suas producoes e fomentar a interacao

no ambiente virtual.

Parabéns por assumir o compromisso de contribuir para
a transformacgdo da perspectiva dos jovens em relagao a
FEducacao Profissional e Tecnologica!
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3- CONCEITOS BASICOS

O Design grafico esta presente no marketing, comunicacao

/.

sinalizacdo, e na identidade visual. E uma area que esta em

crescimento e oferece cada vez mais oportunidades.

O que é Design Grafico?

O design grafico surgiu no século XX. Podemos definir que
design grafico € um modo de se comunicar por meio visual. O
designer grafico é o profissional que cria elementos visuais, como
logotipos, layouts, e 1imagens, para comunicar mensagens.
Elabora desenhos, selecionando cores e fontes, harmonizando
textos com elementos graficos. Seu trabalho abrange uma
variedade de midias, como capas e ilustracoes de livros, réotulos,

embalagens, panfletos, logotipos e sites.

Fundamentos basicos do design

O design grafico engloba elementos fundamentais que séo
crucials para a compreensiao e aplicacdo pratica de seus
principios. Para otimizar a assimilacao desses conceitos, sugere-
se que o educador revise previamente os seguintes recursos

audiovisuais, disponiveis gratuitamente no canal

GCFAprendeLivre (2019) no YouTube:

¢ Fundamentos do Design Grafico (0:42 min

e Layout e Composicio (6:01 min)

e Teoria da Cores (4:59 min)

e O que fazer e 0 que nao fazer com as cores? (2:38 min)

e Imagens (6:53 min)
e O que é tipografia e como escolher um tipo de letra? (6:28 min)

e O gue e branding ou identidade de marca? (7:13 min)



https://www.youtube.com/watch?v=39y99yr6ZVE
https://www.youtube.com/watch?v=vCttJEO-qK0
https://youtu.be/Iu8Q2u17hVs
https://youtu.be/AFB4tT6m4PI
https://youtu.be/vbktvZf9pNI
https://youtu.be/BWnrXwqxLdw
https://youtu.be/h16PPSNba_g
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O estudo desses materiais visa familiarizar o educador com
o escopo do design grafico, preparando-o adequadamente para

conducao das oficinas pedagodgicas.
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4- O INKSCAPE

O que é o Inkscape?

A escolha do Inkscape para a aplicacdo das oficinas
fundamenta-se em suas caracteristicas como software livre e de
codigo aberto, que oferecem vantagens significativas para o
desenvolvimento pessoal e académico. Por ser gratuito, o
Inkscape elimina barreiras financeiras, democratizando o acesso
a ferramentas de edi¢do de graficos vetoriais de alta qualidade.
Essa acessibilidade é crucial para a inclusao digital e para o
fomento da autonomia do estudante, permitindo-lhe explorar e

aprimorar suas habilidades sem custos adicionais.

Além de sua gratuidade, a natureza de codigo aberto do
Inkscape promove um ambiente de colaboracao e aprendizagem
continua. Os usudarios podem nao apenas utilizar o software, mas
também inspecionar, modificar e distribuir seu cédigo-fonte,
estimulando a curiosidade técnica e o pensamento critico. Essa
caracteristica intrinseca ao software livre incentiva a resolucao
de problemas de forma independente e a participacdo em
comunidades de desenvolvimento, habilidades altamente

valorizadas no mundo do trabalho e na pesquisa.

Do ponto de vista técnico, o Inkscape se destaca como um
poderoso editor de graficos vetoriais, munido de uma vasta gama
de recursos que rivalizam com softwares proprietarios. Sua
interface intuitiva facilita a curva de aprendizado, permitindo
que individuos com diferentes niveis de familiaridade com design

grafico possam rapidamente produzir trabalhos de qualidade. A
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proficiéncia em ferramentas como o Inkscape nao apenas
capacita o individuo a criar projetos visuais complexos, mas
também desenvolve a fluéncia digital e a capacidade de
adaptacao a novas tecnologias, competéncias essenciais na

sociedade contemporanea.

A integracado do Inkscape na formacdo nao se restringe a
mera aquisicao de uma habilidade técnica especifica; ela se
revela como um portal para o desenvolvimento de uma série de
competéncias transversais. Dentre essas, destacam-se a
autonomia, a colaboracdo, o pensamento critico e a
adaptabilidade, todos elementos cruciais para a formacao

integral do individuo.

A primeira versdo do programa foi disponibilizada em
dezembro de 2003 com a proposta de se estabelecer como uma
alternativa de cédigo aberto aos softwares proprietarios de edi¢ao

vetorial, notadamente o Adobe Illustrator e o Core]l DRAW.

O Inkscape apresenta uma gama de funcionalidades
avancadas para desenho vetorial, distinguindo-se por sua
capacidade de operar em multiplos sistemas operacionais,
incluindo Linux, macOS e Windows. Adicionalmente, o software
oferece suporte a uma diversidade de formatos de arquivo, o que
assegura sua compatibilidade e interoperabilidade com outras

ferramentas amplamente utilizadas no campo do design grafico.

O Inkscape tem sido amplamente adotado por profissionais
e amadores no campo do design e da ilustracdo. Sua popularidade

advém tanto de seus recursos avancados quanto de seu modelo de
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codigo aberto, que o estabelece como uma alternativa viavel e

competitiva aos softwares proprietarios.

Na primeira aula da Apostila de Inkscape, dedicada a
introducdo do software, os recursos e funcionalidades do
programa sao apresentados de forma pormenorizada. O objetivo é
fornecer uma compreensdo aprofundada da ferramenta,
abrangendo desde o processo de obtencao e instalacdo até as
etapas iniciais de utilizacao. Essa abordagem detalhada visa nao
apenas familiarizar o usuario com a interface e as capacidades do
Inkscape, mas também capacita-lo a aplicar as oficinas com

confianga e autonomia.

Com a fundamentacdo acerca do Inkscape ja estabelecida,
procede-se a apresentacao de um conjunto de proposicoes de
atividades didaticas, as quais foram concebidas para serem

aplicadas na Oficina Pedagégica de Design Grafico.
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5- OFICINAS PROPOSTAS

Acolhimento, apresentacéo e objetivos: Dinamica de boas-
vindas e integracdo dos participantes, apresentacao da

1 escola e do laboratorio, regras de utilizagao, e objetivo da
oficina. Apresentar o conceito de educacao integral.
Reforcar a importancia da solidariedade, cooperacido e
colaboracédo: dinamica trabalho em equipe.

9 Preparacao do ambiente e apresentacdo do software

Criando Formas: apresentar as ferramentas retangulo,
elipse, estrela/poligono e espiral e trabalhar o conceito de
area e perimetro.

Soma e Diferenca: Trabalhar os conceitos de Soma e
3 | Diferenca para analisar a desigualdade de género e raca
e na construcao de objetos no Inkscape

Teoria dos Conjuntos: Apresentar a nocao de conjunto e
4 | operacoes entre conjuntos.
Aplicar as operagoes entre conjuntos no Inkscape

Nuvem de Palavras: Apresentar o conceito e desenvolver
5 |uma atividade que produza uma Nuvem de Palavras no
Inkscape

Cada um dos encontros terd a duragdo de 4 tempos de aula




25

Encontro 1- Acolhimento e apresentacao
PRIMEIRO MOMENTO - DINAMICA DE BOAS-VINDAS

Neste primeiro encontro, vamos comecar com uma dinamica
de acolhimento para que possamos nos conectar e entender como
o trabalho em equipe e a cooperacao sdo importantes, tanto na
vida quanto no design. Em seguida, faremos um tour pelas
instalagées da instituicdo, conhecendo a biblioteca, os
laboratorios e outros espacos que estarao a sua disposicao caso
vocé decida seguir o caminho da Educacao Profissional e

Tecnolégica.

Os participantes devem ser encaminhados para uma sala
onde, através de uma dinamica de grupo eles possam relaxar,
integrar, desinibir, divertir, avaliar, aprender, apresentar e
refletir sobre a importancia do trabalho em equipe e da

cooperacao.

Trabalho em Equipe - O Peso de Cada Um

e Objetivo: Proporcionar discussio sobre trabalho em
equipe, sensibilizar para a importancia da cooperacao e
visao ampliada.

¢ Quantidade ideal de participantes: a partir de 4 pessoas

e Tempo estimado pela dindmica: 40 minutos

e Material necessario: Bolas de encher (bexigas), caneta e
tiras de papel

Como fazer:

1. O educador deve propor uma formacao em circulo, entregar
uma bexiga vazia para cada participante, com um tira de

papel dentro (que terd uma palavra para o final da
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dinamica - Sugestoes: amizade, solidariedade, confianca,
cooperacao, apolo, aprendizado, humildade, tolerancia,
paciéncia, dialogo, alegria, prazer, tranquilidade, troca,
critica, motivacdo, aceitacio etc. (as palavras devem ser

feitas de acordo com o objetivo).

. No segundo momento o facilitador dira para o grupo que
aquelas bexigas sio os problemas que enfrentamos no dia a
dia com uma equipe. Dar exemplos como: desinteresse,
intrigas, fofocas, competicoes, inimizade, falta de
comprometimento, conflitos de personalidade,

competividade toxica etc.

. Cada um devera encher a sua bexiga e brincar com ela
jogando-a para cima com as diversas partes do corpo e

depois jogar com os outros participantes sem deixar ela cair.

. Aos poucos o facilitador pedira para alguns dos
participantes deixarem sua bexiga no ar e se sentarem,
enquanto os restantes continuam no jogo. Quando o
facilitador perceber que quem ficou no centro nio esta
dando conta de segurar todos os problemas, peca para que

todos voltem ao circulo e entao ele pergunta:

a. A quem ficou no centro, o que sentiu quando percebeu

que estava ficando sobrecarregado;

b. A quem saiu, o que eles sentiram.
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Conclusao:

Depois destas colocagoes, o facilitador falara para o grupo
que os ingredientes para solucao de todos os problemas estao
dentro das bolas, e pedira para que cada um estoure a sua, pegue
seu papel, leia qual foi o seu ingrediente e faca um comentario
sobre o que significa. Com isso o facilitador fara o encerramento
mostrando que nao é tao dificil resolvermos quando estamos

juntos.

SEGUNDO MOMENTO - APRESENTACAO DA ESCOLA

Nesse momento vamos nos familiarizar com o laboratério de
informatica onde a magica acontecera, entendendo as regras de
uso e as atividades que desenvolveremos juntos. Antes de
ligarmos os computadores, teremos uma conversa sobre o
conceito de educacdo integral, explorando o que significa um
desenvolvimento completo nas dimensées intelectual, fisica,
emocional, social e cultural, e como 1sso se conecta com o seu

futuro.

Os jovens devem ser apresentados a biblioteca, laboratoérios,
salas de estudo, espaco de convivéncia e demais dependéncias da
escola, recebendo informacoes sobre o funcionamento desses
locais e evidenciar que, como qualquer aluno da escola, poderao

ter acesso a todos esses espacos.

TERCEIRO MOMENTO — CONHECENDO O LABORATORIO

Por fim, os jovens terao a oportunidade de colocar suas

ideias no papel — ou melhor, no computador. O educador devera
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explicar as regras de utilizacao do laboratério, o que pode e o que

nao pode, e explicar resumidamente o que eles farao nas oficinas.

Neste primeiro momento, solicitar que ainda nao liguem o
computador. O educador deve antes apresentar o conceito de
educacao integral. Perguntar o que eles entendem por educacao
integral. Provavelmente muitos vao falar na educacdo em tempo

integral.

Deve-se entao apresentar o conceito de educacgao integral:

Aquela que tem como principio o desenvolvimento
pleno de criancas, adolescentes, jovens e até de adultos.
Deve garantir o desenvolvimento das pessoas em todas
as suas dimensboes - intelectual, fisica, emocional,
afetiva, social, cultural, buscando a formacao de pessoas
criticas, conscientes, autonomas, responsaveis e éticas.
E uma educacao que promove a inclusio, uma vez que
valoriza a individualidade de cada pessoa, suas
necessidades e expectativas, que sao dinamicas e se
modificam durante a vida. Também é um caminho para
a superacao da realidade atual, pois desenvolve a
capacidade de dominar o trabalho, a ciéncia, a cultura e
a tecnologia, além de compreender o seu papel na
sociedade e ter consciéncia de que todos somos sujeitos
de direitos, inseridos em determinado contexto
socioeconomico.

Em uma breve conversa, apresente esses conceitos em uma
linguagem que seja acessivel aos jovens, exemplificando e

contextualizando.

QUARTO MOMENTO - OUVIR OS JOVENS

Apoés esse bate papo orientar como ligar o computador e
abrir um editor de texto. Pedir que escrevam um pequeno texto
falando o que acharam desse primeiro encontro, de qual espaco

da escola gostaram mais, quais sao seus sonhos, que trabalho lhe
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faria feliz, como a escola pode lhe ajudar, ou qualquer outra coisa

que queiram escrever.

Aguardar de 5 a 10 minutos para que os jovens digitem

algum texto e orienta-los como salvar.

Se houver tempo pedir que lelam o que escreveram e por
fim orientar como desligar o computador e deixar o laboratoério
Iimpo e arrumado, da mesma forma que encontraram e deixar

tudo organizado para o préximo encontro.
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Encontro 2 — Reforcar a importancia da
solidariedade, cooperacdo e colaboracao.
Trabalhar os conceitos de area e perimetro.

No nosso segundo encontro, vamos mergulhar em um
universo onde a criatividade se une a loégica! Nosso foco principal
sera reforcar a importancia da solidariedade, cooperacao e
colaboracao em atividades em grupo, pois sabemos que juntos

somos mais fortes e podemos alcancar resultados incriveis.

Comecaremos com uma dinamica interativa para estimular
o trabalho em equipe, a criatividade e a organizacao, buscando
solucoes inovadoras para desafios. Em seguida, faremos uma
imersao na geometria, explorando conceitos de quadrado,
retangulo, area e perimetro de uma forma muito pratica e
divertida. Veremos como a geometria esta presente em nosso dia

a dia, desde o rodapé da sala até o tamanho do piso.

Teremos atividades mao na massa para medir objetos, como
mesas, e calcular seus perimetros. Mais do que niimeros, vamos
entender o significado de cada medida e até mesmo criar nossas
proprias formulas! E a parte mais emocionante: vamos comecar a
usar o software Inkscape! Aprenderemos a criar e manipular
diversas formas geométricas, como retangulos, quadrados,

circulos, e estrelas, explorando o ambiente do design vetorial. .

Para encerrar, faremos uma atividade pratica onde
aplicaremos todos os conceitos aprendidos, medindo objetos da
sala e calculando suas areas e perimetros. Prepare-se para um

encontro cheio de descobertas, aprendizado e muita pratica!
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Objetivos:

e reforcar a importancia da solidariedade, cooperacao e
colaboracao;

e Ressaltar a importancia da geometria para que o aluno
compreenda o mundo em que vive e para que estabeleca
conexoes entre a matematica e outras areas do
conhecimento; trabalhar o conceito de metro
linear/perimetro e metro quadrado/area.

PRIMEIRO MOMENTO - COMO RESOLVER PROBLEMAS E
TRABALHO EM EQUIPE

e Objetivo: reforcar a importancia da solidariedade,
cooperacao, colaboracao, criatividade, organizacao, busca
de solucoes e trabalhar em equipe para alcancgar
objetivos, resolver problemas e obter produtividade e
eficiéncia.

e Quantidade de participantes: toda a turma

e Tempo estimado: 20 minutos

e Material necessdrio: uma bola de encher (bexiga).

Como fazer:
1. Organizar os participantes em um circulo com as cadeiras
afastadas uma das outras o maximo possivel e entregar

uma bexiga cheia a um dos participantes.

2. Pedir que quem esta com a bexiga passe para outra pessoa
e asslm sucessivamente até que todos tenham tocado o
baldo com as duas maos. Escreva no quadro o objetivo:

Todos devem tocar o balao com as duas méaos”.

3. Depois que o balao passar por todos perguntar: Noés fizemos

1sso bem? Poderiamos fazer melhor?
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. Peca que eles repitam a atividade procurando fazer de uma

forma melhor.

. Pergunte novamente se ainda seria possivel melhorar e
fazer em menos tempo. Deixe que eles conversem e pensem
em uma maneira de fazer mais rapido, talvez aproximando
as cadeiras... e tentem fazer novamente de uma forma mais

rapida.

. Apoés essa nova rodada perguntar se eles conseguiram fazer
melhor do que das outras vezes, por que nao fizeram da
melhor forma da primeira vez? Por que néao foi pedido? E

possivel melhorar ainda mais. Deixe que eles reflitam...

. Apoés a reflexado propor o desafio de executar a tarefa em no
maximo 5 segundos. Deixar que eles pensem e discutam se

é possivel ou nao e como fazer.

. Apresente a solucao: Uma pessoa deve segurar o baldo no
centro do circulo, acima da cabeca e todos devem se
aproximar e tocar o balao com as duas maos. Mostre no
quadro qual era o objetivo: “Todos devem tocar o balao com

as duas maos”.

. Questoes para refletir: O primeiro passo para resolver o
problema é entendé-lo; nos aproximando uns dos outros fica
mais facil resolver problemas; é preciso pensar em formas
diferentes para resolver problemas; é preciso trocar o “nao
da” por “como podemos fazer para resolver o problema”; é
preciso ouvir as idelas de outros colegas, se organizar e

trabalhar em equipe para resolver problemas.
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SEGUNDO MOMENTO — CONHECIMENTOS PREVIOS.

Os conhecimentos prévios tornam possivel a aquisicao
de ideias que podem ser utilizadas no universo das
categorizacoes de novas situacoes, bem como, serve de
pontos de ancoragem e descobertas de novos
conhecimentosl...] subestimar as experiéncias pessoais
dos estudantes seria um erro por parte dos professores,
uma vez que a educagdo ocorre através da propria
experiéncia do estudante. [..] a aprendizagem nao
ocorre como uma simples assimilacdo  dos
conhecimentos que sado ensinados pelo professor, mas
uma reorganizacao e desenvolvimento dos
conhecimentos prévios dos estudantes, processo
complexo que denominamos mudanga conceitual.
(Pivatto, 2014).

Inicialmente promover um bate-papo para descontrair e
fazer uma sondagem referente aos conhecimentos prévios dos
alunos sobre os conceitos de quadrado, retangulo, area e

perimetro.

e Qual a diferenca de quadrado e retangulo?

e O que na sala tem a forma de retangulo e de quadrado?

e Relacionar o rodapé da sala ao contorno de uma figura e
0 piso ao preenchimento.

e Relacionar contorno a perimetro e preenchimento a area.

e Se quisermos trocar a rodapé da sala como calcular
quantos metros precisaremos comprar?

e K se quisermos trocar o piso? Como calcular a
quantidade desejada?

TERCEIRO MOMENTO — CONCEITO DE PERIMETRO

Pedir que os alunos mecam os quatro lados de uma mesa ou
outro objeto retangular e anotem essas medidas. Em seguida
pedir que contornem esse objeto com um barbante ou fita e

mecam o tamanho do barbante necessario para contornar o
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objeto. Depois comparar o tamanho do barbante com a soma dos

quatro lados do objeto e explicar que se trata do perimetro.

A seguir peca que eles somem o valor da largura e do
comprimento e multipliquem por dois e verifiquem que chegaram

ao mesmo resultado.

Peca que eles elaborem uma férmula para calcular o

perimetro de qualquer retangulo.

QUARTO MOMENTO - USANDO O SOFTWARE

Neste momento os participantes vao aprender a desenhar
retangulos, quadrados, circulos, elipses, estrelas, poligonos e

espiral no Inkscape.

Acomode, preferencialmente, um participante em cada

computador e oriente sobre os seguintes procedimentos:

e Ligar e desligar o computador;

¢ C(Criar uma pasta onde os trabalhos serao salvos

e Abrir o Inkscape

e Apresentacao da interface da ferramenta

e Criar retangulos, quadrados, circulos, elipses, estrelas,
poligonos e espirais.

Caso nao haja equipamentos suficientes para todos e seja
necessario compartilhar o wuso, certifique-se de que todos
compreendam e executem as tarefas propostas. Cada um deve ter

a sua pasta individual para salvar seus trabalhos.

Neste momento os alunos devem ser orientados a criar
retangulos, quadrados, circulos, elipses, estrelas, poligonos e

espirais de cores e tamanhos diferentes.
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Na Apostila de Design Grafico — Aula 2, temos o passo a
passo para trabalhar com essas ferramentas. A partir desse

material, oriente os participantes para que criem os objetos.

QUINTO MOMENTO — AREA

Essa atividade fo1 adaptada a partir da sequéncia didatica
sugerida por Baldini e Péla (2004) para construcdo dos conceitos

de area e perimetro.

Apbés terem aprendido a desenhar alguns objetos no

Inkscape, propor a seguinte tarefa:

1. Construir um retangulo de 180mm de comprimento por
120mm de largura, e preencher com quadradinhos com
lado 10mm a regiao interna do retangulo. KEsse
“quadradinho” sera adotado como unidade de area, como

mostra a figura 1.

Figura 1

2. O desafio inicial é fazer uma estimativa de quantos

“quadradinhos”, sao necessarios para cobrir o retangulo
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maior posicionando alguns quadradinhos em seu interior

conforme a figura 2.

Figura 2
1. Peca que os alunos facam a quantidade de copias necessarias
do quadradinho e preencher todo o retangulo conforme a

figura 3;

2. Ao terminar o preenchimento, o aluno tera oportunidade de
comparar a estimativa feita inicialmente, com o produto do

comprimento pela largura.

3. Percebendo que multiplicando a quantidade de quadradinhos
usados no comprimento pela quantidade de quadradinhos
usados na altura é igual a quantidade total de quadradinhos
necessarios para preencher o retangulo, é possivel que os
alunos nao tenham dificuldades em expressar a formula para

calcular area do retangulo.



Figura 3

1. Considerando a representacdo  grafica, pode-se
compreender que a area de qualquer retangulo é o
produto do comprimento pela largura. Ao criar outras
medidas para os lados do retangulo os alunos validarao a

féormula e aplicarao esses conhecimentos.

B

Oriente os participantes a salvarem o trabalho feito na

pasta criada no inicio do encontro para esse fim.

4. Fazendo de uma forma mais pratica:
e Peca que criem um novo desenho (clicar no menu
Arquivo/Novo) e desenhem um outro quadrado com lado de
10mm e um contorno com a cor diferente do preenchimento;
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o Com esse quadrado selecionado, clique no menu
Editar/Clonar/Clonar Ladrilhando, conforme a figura 4:

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objete  Caminho  Texte  Filtros  Extensfes  Ajuda

Desfazer Ctrl+Z

Alterar: L: <+ Ry: 0,000 4+ mmw 1
> ﬂ Histérico do Desfazer... Shift+ Cerl+H - [isisss e U L - S EL T 5
[ UE Cortar Ctrl+X

& —: Copiar Ctrl+C
ro— Colar Crl+Y

g 7 Colar... »

© 1 Locslizar/Substituir. Ctrl+F

& . Duplicar Ctrl+D

a l Clonar Criar Clone

] Duplicar como Bitmap Clenar Ladrilhando...

® ] Excluir

E’g ] Selecionar Tudo

. | ] Zalarinnar Todn amm Trdac

Figura 4

o Na janela “colar ladrilhando”, selecione 6 linhas e 8 colunas
e clique no botdo “[Criar]”’conforme a figura 5:

'@ Clonar Ladrilhando - Movo documento 1 >
ﬁCIDnar Ladrilhando b
Simetria Deslocamento Escala Rotagdo Desfoque & opacidade Cor Rastreic
P1: deslocamento simples v

Aplicar a clones ladrilhados:

o Linhas, celunas: | &

Largura, altura: 3,2292 3,2292 mm v

Usar tamanho e posigdc salves do ladrilho

Restaurar Femover Descompactar

Figura 5

e O Inkscape ira criar o mesmo desenho que fizemos antes,
mas de uma forma muito mais pratica e rapida.

5. Oriente os participantes a salvarem esse novo trabalho.
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6. Concluindo a atividade pega que os alunos mecam alguns
objetos da sala, como o quadro, porta, mesa, etc. e calculem

seu perimetro e area.
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Encontro 3 — Soma e Diferenca

No terceiro encontro da nossa oficina, vamos abordar temas
superimportantes e conecta-los com o mundo do design! Teremos
dois grandes objetivos: analisar questdoes de desigualdade de
género e raca usando a matematica, e explorar as ferramentas de

preenchimento e contorno no Inkscape.

Comecaremos com uma atividade que nos fara refletir sobre
a representatividade em grandes eventos globais, como as
reunioes do G20. Vamos analisar imagens e discutir a presenca
de homens e mulheres, e também a representatividade de
pessoas negras. Utilizaremos conceitos matematicos basicos,
como soma e diferenca, para entender melhor esses dados e as
mudancas ao longo do tempo. Essa serda uma oportunidade de
exercitar seu pensamento critico e sua percepcao sobre o mundo

ao seu redor.

Em seguida, mergulharemos de vez no Inkscape! Com base
no que vocé aprendeu em nossa apostila, vamos explorar as
ferramentas de preenchimento e contorno, aprendendo a aplicar
cores e a manipular formas geométricas para criar designs
incriveis. Vocé vera como a escolha das cores e a forma de
preencher e contornar elementos podem transformar

completamente uma imagem.

Prepare-se para um encontro que une reflexdo social,

analise de dados e muita pratica de design!
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Objetivos:

e Trabalhar os conceitos de soma e diferenca;

e Utilizar a matematica para analisar a desigualdade de
género e raca;

e Utilizando os recursos do inkscape trabalhar o conceitos de
soma e diferenca na construcao de formas e utilizacao de
cores;

PRIMEIRO MOMENTO - G20 2019

Esta atividade é uma adaptacao do plano de aula proposto
pelo site Genero e Educacao, “Representatividade de mulheres na
politica utilizando razao e porcentagem” desenvolvido pela

professora Brunna Sordi Stock.

Apresente para a turma a foto oficial da reunido do G20 de
2019, e questione se conhecem as pessoas que dela fazem parte.
Eles devem reconhecer algumas pessoas como o Jair Bolsonaro,

Donald Trump, Putin e Macron, por exemplo.
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Depois, identifique algumas pessoas da foto e pergunte o
que elas acham que a foto estd registrando (Uma reunido? Uma

festa? Um debate?).

Por fim, explique que esta foto é da reuniao do G20, Grupo
dos Vinte de 2019, que é um férum de cooperacao econdomica
internacional que reine os paises com as maiores economias do
mundo, que tem como objetivo debater temas relacionados a
estabilidade economica global e ao desenvolvimento

socloecondomico.

Pergunte o que acontecera com a foto se tirarmos todos os

homens?

Neste momento, risque na foto todos os homens e observe o
resultado (caso esteja fazendo no computador, utilize

preferencialmente o pincel branco ou uma funcao do tipo
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“borracha” para dar a impressao de que as pessoas estdo sendo
apagadas da foto). Questione a turma sobre quantas mulheres
restam na foto (sdo apenas trés: Angela Merkel — chanceler
alema, Theresa May — primeira-ministra britanica, e Christine
Lagarde — diretora do Fundo Monetirio Internacional) e
pergunte se a turma acha que trés mulheres é pouco ou muito em

relacao ao total de pessoas que havia na foto incialmente.

SEGUNDO MOMENTO - G20 2024

Apresente para a turma a foto oficial do G20 2024 para

estabelecer comparativos.

NOVEMBER 2024

4

GLOBAL ACLTANCE AGAINST HUNGER AND POVERTY —

Da mesma forma, questione a turma se conhecem alguma

pessoa da foto e o que ela faz.

Como na primeira foto, faca a proposta de riscar os homens
e observar quantas pessoas sobrardo. Pergunte para a turma se
acham que ha muitas ou poucas mulheres na foto. Questione

sobre a presenca de mulheres negras na foto.
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Apesar da participacdo das mulheres ainda ser

pequena observamos um aumento considerdvel
de mulheres no G20 de 2024

TERCEIRO MOMENTO — ATIVIDADE PRATICA

Atividade 1: Analisando a Representatividade no G20 (Soma e
Diferenca)

Imagens do G20 (2019 e 2024):

e O mediador apresentara a imagem oficial da reunido do

G20 de 2019.

e Célculo da Diferenca (2019): O mediador solicitara que os
participantes estimem o ntumero total de pessoas na foto do
G20 de 2019. Em seguida, apés a identificacdo das 3
mulheres presentes, a turma calculara a diferenca entre o
numero total de pessoas e o nimero de mulheres. Isso pode
ser feito com uma pergunta como: "Se havia um total de X
pessoas e apenas 3 eram mulheres, quantos homens havia

no grupo?".

e O mediador apresentara a imagem oficial da Cupula de

Lideres do G20 de 2024 (Rio de Janeiro).

e Céalculo da Diferenca (2024): O mediador informara o total
de 51 individuos na segunda imagem (43 homens e 8
mulheres). Os participantes calculardo a diferenca entre o

total de pessoas e o nimero de mulheres presentes (51 - 8).

e (Calculo da Soma e Diferenca da Representatividade

Feminina entre Anos: Os participantes serdo desafiados a
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calcular a diferenca no niimero de mulheres representadas
entre a fotografia do G20 de 2024 (8 mulheres) e a imagem
do encontro de 2019 (3 mulheres). A pergunta seria:
"Quantas mulheres a mais estavam presentes na reuniao de

2024 em comparacao com a de 2019?".

Atividade 2: Representagdo Visual da Desigualdade no Inkscape
(Diferenca)

Criacgdo de Formas para Representar Género e Raga:

e No Inkscape, os participantes serao instruidos a criar
retangulos com duas cores distintas para representar
"Homens" e "Mulheres" presentes em uma das fotos do G20

(por exemplo, a de 2024, com 43 homens e 8 mulheres).

e Kles podem usar o conceito de diferenca para visualizar a

disparidade:

o Exemplo: Desenhar um grande retangulo
representando os 51 participantes totais. Em seguida,
desenhar um retangulo menor sobreposto que
represente o nimero de mulheres (8). A drea restante
do retangulo maior visualmente representara a

diferenca de participantes masculinos.

e Analogamente, podem criar formas para representar a
presenca de individuos negros na imagem de 2024,
explorando a soma de homens e mulheres negros e a

diferenca em relacao ao total.
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Atividade 3: Desenhando Desigualdades com Preenchimento e
Contorno (Soma e Diferenca Visual)

Construcao de Graficos Simples:

e Os participantes serao Iincentivados a wusar as
ferramentas de preenchimento e contorno do Inkscape
para criar graficos visuails simples que representem os

dados de género e raca.

e Exemplo:

o Criar um circulo grande e preenché-lo com uma cor.

o Dentro dele, criar um circulo menor com outra cor,
representando a proporcao de mulheres. A area do
circulo maior menos a area do circulo menor (conceito
de diferenca) representaria visualmente a proporcdo

de homens.

o Podem ser criadas barras ou colunas para representar
a soma de homens e mulheres, e a diferenca entre os

grupos.

Essas atividades permitirdao aos participantes aplicar os
conceitos de soma e diferenca de forma pratica e significativa,
contextualizando-os com a discussdo sobre desigualdade de
género e raca, e a0 mesmo tempo desenvolvendo suas habilidades

no Inkscape.
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QUARTO MOMENTO — PREENCHIMENTO E CONTORNO:

Tendo como base a aula 3 da Apostila de Design Grafico,
explique aos alunos como aplicar cores no preenchimento e

contorno dos objetos.



48

Encontro 4 — Teoria dos Conjuntos

No nosso quarto encontro, vamos unir a matematica e o
design grafico de uma forma super criativa e pratica! Nosso
objetivo é mostrar como os conceitos matematicos estao presentes
no nosso dia a dia e como podem ser ferramentas poderosas no

mundo do design digital.

Comecaremos explorando a Teoria dos Conjuntos, com
exemplos do cotidiano para entender o que sao conjuntos,
conjunto unitario e conjunto vazio. Depois, vamos mergulhar nas
operacgoes entre conjuntos: intersecao, uniao e diferenca. Nao se
preocupe com a complexidade, vamos descomplicar tudo e

apresentar os simbolos matematicos de um jeito facil de entender.

A parte mais emocionante sera quando aplicarmos tudo isso
no Inkscape! Vamos aprendeer a usar as ferramentas do software
para realizar operacoes de unido, intersecao e diferenca entre
formas geométricas. Imagine poder combinar figuras para criar
novos desenhos, ou usar uma forma para '"recortar" outra,

explorando ao maximo sua criatividade.

Para consolidar o aprendizado, teremos um desafio pratico:
criar a famosa Cruz de Malta usando a operacao de diferenca
entre retangulos e circulos no Inkscape. E para finalizar, vamos
incentivar que os alunos compartilhem suas criagées nas redes

sociais, mostrando ao mundo o seu talento no design grafico!
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Prepare-se para um encontro que vai expandir sua mente
para o mundo da matematica e suas infinitas possibilidades no

design!

Para Santos e Mafra(2020), o século XXI apresentam uma
nova dinamica social, marcada pela utilizacao das novas
tecnologias que estao presentes em varios aspectos das nossas
vidas, exigindo assim, uma especial abordagem na educacao,
portanto o processo educativo de hoje ndo deve ser igual
como ocorria no século XX. E preciso que se faca a reflexao
de como deve ser a sala de aula, de como a escola deve se

preparar para essa nova era.

Segundo Santos e Mafra(2020) a matemadtica é
imprescindivel para a formacdo do individuo, sobretudo
para sua cidadania e as Tecnologias da Informacao e
Comunicacio (TIC) por sua natureza inovadora, atrativa, lidicas
e Interativa podem auxiliar o ensino e aprendizagem da
matematica, tanto despertando o interesse do aluno como
possibilitando ao professor uma forma diferente de atuacao

no processo de construcao do conhecimento.

Junqueira(2018) afirma que a pratica do ensino e
aprendizagem de matematica deve se dar com estratégias que
despertam a atencao dos alunos, a partir de exemplo praticos e
concretos considerando sempre os conhecimentos prévios dos
alunos e a contextualizacao com suas realidades ressaltando para

os discentes a importancia da aquisicao desses saberes.
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Alinhados com os pensamentos de Santos, Mafra e
Junqueiro, consideramos que a matematica é vital para a
formacao integral dos individuos, uma vez que estimula
habilidades como pensamento légico, interpretacao entre outras,
levando o sujeito a tirar suas proprias conclusoes, tomar decisoes,

compreender melhor a realidade e intervir quando necessario.

Tendo como base a sequéncia didatica sugerida por
Junqueira(2018) desenvolvemos a atividade proposta para esse
quarto encontro onde aplicaremos a teoria dos conjuntos
utilizando o software design grafico Inkscape visando despertar o
interesse dos alunos pela matematica e contribuir com sua

formacao integral.
PRIMEIRO MOMENTO - TEORIA DOS CONJUNTOS
Objetivo 1: apresentar a no¢ao de conjunto.

1. Enumere os numeros pares de 1 a 10.

2. Quais sao as fases da lua?

3. Quais sao os dias da semana?

4. Quais sao os meses do ano?

Os numeros pares de 1 a 10, as fases da lua, os dias da
semana e os meses do ano sao exemplos de conjunto.

Em matematica os conjuntos sao representados por letras
maiusculas e seus elementos sao escritos entre chaves.
Por exemplo o conjunto das vogais pode ser representado da
seguinte forma:

A={a, e, i, o, u}
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5. Apresente um outro exemplo de conjunto.

6. Quais sao os elementos dos conjuntos a seguir:

a.

b.

Conjunto dos times que estao no G4 do brasileirao.
Conjunto das consoantes da palavra PETROPOLIS
Conjunto das cores a bandeira do Brasil

Conjunto das capitais do Brasil

. Conjunto dos prédios com mais de 100 andares de

Petropolis

O conjunto que s6 tem um elemento é chamado de
conjunto unitario.

O conjunto vazio é aquele que ndo tem nenhum elemento
e pode ser representado por E =1{ } ou pelo simbolo @

Objetivo 2: Apresentar a relacado de pertinéncia.

1. Dado o conjuntos A =10, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7}. Responda:

a. o numero 1 faz parte do conjunto A?

b. “dois” faz parte do conjunto A?

c. o numero 9 faz parte do conjunto A?

d. o nimero 6 pertence ao conjunto A?

e. 0 numero -3 pertence ao conjunto A?

2. Complete as expressoes abaixo usando “pertence” ou “nao

pertence”

a. O numero 2 ao conjunto dos niumeros pares.

b. A cor azul ao conjunto das frutas.




c. O verao

d. Vermelho
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ao conjunto das estacoes do ano.

ao conjunto das cores da

bandeira do Brasil

por X € A.

Quando o elemento x faz parte do conjunto A dizemos
que X pertence ao conjunto A que pode ser representado

dizemos que X néo pertence ao conjunto A e
representamos por X € A.

Quando o elemento x nao faz parte do conjunto A,

3. Use o simbolo € ou &
a. Laranja ___ conjunto das frutas

b. 6 conjunto dos nimeros impares

c. Petropolis __ ao conjunto de cidades do estado do Rio

de Janeiro

d. @ ___ ao conjunto de letras do alfabeto

Objetivo 3: Apresentar o conceito de INTERSECAO de conjuntos.

1. Para cada par de conjuntos dados, forme o conjunto C

utilizando os elementos que aparecem nos dois conjuntos

simultaneamente:
A B C
{1,2,3,4,5,6,7,8 |12,4,86, 8,10}
{A,B,C,D,E, F} {A,E, 1,0, U}

{VERDE, AZUL}

{AZUL, BRANCO}

{1,2,3,4,5

{6, 7}

CONCLUSAO:
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O Conjunto C formado pelos elementos que pertencem tanto ao
conjunto A como ao conjunto B é chamado de conjunto
intersecao entre os conjuntos A e B, pode ser representado por
ANB

2. Determine a intersecao entre os conjuntos:

a. A=11,2,3,4,5,6eB=1{1,3,5,7,9
ANB=

b. A={P,E, T,R,0}e B={A  E, I, O, U}
ANB=

Objetivo 4: Apresentar o conceito de UNIAO de conjuntos.

1. Para os conjuntos A e B forme o conjunto C com os
elementos que pertencem ao conjunto A ou ao conjunto B,
sem repeticao.

A B C

{1,2,3,4,5,6,7,8 [12,4,6,8, 10}

{A,B,C,D, E, F} {A,E, 1,0,U}

{VERDE, AZUL} {AZUL, BRANCO}

{1, 2, 3, 4, 5} {6, 7}

CONCLUSAO:

O Conjunto C formado pelos elementos que pertencem ao
conjunto A ou ao conjunto B é chamado de conjunto unido entre
os conjuntos A e B, e pode ser representado por A U B

2. Determine a uniao entre os conjuntos:
a. A=1{1,2,3,4,5,6/eB=1{1,3,5,7,9
AUB=
b. A={P,E, T, R, O} e B={A, E, I, O, U}
AUB=

Objetivo 5: Apresentar o conceito de DIFERENCA de conjuntos.
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1. Para cada conjunto dado, forme o conjunto C utilizando os

elementos que estdo no conjunto A e nao estdo no conjunto
B:

A B C

{1,2,3,4,5,6,7,8,9} {2, 4, 6, 8}

{E,S,C,0,L,A {A,E, 1,0,U}

{SOL, LUA} {SOL, CHUVA}
{ME, DI, CO} {MA, ME, MI, MO}
CONCLUSAO:

Quando formamos o conjunto C utilizando os elementos que
pertencem ao conjunto A e nao pertence ao conjunto B, estamos
determinando a diferenca entre conjuntos, e representamos
simbolicamente por A — B

Objetivo 5: Aplicar as operacdes entre conjuntos no Inkscape.

A partir da aula 4 da Apostila de Inkscape — Trabalhando
com formas, apresente aos alunos como aplicar o conceito de

operacoes entre conjuntos no Inkscape para criar ilustracgées.

Objetivo 6: Atividade pratica — desenhar a cruz de malta.

Este exercicio, Atividade 6: Desenhando a Cruz de Malta,
tem como propoésito fornecer uma aplicacao pratica e envolvente
da operacdo Booleana Diferenca dentro do Inkscape.
Especificamente, envolvera uma transformacio Iudica do
emblema do Flamengo Futebol Clube no emblema do Vasco da
Gama, 1lustrando a utilidade dessa ferramenta em um contexto
tangivel. Um detalhamento completo desta atividade pode ser

encontrado na Se¢ao 4.3.7 do manual do Inkscape.
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Encontro 5 — Nuvem de Palavras

No nosso quinto e ultimo encontro, vamos explorar o poder
das palavras no design! Prepare-se para conhecer a ferramenta
de texto do Inkscape e aprender a usa-la para criar ilustracoes

1mpactantes e cheias de significado.

Comecaremos mergulhando nas funcionalidades de texto do
Inkscape. Aprenderemos a inserir texto, escolher diferentes tipos
de letras (tipografias), ajustar tamanho, cor, estilo, alinhamento e
espacamento. Teremos um tempo para explorar livremente e
experimentar todas as possibilidades que essa ferramenta

oferece.

Em seguida, o desafio sera exercitar a capacidade de
sintese. Vamos pedir que a turma cite de dez a vinte palavras-
chave ou frases curtas sobre temas importantes como Meio
Ambiente, Ciéncia e Tecnologia, Cidadania, Direitos Humanos,
Diversidade e Etica. Um colega ajudara a registrar e quantificar
a frequéncia dessas palavras, que sera a base para a nossa

criacao final.

Para encerrar nossa jornada, sera introduzido o conceito de
"nuvem de palavras" (word cloud). Utilizando as palavras mais
frequentes que coletamos, criaremos uma ilustracao visualmente
representativa no Inkscape, onde o tamanho da fonte e a
intensidade da cor indicarao a importancia de cada termo. Essa
atividade unira todo o conhecimento adquirido sobre texto e
design, culminando em uma criagcdo visual informativa e

esteticamente relevante.
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Sena(2022) considera que a nuvem de palavras é um
recurso tecnolégico que alia conhecimento, interacao e diversao e
se apresenta como um potencializador do ensino e da
aprendizagem que pode aliar-se as praticas pedagogicas
Interativas e corroborar para a inclusdo digital, mediacao do
conhecimento, apropriacao e construcao de saberes em diferentes
areas, seja no campo educacional ou para além dos muros da

escola.

A nuvem de palavras é uma representacdo visual da
frequéncia e do valor das palavras, revelando os termos mais
recorrentes e, os temas mals abordados. Permite uma
visualizagdo rapida e intuitiva das palavras mais utilizadas,
destacando palavras que aparecem com mais frequéncia usando o

tamanho e a cor da fonte.

Neste encontro os alunos vao aprender a utilizar a
ferramenta de texto do Inkscape e entao criar uma ilustraciao com
palavras ou frases curtas que serao reunidas para formar a

nuvem de palavras.

PRIMEIRO MOMENTO - A FERRAMENTA TEXTO DO
INKSCAPE

Objetivo: Aprender a incluir texto em ilustracbes feitas com o
Inkscape.

A partir do conteido da AULA 5 da Apostila de Inkscape,

apresente os recursos da ferramenta texto a turma.

Reserve um tempo para que eles pratiquem livremente o

uso da ferramenta.
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SEGUNDO MOMENTO — PALAVRAS CHAVES

Objetivo: Resumir em uma palavra ou frase curta uma ideia ou
tema.

Peca que os alunos escrevam entre 10 e 20 palavras ou
frases curtas — com no maximo 3 palavras sobre alguns dos

seguintes temas:

e Meio Ambiente;

e (iéncia e tecnologia;
e (Cidadania;

e Direitos humanos;

e Diversidade;

e FKtica
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TERCEIRO MOMENTO — REUNINDO AS PALAVRAS

Peca que um dos alunos va ao quadro e anote as palavras
que cada aluno escreveu. Quando houver palavras repetidas

anotar a quantidade de vezes que cada palavra aparece.

QUARTO MOMENTO — CRIANDO A NUVEM DE PALAVRAS

Explique a turma o conceito de nuvem de palavras e peca
que eles criem no Inkscape uma ilustracdo que represente as 10
palavras mais usadas, onde a palavra mais usada deve aparecer
em maior tamanho e com cor mais viva, formando assim uma

nuvem de palavras.

Este encontro final consolida todas as habilidades
desenvolvidas, mostrando como o design grafico pode ser uma
ferramenta poderosa para a comunicacdo, a criatividade e a

expressao de ideias!
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No cenario atual, onde o acesso ao conhecimento e as
ferramentas é fundamental para o desenvolvimento pleno, o Inkscape
se alinha perfeitamente com os principios da formacao integral. Essa
abordagem educacional visa o desenvolvimento completo de
individuos — criancas, adolescentes, jovens e adultos — em todas as
suas dimensodes: intelectual, fisica, emocional, afetiva, social e
cultural. O objetivo é forjar pessoas criticas, conscientes, autonomas,
responsaveis e éticas.

A relacao entre o Inkscape e a formacao integral reside na sua
natureza como software livre. Ao contrario de programas
proprietarios como CorelDRAW ou Adobe Illustrator, que exigem
licencas pagas, o Inkscape é gratuito e de cédigo aberto. Isso significa
que ele nao apenas democratiza o acesso a ferramentas de design
grafico de qualidade profissional, mas também encarna valores
essenciais para a formacao integral:

e Autonomia e Protagonismo: O acesso livre ao software
empodera o individuo, eliminando barreiras financeiras e
permitindo que qualquer pessoa explore sua criatividade e
desenvolva habilidades digitais. A liberdade de uso e a
possibilidade de estudar e modificar o cédigo fomentam a
autonomia e o protagonismo no processo de aprendizagem e
criacao.

e Pensamento Critico e Resolugdo de Problemas: Ao lidar com
as funcionalidades do Inkscape, os usuarios sao incentivados
a pensar criticamente, a planejar seus projetos e a resolver
desafios de design. Essa pratica desenvolve a capacidade de
dominar novas tecnologias e de aplicar o conhecimento de
forma pratica.

e C(Colaboracdo e Comunidade: Sendo de cédigo aberto, o
Inkscape é resultado de uma comunidade global de
desenvolvedores e usuarios que colaboram para seu

3
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aprimoramento continuo. KEssa dinamica espelha a
importancia da colaboracdao e do compartilhamento de
conhecimento, promovendo uma consciéncia social de que
todos somos parte de um contexto maior e temos um papel
na construcao coletiva.

e Inclusio e Equidade: A gratuidade do Inkscape o torna uma
ferramenta inclusiva, valorizando a individualidade e as
necessidades de cada pessoa, independentemente de sua
condicao socioeconomica. Ele promove a equidade ao oferecer
as mesmas oportunidades de aprendizado e desenvolvimento
profissional para todos, superando as limitacbes impostas
por softwares pagos.

e Consciéncia Social e Etica: O uso de software livre, por sua
propria filosofia, incentiva uma reflexdo sobre direitos e
deveres na era digital, sobre a democratizacao da tecnologia
e sobre o papel do individuo na sociedade. Isso contribui
para a formacdo de cidadaos mais conscientes de seus
direitos e de seu impacto no mundo.

Em suma, o Inkscape ndo é apenas um editor de graficos
vetoriais; é um catalisador para o desenvolvimento humano integral.
Ao oferecer uma plataforma acessivel e poderosa para a criacao, ele
capacita os individuos a dominarem a tecnologia, a ciéncia e a
cultura, ao mesmo tempo em que promove valores de inclusao,
autonomia, pensamento critico e responsabilidade social. Ele é,
portanto, uma ferramenta valiosa no caminho para a superacao da
realidade atual e para a construcao de uma sociedade mais equitativa
e consciente.

O site do Inkscape (https:/inkscape.org) também lista as

diversas funcionalidades do software:


https://inkscape.org/
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Criacao do objeto

Desenho: ferramenta lapis (desenho
a mao livre com caminhos simples),
ferramenta de caneta (criacéo de
linhas retas e curvas Bézier),
ferramenta de caligrafia (desenho
usando caminhos preenchidos,
representando tracos caligraficos a
mao livre)

Ferramentas de forma: retangulos
(podem ter cantos arredondados),
elipses (inclui circulos, arcos,
segmentos), estrelas/poligonos
(pode ser arredondado e/ou
aleatorio), espirais

Ferramenta de texto (texto de varias
linhas, edicdo completa na tela)
Bitmaps incorporado (com um
comando para criar e inserir bitmaps
de objetos selecionados)

Clones (vinculados "ao vivo" a
copias de objetos), incluindo uma
ferramenta para criar padrées e
arranjos de clones

Manipulag¢ao de Objeto

Transformacdes (mover,
dimensionar, rotacionar, inclinar),
tanto de forma interativa e também
especificando valores numéricos
exatos

Operagdes de empilhamento no
eixo Z (acima ou abaixo)
Agrupamento de objetos
("selecionar no grupo" sem
desagrupar, ou "Insira o grupo”
tornando-se uma camada
temporaria)

Camadas (blogqueio e/ou ocultar
camadas individuais, reorganiza-las,
etc; as camadas podem formar uma
arvore hierarquica)

Comandos de alinhamento e
distribuicao

Preenchimento e contorno

Seletor de cores (RGB, HSL,
CMYK, roda de cor, CMS)
Ferramenta de selecéo de cor
Estilo para copiar/colar

Um editor de gradientes capaz de
criar gradientes de cores com
multiplos pontos de controle
Padrdes de preenchimentos
(bitmap/vetores)

Contornos tracejados, com muitos
padrdes de traco predefinidos
Marcadores de caminho (no final,
meio e/ou inicio, por exemplo:
pontas de seta)

Operagoes de caminhos

Edicdo de né: movimentacéo de nés
e Bézier por manipuladores,
alinhamento e distribuicdo de nés,
etc.

Converséo de caminho (para
objetos de texto ou formas),
incluindo a converséo de traco para
caminho

Operagbes booleanas

Simplificagéo de caminhos, com
limiar variavel

Expanséo e contracdo de caminhos,
incluindo compensacéo de objetos
dindmicos e vinculados
Rastreamento de Bitmap (tanto para
caminhos coloridos como
monocromaticos)

Suporte de texto

Texto multilinhas
Utilizac&o qualquer fonte de
contorno instalada, inclusive de

Renderizag¢ao

Tela exibida completamente com
antisserrilhamento
Suporte a transparéncia alfa para
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escritas da direita para a esquerda
Espagamento entre pares de
caracteres, espacamento entre
letras, ajustes de espacamento de

visualizacdo e exportacdo PNG
Renderizacdo completa "enquanto
vocé arrasta" os objetos durante
transformacoes interativas

linhas

e Texto em caminho (tanto o texto
guanto o caminho permanecem
editaveis)

e Texto em forma (preenchimento de
forma seguindo contorno)

Formatos de arquivos
e Compatibilidade perfeita com a geracdo de arquivos no formato SVG e sua edicéo
e Monitoramento em tempo real e edicdo da arvore de documento no editor de XML
e PNG, desenho do OpenDocument, DXF, sk1, PDF, EPS e PostScript como
opcOes de formatos de exportacédo e muito mais
e Opcoes de linha de comando para exportacao e conversées

Tabela 1 — Funcionalidades do Inkscape

Recomenda-se que o processo de aquisicao do software seja
realizado exclusivamente por meio do site oficial do desenvolvedor:
https://inkscape.org. Esta plataforma constitui a fonte mais confiavel
para o download do programa, minimizando os riscos associados a
seguranca computacional. E 1mperativo que os usuarios evitem fontes
de download nao oficiais, a fim de salvaguardar a integridade de seus
sistemas.

Adicionalmente, para otimizar a experiéncia do usuario, a
interface do site oferece a funcionalidade de alteracao de idioma. No
canto superior direito da pagina, é possivel selecionar "Portugués
(Brasil)" ou qualquer outro idioma de preferéncia, garantindo a
acessibilidade das informacoes.
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INKSCAPE @ Help us make Inkscape @ || Portugu Entrar  Registrar
= Detenhe Lioremente English 0 website Q
Deutsch
SOBRE DOWNLOAD NOTICIAS COMUNIDADE APRENDER CONTRIBUIR oel] Franais SR
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0 maximo proveito do

Figura 7 - Captura de tela feita pelo autor

Apos a configuracao do idioma, o usuario devera proceder com o
download do software. Este processo é iniciado por meio da selecao do
link "Baixe Agora", estrategicamente posicionado no canto inferior
esquerdo da interface. O sistema, de forma automatizada, direcionara
o usuario para a versao do Inkscape compativel com o sistema
operacional em uso, garantindo a correta correspondéncia entre o
software e o ambiente computacional do usuario..

Portugués Brasileiro [l Entrar  Registrar

INKSCAPE @ Help us make Inkscape awesome! @

= Desenhe Lioremente English

0 website Q
Deutsch

Franeas NOS APOIE
Hrvatski

SOBRE DOWNLOAD NOTICIAS COMUNIDADE APRENDER CONTRIBUIR

Iealiano

Espafiol
O Inkscape é absolutament

que ndo podemos fall Portugués Brasileiro

Pycckuit
G Explore

Cursos
aqui.

- &
" | 8438
| ks
R
| &30
| Indonesia
AN v Expand Your Creative Universe por Chris Hildenbrand
Baixar Agora! Explorar Recursos Galeria Recursos de
aprendizagem
Obtenha o editor profissio- Descubra do que o Inkscape Vitrine de criagdes da
] nal de gréficos vetoriais! é capaz comunidade Recursos para ajudé-loatirar
©0 maximo proveito do

Figura 8 Tela de download

Basta clicar no link que o download sera iniciado
automaticamente.
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‘lxxs_c,\m: - o ——

* You hawe been redincted automatically to the best doemicod, to see all svallabie doardsads pheawr go toc
Todes as Flatalormas

INKSCAPE'S
' PATH
SO

Windows Installer Package

‘IN

Figura 9 - download

Basta clicar no Ilink que o download sera iniciado
automaticamente.

Apdés a conclusao do download, a instalacdo do software
Inkscape no sistema operacional é wuma etapa subsequente
indispensavel para sua utilizagdo. O procedimento de instalacao é
intuitivo e simplificado, recomendando-se seguir as orientacoes
padrao apresentadas pelo instalador.

Para iniciar o processo, localize o arquivo executavel de
instalacdo na pasta de downloads do seu computador. Dé um duplo
cliqgue sobre este arquivo e siga as instrugbes para a correta
configuracao do programa.

Figura 10 - arquivo de instala¢do



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

Apobs o download, vocé precisa abrir o programa para comecar a
trabalhar. Geralmente o programa cria um atalho na sua area de
trabalho, conforme a figura 5 abaixo. Basta dar um duplo clique no
atalho para abrir o programa. (£ normal que ele demore um pouco
para abrir).

Inkscape

Figura 11 - Atalho do Inkscape

Caso vocé nao encontre o atalho na sua area de trabalho basta
digitar o nome do programa “Inkscape” na caixa “Pesquisar” no canto
inferior esquerdo da sua tela.

Tudo Aplicativos Documentos Web Mais ¥

q Melhor correspondéncia
t Ve

] inkscape

Chron Executar comando

S inkscapd inkscape
Desktop

7 Executar comando
Hedis Aplicativo

Aplicativos
=F Abrir
i inkscape-1.4_2024-10-11_86a8ad7-
x64.msi CO Executar como administrador

Pesquisar na Web 0 Abrir local de arquivo

£ inkscape - Ver mais resultados da
pesquisa

inkscape download
inkscape online
MinG! inkscape portable

Install
Documentos

" MODULO 3 - Curso
Inkscape_compressed (1).pdf
StarUR

curso-basico-inkscape.pdf

£ inkscape]

Figura 12 - Caixa de pesquisa do Windows
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Apés alguns segundos deve surgir a tela abaixo (Figura 7).
Basta vocé clicar no botdo [NYLRMIGRaSN| para comecar a usar o

programa.

-

UG OIS

AR S U NS AL

ks - W

Configuragdo Rapida Apoiado por Vocé Hora de Desenhar

. ) Arquivos Recentes
Arquivos Existentes
Procurar outros arquivos...

Impressdo

Video
Rede Social
Tela
Construtor de Formas
Outro

Personalizado

Sempre exibir esta tela Abrir

Figura 13 - Tela inicial

A 1interface do usuario do software pode apresentar pequenas

variagoes entre diferentes versoes. Contudo, tais modificagées sao
tipicamente minimas, assegurando que a funcionalidade e a
experiéncia geral permanecam consistentemente analogas entre as
1teracoes do programa.

10
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4 Novo documento 1 - Inkscape

Arquivo  Editar  Visualizar Cama!a Objeto  Caminho Texto Filtros Extensées Ajuda

OE & & AL ¢ x®E @Q@F & B"H =« = VT =B OF @%D«

= X

T 5 2 Y mm v oo R RE Ra]

- -

10 l 5' B . kd 1 1% 1 |10 1 120 . |20 f jz0 o, |30 . [320 =

)
g

Cl

U1
el

2X|

25

'EJDI'Z'J/i%m-h%\fﬁ@!‘i“fi’QQEIQFV'g

=)
]

= = o) A VoS

X e [] mms mim EEESEEEEEESS EEEEEST EEESC  EEEESS EEEE =
Preenchimento: N/D o | Comadal & o Nenhum objeto selecionado. Clique, Shift+Clique, Alt+Rolar o mouse sobre os objetos ou arrasteem  X: 285,07
. 2 : volta dos objetos para seleciona-los. Y: 25007

Contorno: N/D

£ Pesauisar A il

Figura 14 - Interface do Inkscape

1. Barra de titulos: Essa barra vocé é similar a maioria dos
softwares que vocé utiliza. Ela identifica o programa e o
arquivo que esta aberto.

2. Barra de Menu: Localizada abaixo da barra de titulos,
contém os menus do programa, onde estdo dispostas as
ferramentas e todas as possibilidades de alteracao nos
objetos e no arquivo.

3. Barra de atalhos: contém atalhos para algumas
ferramentas utilizadas no processo de criacao de objetos.

4. Caixa de Ferramenta: Localizada a esquerda da tela.
Contém ferramentas de criacdo e manipulacao de objetos.
Em algumas telas de computadores, ela sera exibida
parcialmente, caso 1sso aconteca, ira aparecer uma flecha
extensora ao final da barra.

11
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5. Réguas: Auxilia nas medidas de seu projeto. Vocé pode
determinar que unidade de medida quer utilizar. Podendo
ser: milimetro, centimetro, pixel ou polegadas.

6. Paleta de cores: Exibe as principais cores do programa
Inkscape. K uma forma rapida de preenchermos com cor
um objeto. A direita da barra ha dois botdes de rolagem,
para exibir as demais cores disponiveis.

7. Barra de rodapé: Nela temos coordenadas do cursor,
visualizacao de camada, informacoes sobre o desenho, tipo
de preenchimento e ampliacao.

8. Area de trabalho: E toda aquela grande 4rea cinza. Ali
temos uma “folha” padrao A4, que pode ser alterada. A
area de trabalho é como se fosse sua mesa de trabalho,
onde vocé coloca uma folha em branco, e ao redor vai
deixando as ferramentas de apoio.

No ambiente de trabalho do software, as ferramentas de criacao
e manipulacao estdo convenientemente localizadas na margem
esquerda da interface. A seguir, apresenta-se uma tabela
sumarizando suas respectivas funcionalidades.

FERRAMENTA | NOME FUNCAO
Seleciona e transforma objetos. Ao criar
Selet um objeto com outra ferramenta, vocé
eletor precisa selecionar a ferramenta de

selecdo para manusear este objeto.

Edita caminhos e nods. Com essa
ferramenta vocé pode manipular partes
Editor especificas do objeto transformando
linhas retas em curvas ou curvas em
retas.

Retangulo | Cria e edita retdngulos ou quadrados.

. Construtor Cria formas com a ferramenta booleana

12
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Elipse/ Arco | Cria e edita circulos, elipses e arcos.
Estrela / . :
, Cria e edita poligonos e estrelas
Poligono
Caixa 3D Cria e edita caixas 3D
Cria e edita espirais, possibilitando a
Espiral escolha de numero de voltas e o
tamanho de seu raio.
Desenha curvas e retas através de
Caneta pontos de controle que o programa
chama de noés.
Lapis Desenha linhas a mo livre.
Caligrafica | Desenha curvas ou tragos de pincel.
Cria ou edita textos. E possivel escolher
Texto o tipo, tamanho e cor da fonte, entre
outras caracteristicas do texto.
Gradiente Cria e edita definigoes de gradiente
Malha Cria e edita malhas de gradiente

Conta gotas

Captura cores dos objetos. Também
mostra o cédigo da cor.

EEEEANEE el EEn O

Balde de Preenche areas fechadas com a cor
tinta selecionada.
. Ajusta objetos, deformando, esculpindo
AJUStador ou pintando.
. Cria copias de objetos iguais a partir de
Pulverizador um objeto que ja exista.
Apaga partes de um objeto. Para apagar
Borracha um objeto inteiro, selecione-o e aperte a
tecla DELETE do teclado.
Conector Cria linhas conectando objetos.

13
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Medidor Exibe as medidas de um objeto.
E Zoom Amplia ou reduz o nivel de zoom.
Paginas Cria e edita paginas do documento

Tabela 2 — Ferramentas do Inkscape

Salvar seu trabalho com frequéncia é superimportante em
qualquer projeto digital. Fazer isso antes, durante e depois de
desenvolver algo ajuda bastante a evitar a dor de cabeca de perder
tudo por causa de uma queda de luz, um travamento do computador
ou qualquer outro imprevisto.

A seguir, sao detalhados os passos para efetuar a gravacao do
seu trabalho:

14
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Passo 1 — Clicar no menu Arquivo/Salvar (Figura 9)

Q Novo documento 1 - Inkscape

Arquive IEditar Visualizar Camada Objetc Caminho Texto Filtr

Novo Ctrl+N b r- %

Nove de Modelo... Ctrl+ Alt+N
Abrir... Ctrl+ O -—

Abrir Recentes 4

et L

Reverter

Salvar Come...

: Salvar decumento -

Salvar uma Copia... +5
Ct

Salvar Modelo...

Importar...

Importar Imagem da Web...
Exportar... Shift+ Ctrl+E
Imprimir... _trl+F
Limpar Documento

Recursos do Documento

Propriedades do Documento... Shift+ Ctrl+LC
Fechar

Sair Cirl+Q
T

Figura 15 - Menu Arquivo/Salvar

Passo 2 — O Passo 2 mostra a janela de salvamento (aquela da Figura
10). E aqul que vocé escolhe onde o arquivo vai ficar no seu
computador.

No campo "Nome", vocé escreve o nome que quer dar ao seu arquivo.
No campo "Tipo", é bom deixar a opcio que ja vem marcada: "[SVG]
Svg do Inkscape (*.svg)". Para finalizar e guardar seu arquivo, é s6
clicar no botao "Salvar".

15
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4 Selecionar um arquivo para salvar X
Salvar em: | Curso Design v I @ > B
i Nome Data de modificacéo Tipo Tamanho

Nenhum item corresponde a pesquisa.
Acesso rapido

Area de

Trabalho
=

Bibliotecas
Este
Computador
@ Nome: IDesenho 1 VI I Salvar I
Rede
Tipo: [SVG] SVG do Inkscape (".sva) v Cancelar

Titulo: I

Figura 16 - Janela Salvar

1.8 - Pratica livre

Para a iniciacdo na pratica com o software, encorajamos o
usuario a empregar a intuicdo e a exploracdo experimental das
ferramentas do Inkscape na criacao de seu primeiro projeto. Neste
estagio inicial, a énfase nao deve recair sobre a perfeicdo do resultado
final, mas sim no processo de familiarizacdo. As proximas secoes
desta apostila aprofundarao as explicacbes detalhadas sobre as
ferramentas e funcionalidades do Inkscape.

16
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Nesta secdo, abordaremos em detalhe quatro ferramentas
essencials para a criacao de formas geométricas no Inkscape:
Retangulo, Elipse, Estrela e Espiral

Para iniciar a criacdo de uma nova forma geomeétrica, o usuario
deve selecionar a ferramenta correspondente com um clique. Depois,
é s0 arrastar o mouse na tela de trabalho para criar a forma do
tamanho e no lugar que vocé quiser.

Quando a forma é criada, ela exibe suas algcas como marcas
brancas, quadradas ou redondas (dependendo das ferramentas),
possibilitando a sua edicao imediata.

As mudancas feitas na forma desenhada serao gravadas e
usadas no proximo objeto que vocé desenhar. Por exemplo se vocé
altera a cor do quadrado, o proximo quadrado que vocé desenhar tera
a mesma cor.

Teclas de atalho para desenho de retangulos:

e Com Ctrl pressionado vocé desenha um quadrado perfeito
ou um retangulo de proporcio inteira (2:1, 3:1, etc).

e Com Shift pressionado, vocé desenha tendo o centro como

ponto de partida.

Clique na ferramenta retangulo e arraste o

mouse na area de trabalho para criar um

objeto.

Sempre que vocé termina de desenhar um
objeto ele fica selecionado e mostra trés alcas
em trés dos seus cantos. Duas quadradas e uma

redonda.

17



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

Na verdade, sdao quatro algas, mas duas
redondas (no canto superior direito)
estao sobrepostas.

As alcas quadradas servem para

redimensionar e as redondas para
arredondar os cantos.

O

Alca de arredondamento: Clique na alca

redonda e arraste para baixo. Vocé vera que os quatro cantos ficam
arredondados e vocé pode ver a segunda al¢ca de arredondamento que
permanece na posicao original. Se desejar cantos que sdo mais
arredondados em um lado que em outro, basta mover a outra alca

para a esquerda.

Para alterar o tamanho do objeto basta clicar em uma das alcas
quadradas e arrastar.

Teclas de atalho para as alcas de arredondamento do retangulo:

e Arraste com Ctrl para igualar os dois raios (arredondamento

circular);
Caminho  Texto  Filtros  Extensdes  Ajuda ° Ctrl+clique para igualar
Rx: 12,500 — 4 Ry: 12,500 —+ mmw um ralo ao outro sem arrasta-
i las.

e Shift+clique para
remover o arredondamento.

Na Barra de Controle da
ferramenta Retangulo séao

exibidos 0S raios de

18
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arredondamento horizontal (Rx) e vertical (Ry) do retangulo
selecionado.

Caso vocé tenha varios retangulos e queira configura-los com a
mesma medida, basta que vocé os selecione e altere as configuracgées
na barra de controle.

Com a ferramenta Elipse vocé pode criar elipses (oval) e
circulos, e transforma-los em segmentos ou arcos. A ferramenta tem
as mesmas teclas de atalho de desenho do retangulo.

e Com Ctrl, vocé desenha um circulo perfeito ou uma elipse
de proporcdo inteira (2:1, 3:1, etc.).
e Com Shift, vocé desenha tendo o
centro como ponto de partida.
Da mesma forma que no retangulo, ao desenhar
uma Elipse vocé vera trés alcas, porém a alca
redonda localizada a direita na verdade sao duas
que estao sobrepostas e permitem abrir a Elipse.

Para ter o efeito da figura a esquerda, clique na

alca redonda e arrasta-la para fora.

Caso vocé arraste para dentro o efeito sera o
desta terceira figura.
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Com a ferramenta Estrela/Poligono vocé pode criar estrelas os
poligonos. A esquerda da barra de controle da ferramenta vocé deve
escolher qual dos dois objetos deseja criar e o nimero de pontas da
estrela ou nimero de lados do poligono.

Arguive  Editar  Visualizar Camada Objete Caminho

_riar: Cantos: 5 — <4+  rmedondado: 0.1

A estrela tem duas alcas que
definem o comprimento e a forma
de suas pontas.

O poligono tem apenas uma alga
que serve para girar o
redimensionar.
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Se vocé arrastar as alcas da estrela ou do poligono com a tecla
SHIFT pressionada podera obter efeitos criativos.

Para remover o arredondamento basta clicar na alca com a tecla
SHIT pressionada.

Arrastar a alca com a tecla ALT pressionada também gera efeitos
interessantes.

Argquive  Editar  Visualizar Camada Objeto  Caminho Texte Filtros  Extensdes  Ajuda

Alterar: Cantos: 5 — = | Proporgio do raio: 0,400 — 4 Arredondado: 0,700 — -4 Aleatério: 0,090 — 4

8

Vocé também pode obter os efeitos alterando os valores da “Proporcao
do Raio”, “Arredondamento” e “Aleatério”, na barra de controle da
ferramenta.
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Ao desenhar a espiral, vocé vera duas alcas, uma na ponta
externa e outra na ponta interna, Elas servem para “enrolar’ ou
“desenrolar” a espiral, aumentando ou diminuindo o numero de
voltas.

Teclas de atalho - Alca externa:

e Shift + arraste: Amplia/gira ao redor do centro (sem
enrolar/desenrolar).
e Alt + arraste: trava o raio enquanto enrola/desenrola.

Teclas de atalho - Al¢a interna:

e Alt + arraste verticalmente: converge/diverge a espiral.
e Alt + clique: configura a divergéncia para o valor padrao.
e Shift + clique: move a alca interna para o centro.
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Neste terceiro encontro apresentaremos algumas ferramentas
que auxiliam na organizacao dos objetos.

Essas ferramentas se encontram tanto na barra de atalho como
no menu OBJETO conforme mostrado nas figuras abaixo. Elas
servem para ordenar os objetos entre si, no programa. Trazendo para
frente, levando para tras, totalmente ou parcialmente.

AR oA g O F 5 2 iU

4 *Novo documento 1 - Inkscape

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objeto  Caminho  Texto  Filtros  Extenséies  Ajuda

i Shift+ Crl+ e
o é = 5N D Camadas e Objetos... Shift+Ctrl+L :!
Preenchimento e Conterne... Shift+Ctrl+F |
.= e Propriedades do Objeta... Shift+Ctrl+ 0
? a e - - Simbolos... Shifts Ctrla [~
4 Padrées e Hachuras... L
o
e E Seletores e CS5... Shift+Ctrl+Q
] Agrupar Ctrl+G
B Desagrupar Shift+ Cirl+G
7] E grup
Destacar Selecionados fora do Grupo
° 1 Ciip »
& | Mascara »
a 1 Padrio de Preenchimento »
b Converter em Marcador
® J
Converter em Guias Shift+G
=2 EE =T Enviar para o Topo Home
7 55 SubirUm Page Up
» | = 2% Descer Um Page Down
AI E Enviar para a Base End
B2 Rotacionar 90° (sentido hordrio) Ctrl+]
|:| - :' Rotacionar 90° (sentido anti-horario) Ctrl+[
E l Espelhar Horizontalmente H
w5 4 Espelhar Verticalmente
&
1 Desbloquear Todos
& - Trensformar.. Shift+ Cirl+ M
3 Alinhar e Distribuir... Shift+Cirl+A

Para testar essas ferramentas crie 3 objetos diferentes na sua
area de trabalho conforme a figura abaixo
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Selecione um dos objetos, e clique em “Enviar selecao para o
topo” e veja o que acontece. Troque as selecoes dos objetos e teste as 4
ferramentas de ordenacao e perceba como os objetos alteram sua
posicao entre eles.

P ey Dorg  testar essas  ferramentas
sugerimos desenhar um triangulo,

Alterz : Cantos: 3 4+ Arredondado:

o retangulo e uma elipse.

Para desenhar o triangulo selecione
a ferramenta poligono e configure o
numero de cantos com 3.

Selecione cada uma das figuras e
teste as ferramentas.
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Que tal um exercicio pratico para vocé se familiarizar com as
ferramentas de Organizacao, Rotacdo e Espelhamento no Inkscape?
Vamos criar uma sequéncia de elementos que mostre bem o poder
desses recursos.

Exercicio Pratico: Desenhando um Leque com Repeticoes

Neste exercicio, usaremos formas basicas e as ferramentas de
transformacao para criar um efeito de leque ou, se preferir imaginar,
um leme de navio.

Objetivo: Criar um padrao radial usando duplicacdo, rotacéo e
espelhamento.

Ferramentas que voceé vai usar:

« Ferramenta Retangulo (ou outra forma simples): Para a base da
sua "pétala" ou "raio".

« Ferramenta Selecao e Transformacao: Para selecionar, mover e
manipular objetos.

« Ordenar (Subir/Descer): Para controlar a sobreposicdo dos
objetos.

« Rotacionar: Para girar os objetos em torno de um ponto central.
« Espelhar (Horizontal/Vertical): Para criar cépias invertidas.
« Duplicar (Ctrl+D): Essencial para criar cépias rapidas.
Passo a Passo:
1. Crie a "Pétala" Inicial:

o Selecione a Ferramenta Retangulo.
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o Na area de trabalho, clique e arraste para desenhar um
retangulo fino e comprido. Pense nele como a primeira
"pétala" do seu leque ou um dos "raios" do seu leme.

o Dica: Vocé pode arredondar um pouco as bordas do
retangulo usando as algas circulares que aparecem ao
seleciona-lo, se quiser um visual mais suave.

o

2. Defina o Ponto de Rotacdo (Importante!):

o Com o retangulo selecionado (use a Ferramenta Selecdo),
clique nele novamente. Vocé vera que as setas de
redimensionamento mudario para setas de rotacao, e um
pequeno simbolo de cruz aparecera no centro do objeto.
Essa cruz é o ponto de rotagéo.

o Arraste essa cruz para a parte inferior do seu retangulo.
Pense nesse ponto como o "eixo" do seu leque ou leme. E a
partir dele que todas as copias vao girar.

3. Duplique e Rotacione a Primeira Série:

o Com o retangulo ainda selecionado e a cruz no lugar certo,
use o atalho Ctrl+D (ou vd em Editar > Duplicar) para
criar uma copia exata.

26



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

o Agora, gire essa cOpia um pouco usando as setas de
rotacdo que aparecem nas quinas do objeto. Gire em
pequenos incrementos, como 15 ou 20 graus.

o Repita: Continue apertando Ctrl+D e aplicando a rotacao.
Faca isso até completar metade de um circulo ou a
extensao que desejar para o seu leque.

4. Crie o Lado Oposto com Espelhamento:

o Agora que vocé tem metade do seu leque/leme, selecione
todas as pétalas que vocé criou (clique e arraste com a
Ferramenta Selecao sobre elas, ou clique na primeira e,
segurando Shift, clique nas outras).

o Agrupe-as: V4 em Objeto > Agrupar (ou use Ctrl+G). Isso
val tratar todas as pétalas como um Unico objeto.

cumento 1 - Inkscape

Editar Visualizar Camada

A N S —+ v 66156 —+ L 3950

Clip

Mascara

o Com o grupo selecionado, duplique-o (Ctrl+D) e clique no
botdo Espelhar objetos selecionados horizontalmente (fica
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na barra de ferramentas na parte superior, um icone com
duas setas para os lados).

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objete Caminho  Texto  Filtros  Extensdes  Ajuda

Espelhar Horizontalmente
Espelhar objetos selecionados

o Uma copia espelhada sera criada! Arraste essa copia para
o lado oposto do seu leque, alinhando-a com a primeira
metade.

5. Finalize e Refine:

o Vocé pode desagrupar as partes (Objeto > Desagrupar)
para ajustar cores individuais ou fazer pequenos retoques.

o Adicione um circulo no centro do seu leque/leme usando a
Ferramenta Circulo/Elipse para dar um acabamento.

o Brinque com as cores e tragados!

Por que este exercicio é bom?

Ele te forca a pensar na relacdo espacial entre os objetos e a
entender como o ponto de rotacédo e as ferramentas de espelhamento
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sao cruciais para criar padroes simétricos e complexos a partir de
elementos simples.

Divirta-se criando! O que mais vocé consegue imaginar e
desenhar usando essas técnicas?
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Vocé ja sabe como preencher um objeto usando a paleta de
cores: com a ferramenta seletor selecione o objeto e clique na cor que
voce deseja na paleta de cores.

Agora vamos apresentar uma aba especifica que apresenta mais
recursos para preencher o seu objeto. Para acessa-la, clique no menu

OBJETO e selecione PREENCHIMENTO E CONTORNO:

Argquive  Editar  Visualizar Camada Caminho  Texto  Filtros  Extensdes  Ajuda

Camadas e Objetos... Shift+ Ctrl+L
- mim ™

Preenchimento e Contornao... Shift+ Ctrl+F

Editar cores de objetos, gradientes, larguras de contornos, padrdes...

Padrdes e Hachuras...

Figura 17 - Menu Preenchimento e Contorno

Essa opcao abre uma aba a direita da tela. Para habilitar as
ferramentas dessa aba vocé deve antes selecionar o objeto que deseja
preencher.

Acompanhe cada uma das opgoes que vamos apresentar
praticando diretamente no Inkscape para melhor entendimento e
fixacao.
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COR UNIFORME

Essa opcado preenche um objeto com uma cor uUnica de forma
uniforme.

= Camadas e Objetos [# Preenchimento e Conterno

M Preenchimento O Contorne =" Estilo do contorno

Figura 18 - Cor uniforme

Esse recurso possul seis opcoes de sistemas de cores para
definir a cor que sera usada para preencher seu objeto: HSL, HSV,

RGB, CMYK, HSKuv e CMS. Lembre-se que para utilizar essa
ferramenta o objeto a ser preenchido deve estar selecionado.

Figura 19 - Sistema RGB
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RGB - esse sistema de cores é mais indicado para trabalhos que
nao serao 1mpressos, ou seja, serao usados apenas em melios
digitais. A sigla sdo as iniciais de cores, em inglés, R — RED
(vermelho), G — GREEN (verde), B — BLUE (azul). Abaixo dessa
opcao tem uma barra para cada cor, vocé pode movimentar as
hastes dessa barra para realizar a mistura de cores que mais lhe
agrada. Vocé também pode inserir um cédigo de RGB no canto
inferior direito da janela. Esse coédigo pode ser informando pelo
cliente ou obtido a partir de uma busca na internet por “TABELA

DE CORES RGB”.

# Preenchimento ¢ ROINo

.:"tf chamento D Contomg
x EEREE?

Cor uniforme

Figura 20 - Codigo de cores
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e HSL - esse sistema permite equilibrar a matiz (HUE),
saturacdo (SATURATION) e iluminacdo (LIGHTNESS) da cor
RGB. Da mesma forma que na op¢ao RGB, aparecerao barras
para cada letra da sigla onde vocé pode equilibrar os indices de
cada ponto da cor.

. Preenchimento D Contorno =" Estile do contorne

xS EEEEN? e

Cor uniforme |IB HSL -

b ™ Roda de Cores
| T =
00 —

_ -+

100 —

Figura 21 - Sistema HSL

e CMYK: sistema de cores utilizado em projetos graficos que
serao impressos. A sigla sao as iniciais das cores dos cartuchos
de impressoras em inglés, C — CYAN, M — MAGENTA, Y —
YELLOW, K — BLACK (Usa-se a letra K para nao confundir
com Blue). As barras de cores também podem ser alteradas, e
vocé também pode inserir os codigos de impressao, caso deseje.

. Preenchimento D Contorno =" Estile do conternc

xS EEEEm-? owv

Cor uniforme

00 —

00 —

M

+

o —

Figura 22 - Sistema CMYK
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e RODA DE CORES: Em todas as opg¢des vocé vera o botdo roda
de cores. Ao clicar nesse botdo o programa apresenta um circulo
cromatico que vocé pode misturar as cores e chegar ao tom que
voceé deseja.

B Preenchimento  [J Contorno = Estilo do contorno

xS EEEENE-? o

Cor uniforme [l HSL =
v O Roda de Cores

4 RGBA: 0ODOOFfff

Modo de mistura: Normal v

Figura 23 - Roda de Cores
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e CMS: sistema de gerenciamento de cores. Em todas as opgoes
vocé vera uma aba de transparéncia. Essa aba serve para
aplicar transparéncia em alguma cor, movimentando as hastes

da barra vocé também define o nivel de transparéncia da cor.

Figura 24 - Nivel de transparéncia

Para perceber a transparéncia crie dois objetos de cores
diferentes, aplique a transparéncia e sobreponha parte dos objetos
conforme figura abaixo onde foi aplicado 50% de transparéncia no
quadrado.

Figura 25 - Exemplo de transparéncia

GRADIENTE LINEAR

Esta opcao preenche o objeto selecionado em um degrade linear
que vai da cor principal ao transparente.

F' Preenchimento e Contorno u

B Freenchimento ] Contorne - Estilo do contorno

i 0RHFE:?

Gradiente linear

Figura 26 - Gradiente linear
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Veja abaixo uma imagem com preenchimento gradiente linear.

Figura 27 - Exemplo de gradiente linear

GRADIENTE RADIAL

Esta opc¢ao preenche o objeto selecionado com um degrade radial
(em circulo) comecando com a cor principal, no centro do objeto, e
terminando transparente, nas extremidades.

B Preenchimento ] Contorne -- Estile de contorno

x U

Gradie  Gradiente radial

-

Figura 28 - Gradiente radial

Veja abaixo um retangulo com preenchido com gradiente radial.

Figura 29 - Exemplo de gradiente radial
MALHA DE GRADIENTE

Esta é uma ferramenta que cria um gradiente em forma de
malha. Auxilia a aumentar o realismo em objetos possibilitando
aplicar efeitos como
ﬂumina(}éO, sombra, B Frecnchimento ] Contorno .- Estile do contorno

reflexos e texturas em -
X g0 RHE? OV
seus trabalhos. .

Figura 30 - Malha de gradiente
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Abaixo o exemplo de um retangulo preenchido com uma malha
de gradiente.

Figura 32 - Exemplo de malha de gradiente

O Inkscape possui uma ferramenta Gradiente, localizada na
barra de ferramentas a esquerda da tela, que auxilia no
preenchimento de gradientes.

Arquivo  Editar  Visualizar Carmada O

Apesar de ter varias opgoes de FERETIEECEEEN

configuracao, é uma ferramenta B BN W=

relativamente simples de usar. e

Basta selecionar um objeto, clicar na
ferramenta gradiente, clicar na parte do
objeto onde deseja comecar o gradiente com a
cor principal e arraste o mouse na direcao que
deseja ir clareando até chegar no branco.

@
(m]
g
Gr
@ _
&
7
td

Vocé pode selecionar as extremidades da

w >

Iinha com o mouse aumentando, diminuindo

Gradiente

ou mudando a direcao do gradiente. oo et

Figura 31 - Ferramenta
gradiente

Vocé pode trocar as cores do gradiente
clicando no quadrado no inicio da linha ou no

circulo no final da linha e selecionando uma cor na
palheta de cores.

Figura 33 -
Cor de
gradiente
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Também é possivel incluir varias cores no gradiente, para isso
de um duplo clique na linha de gradiente para inserir um novo ponto
e selecione uma cor na paleta de cores.

Figura 34 - Vdrias cores de gradiente

Ao selecionar a ferramenta gradiente a esquerda da tela é
exibida uma barra de propriedades da ferramenta abaixo da barra de
menu

Figura 35 - Propriedades do gradiente

Vocé pode criar repeticoes do gradiente selecionando um dos
padroes de repeticao da barra de propriedades.

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objeto  Caminho Texto  Filtros  Extensées  Ajuda

D o™ OB s e o6 & e a = = =%

Menhum

o il B W O Selecao: e v o Ak Repeticio:  Refletido

L] Direto

Figura 36 - Repetigcoes de gradiente

Clique no objeto, selecione a ferramenta gradiente na barra a
esquerda e selecione um dos padroes: NENHUM, REFLETIDO ou
DIREITO.

38



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

Depois que selecionar o padrao, selecione e arraste uma das
extremidades da linha de gradiente em direcao ao centro do objeto.

A figura 50 mostra o padrao de repeticaio REFLETIDO.

Figura 37 - Padrdo refletido

PADRAO

A ferramenta PADRAO preenche o objeto com padrdes que séo
exibidos ao selecionar a ferramenta.

[# Preenchimento e Contorne X

. Preenchimento D Contorno = Estilo do contorno

Padrio de preenchime

Todos os padries w < >

Figura 38 - Padrdo
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Veja abaixo alguns exemplos:

Figura 39 - Exemplos de padrées

DESFOQUE E OPACIDADE

Na parte inferior da janela preenchimento e contorno temos as
ferramentas DEFOQUE e OPACIDADE, que modificam o
preenchimento dos objetos.

B Freenchimento O contorne = Estilo do contorne

xS EEPE R ? (o )

Cor uniforme a RGE W

¥ RGBA:  ODOOFFF

Modo de mistura:  Mormal -

Desfoque (%)

Opacidade (%)

Figura 40 - Defoque e Opacidade
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DESFOQUE — Usada para desfocar a cor do objeto, deixando-o com a
aparéncia de borrado.

Figura 41 - Defoque

OPACIDADE - Diminui a opacidade do objeto, deixando-o

transparente.

No exemplo abaixo, pegamos uma I1magem na internet,
desenhamos um retangulo azul com mesmo tamanho e sobrepomos o
quadrado a imagem, dando um efeito interessante.

Figura 42 - Opacidade

FERRAMENTA CONTA GOTAS

Permitir selecionar cores de um objeto a aplicar em outro
objeto. Para utiliza-la siga os passos abaixo

1- Selecione o objeto que vai receber a cor;

Figura 43 - Passo 1

2- Selecione a ferramenta conta gotas na barra de ferramentas
a esquerda
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3- Clique com a ferramenta na cor que deseja capturar e aplicar
no objeto selecionado.

Figura 44 - Passo 3

Para definir a cor do contorno clique na aba CONTORNO da
janela PREENCHIMENTO E CONTORNO. Essa aba apresenta as
mesmas opcoes de cores e efeitos da aba PREENCHIMENTO.

[# Preenchimento e Contorno X ~
. Preenchimento = Estilo de conterno
r1 W E 2
x W HHBE N : 0N
Cor uniforme a RGE W

Figura 45 - Contorno

Além de definir a cor do contorno é importante definir a

largura, o traco e os cantos do contorno. Isso é feito utilizando a aba
ESTILO DO CONTORNO.

Lembre-se que para alterar um objeto ele deve estar selecionado.
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[# Preenchimento e Contome X

. Preenchimento D Contorno =" Estilo do conterne

Largura: R — | mm -
Tragos: w || 0,00 +
Marcadores: - v —w
Jungéo: FE E EFE «» —+

]
Extremidades: ll n n
Crdenar: ' . .

Figura 46 - Estilo do contorno

e Largura: define a espessura do trago. A medida que vocé
aumenta ou diminui a largura do contorno vocé ja vé o
efeito no objeto selecionado.

EJESSSS FPreenchimentn e Contorno X
. Preenchimento D Contorno = Estilo do contorno
Largura: 3,000
Tragos: w || 0,00 +
]
Marcadores: - v || —w
® b Jungéo: fEFE F [F «» —+
"4 | .l Extremidades: ? n n
Ordenar: ' . .
%%

Figura 47 - Largura do Contorno

43



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

e Tracgo: Define o tipo de traco que o objeto tera

10 1280 |
e FPreenchimentneCDntnrnD x
reenchimento ontorno -= Estilo do conto
Br hi Oc = Estilo d
Largura: 3000 =< mm -
Tragos: ......................... - 0,00 +
"' ‘l.’!'l’l' " Padrio: onalizado
h : adram: Estile do contorne |
h u
ﬁ:: :ﬁ' Marcadores:
: ‘ ---------
2 . 1:‘-_! '_.'51 Jungio: | .
Extrermidades: 1 ______________________________
Ordenar: 1 __________________

Figura 48- Trago do contorno

e Marcadores: Define as pontas das linhas

Lo ) —

|# Preenchimento & Contorno X

. Preenchimento D Contorno =" Estilo do conto

Largura: 3000 — 4 mm -

~ ‘ Tragos: —_— w000 -+

]
Marcadores: ev 9 - ‘ -

-

_' .-

S ¢ € € 4 4 4 < <«
4 < D - e m ¢
o O ¢ | X &€ X
« 2 2 8§ p

Figura 49 - Marcadores do contorno
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Observe que ha 3 caixas para definir as pontas da linha
que faz o contorno do objeto.

A primeira caixa define a ponta do inicio da linha

A segunda determina a forma nos cantos

A terceira especifica a ponta no fim da linha

e Juncio: Define a forma dos cantos do contorno
|I::M¢||I||||:A|’y|||tL'-'_I

Lj’ Preenchimento e Contorng X

. Preenchimento D Contorno =" Ectilo do contern

Tragos: w 0,00 +
LU S
Marcadores: - v | —
- L
" t "1 Extremidades: H| n n

Ordenar: t . .
%%

Figura 50 - Canto do contorno
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e Extremidades: Define a forma da extremidade da reta que

forma o contorno do objeto.
|1¥J¢II|IIII:J(§IIItItI

[# Preenchimento e Contorno X

. Preenchimento D Contorno =" Estilo do centernc

Largura: 6000 —<4  mm -
Tragos: w | 000 +
Marcadores: - v | —w

Figura 51 - Extremidade do contorno

Para excluir um contorno voceé pode clicar no X da aba contorno

Ljf Preenchimento & Contorno X

. Preenchimento D Contorno = Estilo do contorno

n_ _—

| iy B LI TEIRL L
“i i“‘ Sem cor

jgh

Figura 52 - Excluir contorno
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Ou clicar com o botao direito no X da paleta de cores na parte

inferior da tela e selecionar APLICAR AO CONTORNO

® 2 ] ~ t 7

Aplicar ao preenchimento

Aplicar aoc contorno

Desfixar Cor

S reenchimento;
Contorno:

Nenhum 6,00

Figura 53 - Excluir contorno 2

Experimente agora criar alguns objetos com preenchimentos e
contornos de diferentes cores e efeitos.
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Com os comandos do menu Caminho podemos combinar dois ou
mais objetos, utilizando as operacgoes booleanas.

4 Novo documento 1 - Inkscape
Arquive Editar Visualizar Camada Objeto | Caminhe  Texto

= o 21 R A
|s l|-.I15IDI 1 I 1 1 11 |-.IEDIDI 1 I 1 11 1 |-1Ig?l 1
P
] Diferenca
1 ¢
- Intersecio
O =1 Exclusio
O Divisdo
q:r Cortar

Figura 54 - Operagdes booleanas

4.3.1 UNIAO

Une os objetos selecionados e os transforma em um objeto tnico.
Exemplo:

1- Desenhe 3 circulos ou elipses de tamanha diferentes e
parcialmente sobrepostos, conforme figura abaixo:

Figura 55 - Circulos

2- Selecione os 3 objetos e clique em Caminho/Uniao.
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3- Os 3 objetos serao agrupados em um unico objeto e ficara
com o formato de uma nuvem, conforme a figura abaixo:

Figura 56 - Nuvem

4.3.2 DIFERENCA
Faz a diferenca entre os objetos selecionados, apagando o objeto
que esta no topo, recortando parte do objeto que esta no fundo.

EXEMPLO:

1- Desenhe dois circulos sobrepostos, conforme a figura abaixo:

Figura 57 - Circulos sobrepostos

2- Selecione os dois circulos e clique em
Caminho/Diferenca

3- O circulo de cima sera apagado,
cortando parte do circulo que esta
atras, que ficara no formato de uma lua
crescente, conforme figura 75:

Figura 58 - Lua
crescente
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4.3.3 INTERSECAO

Cria um novo objeto formado pela area de intersecao entre dois
ou mais objetos.

EXEMPLO:

1- Desenhe uma estrela com um retangulo sobreposto, conforme
a figura abaixo:

Figura 59 - Estrela e Retdngulo

2- Selecione os dois objetos e clique em Caminho/Intersecao
3- Apenas a area de intersecao dos dois objetos sera mantida,
conforme a figura abaixo:

Figura 60 - Intersegdo da estrela com o retdngulo

4.3.4 DIVISAO

Da mesma forma que a ferramenta EXCLUSAO, com a
diferenca de que o objeto de cima nao é excluido, sendo necessario
mové-lo para que a parte que foi excluida seja visualizada.

EXEMPLO:

1- Desenhe um circulo com uma estrela sobreposta, conforme
figura abaixo:
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Figura 61 - Estrela e Circulo

2- Selecione os dois objetos e clique em Caminho/Exclusao
3- A intersecao dos dois objetos é mantida no projeto.

Figura 62 - Dviséo 1

4- Ao arrastar a parte da intersecao para o lado, podemos ver
que a parte da intersecao foi recortada.

a B

Figura 63 - Dvisdo 2
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4.3.5 CORTAR

Corta a parte da intersecdo entre os objetos selecionados e
remove o preenchimento.

Exemplo:

1- Desenhe um circulo com preenchimento e contorno e um
retangulo sobreposto, conforme figura abaixo:

Figura 64 - Circulo com retdngulo sobreposto

2- Selecione os dois objetos e clique em Caminho/Cortar. Ficara
conforme a figura abaixo:

Figura 65 - Cortar

3- Para melhor visualizar o corte, clique na parte esquerda do
contorno e selecione uma cor na paleta de cores. Faca o
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mesmo do lado direito, selecionando outra cor, conforme
figura abaixo:

Figura 66 - Corte em duas cores

4.3.6 COMBINAR

Combina dois ou mais objetos, transformando-os em um unico
objeto. A diferenca do comando unido é que os contornos sao
mantidos.

EXEMPLO:

1- Desenhe um circulo com um retangulo sobreposto, conforme
figura abaixo:

Figura 67 - Circulo com retdngulo sobreposto
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2- Selecione os dois objetos e clique em Caminho/Combinar.
Ficara conforme a figura abaixo.

Figura 68 - Combinar

4.3.7 AGRUPAR/DESAGRUPAR

Ao combinar objetos, o objeto resultante fica com as cores do
objeto que esta por cima. Uma forma de unir objetos mantendo as
propriedades de cada um é usando a ferramenta AGRUPAR,
localizada no menu OBJETO.

A ferramenta DESAGRUPAR, separa os objetos que foram
agrupados.

EXEMPLO:

1- Desenhe alguns objetos, como por exemplo na figura abaixo:
——1

Figura 69 - Objetos desagrupados

2- Certifique-se que com a ferramenta Seletor B voce pode
selecionar cada objeto separadamente. Na figura 88
selecionamos apenas a estrela.
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Figura 70 - Estrela selecionada

3- Selecione todos os objetos e clique no menu OBJETO /
AGRUPAR. Os objetos serao agrupados em um unico objeto,
mantendo as propriedades de cada objeto, conforme figura
89:

Figura 71 - Objeto agrupado

Nao é mais possivel trabalhar com os objetos separadamente.
Caso seja preciso alterar algum dos objetos vocé deve clicar no menu

OBJETO / DESAGRUPAR.
4.3 ATIVIDADE PRATICA

Para testar a ferramenta Diferenca vamos propor uma
atividade ludica: Flamengo vira Vasco.

1. Desenhe um retangulo vermelho e clique na ferramenta Seletor:

2. Na barra de configuracao do retangulo altere a largura par
75mm e a altura para 100mm:

L:| 75,000 —+ & A 100,000 —+ mmw

Figura 72 - Barra de configuragdo do retdngulo
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3. Agora desenhe um circulo preto e altere a altura e a largura
para 150mm

4. Com o circulo selecionado, clique no menu Editar/Duplicar — a
cOpia ficara sobreposta e nao ficara visivel.

5. Para visualizar os dois circulos clique com a ferramenta seletor
no circulo e arraste-o.

6. Posicione o retangulo entre os dois circulos, conforme a figura
91.

Figura 73 - Circulos e retdngulos

7. Nao se preocupe se os objetos nao couberem na folha. Pergunte
a turma que time essas cores lembram. Se vocé estiver
aplicando a oficina no Rio de Janeiro, com certeza eles vao
associar as cores ao flamengo.

8. Posicione o circulo da esquerda acima do retangulo de forma
que o arco do circulo passe por pelos vértices esquerdo do
retangulo, conforme a figura 92:

Figura 74 - Circulo da esquerda sobreposto ao retdngulo

9. Com a tecla Shift pressionada, clique no circulo da esquerda e
no retangulo, para selecionar os dois objetos.
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Figura 75 - Circulo da esquerda e retdngulo selecionados

10. Com os dois objetos selecionados clique no menu
Caminho/Diferenca. O desenho devera ficar conforme a figura
abaixo:

Figura 76- Diferenca Circulo - Retdngulo

11. Agora posicione o circulo da direita acima do retangulo, de forma
que o arco do circulo passe pelos vértices direitos do retangulo.

Figura 77 - Circulo da direita sobreposto ao reténgulo

12. Com a tecla Shift pressionada, selecione os dois objetos e clique
novamente no menu Caminho/Diferenca. Devera sobrar apenas
o retangulo recortado conforma a figura abaixo:
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Figura 78 - Retdngulo recortado

13. Com o objeto selecionado clique no menu Editar/Duplicar e a
seguir na ferramenta “Rotacionar Objeto 90

Arguive  Editar  Visualizar Carggda _Objetoc Camninho  Texto

Oy ®
ey R gy g '
A — T Y Y B

&
3 Rotacionar Objeto 90°
o Rotacienar a selegdo 90° graus no sentide harario (Ctrl+])

Figura 79 - Rotacionar 902

14. O desenho devera ficar conforme a figura abaixo:

Figura 80 - Cruz de Malta

O que aconteceu com o Flamengo? Virou Vasco?

Oriente como salvar o trabalho na pasta que foi criada no
primeiro encontro.

Também os estimule a publicarem seus trabalhos nas suas
redes sociais. Caso algum participante nao tenha rede social ajude-o
a criar uma.
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Apesar de permitir que facamos alguns textos o Inkscape nao é
um software para fazer textos longos, mas apenas pequenos textos.

Podemos criar um texto de duas maneiras: clicando na
ferramenta texto ou clicando no menu texto.

Clique na ferramenta de texto na barra de ferramentas a
esquerda da tela.

Figura 81 - Ferramenta Texto

Quando vocé clica nesta ferramenta uma barra de propriedades
desta ferramenta é exibida abaixo da barra de menu.

Y ot QLE‘:" =+ lnsy =v o %y AAfpaamento A

Figura 82 - Propriedades da ferramenta texto

Ao selecionar a ferramenta e clicar na tela sera exibido um
cursor que indica onde sera exibido o texto que voce digitar. Na barra
de propriedades ¢é possivel alterar a fonte, estilo, tamanho,
alinhamento e outras caracteristicas do texto.

Mostraremos a seguir como usar algumas das ferramentas da
barra de propriedades para formatar o texto.

5.1.1 - ALTERANDO A FONTE

Apoés selecionar a ferramenta Texto, clique na tela, e escreva
um nome, uma palavra ou uma pequena frase e arraste o mouse por
cima do texto digitado para seleciona-lo.
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Fu sou incrivel

Figura 83 - Texto selecionado

Para alterar a fonte, clique na “seta” na caixa de selecao de
fonte e selecione uma fonte.

* "Movo documento 1 - Inkscape

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objete  Caminhe Texte Filtros  Extensdes  Ajuda

D & o a B o+ m o6 [ & Q a =

N (& BookAntiqua . ¥ Normal

Armiri CQuran

Arial A3BbCC

Bahnschrift AaBbCcliPpQc

Baskerville Old Face AaBbCcliPplql 23685€c2 ;
Bauhaus 93 RaBbCcliPpQql 2369 5€42.:/()
Bell MT AaBbCeliPpQg1a

Berlin 5ans FB A

Eu_son incrivel,

Figura 84 - Caixa de sele¢do de fonte

5.1.2 — ALTERANDO O ESTILO DA FONTE

Na caixa ao lado da fonte vocé pode selecionar os estilos BOLD
(Negrito), ITALIC (Itdlico) ou BOLD ITALIC (A COMBINACAO DOS
DOIS).

60



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

Maormal

Mormal

[talic

Bold

Bold talc

Figura 85 - Estilos da fonte

5.1.3 — DEFININDO O TAMANHO DA FONTE
Na préoxima caixa vocé pode definir o TAMANHO DA FONTE e
a unidade de medida (centimetros, polegadas, milimetros, ponto etc.)

24 - pt -

Figura 86 - Tamanho da fonte

5.1.4 — ESPACAMENTO ENTRE LINHAS

Caso seu texto tenha mais que uma linha vocé pode definir o
espaco as linhas usando a caixa a direita do tamanho da fonte. E
possivel definir o espacamento em linhas, centimetros, milimetros,
polegadas, pixel etc.

Figura 87 - Espagcamento entre linhas

5.1.5— ALINHAMENTO DO TEXTO

Na propriedade ALINHAMENTO DO TEXTO, vocé pode
escolher entre os alinhamentos a esquerda, a direita, centralizado ou
justificado (alinhamento nas duas margens).

Figura 88 - Alinhamento do texto
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5.1.6— SOBRESCRITO E SUBSCRITO

Ao aplicar o efeito de sobrescrito ou subscrito o texto fica com a
fonte um pouco menor e ligeiramente acima das outras letras —
sobrescrito ou ligeiramente abaixo — subscrito.

Figura 89 - Sobrescrito e Subscrito

Podemos, por exemplo, aplicar o sobrescrito em equacoes
matemaéticas (4x3 —y = 0 ) e o subscrito em férmulas quimicas, como
na formula da agua: H20.

5.1.7- ESPACAMENTO ENTRE LETRAS E PALAVRAS

Com esse recurso vocé pode definir o espaco entre as letras e as
palavras do texto sem precisar digitar espacos adicionais.

v x¥ x | BAEspacamento A - l | - A -

o I —— — e e 4
AR 400 — 4 it 800 — 4

& 000 —4| %4 000 —+4 Ay 000 —+

Figura 90 - Espacamento entre letras e palavras

Na figura 108 configuramos o espaco entre letras em 4 pontos e
0 espaco entre palavras em 8 pontos.

-y

SUCesso e um
esporte coletivo

Figura 91 - Texto como espagamento entre letras e palavras

Na figura 110 acrescentamos um espagamento vertical de 5
pontos em algumas letras em uma frase de Napoleao Bonaparte
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48 v pt w 2125 —+4 linesw

v W xy AR Espacamento E v l“ v

N P T L I L I L o o

AR 400 — 4 intt| 300 —+4

£a 0,00 —+E,£I5,oo —Ha I -+

Sya Mente € pgra ter igejag,
€ N30 parg guards-lazs

Figura 92 - espagamento vertical

As letras que estdo mais para baixo sdo as que estdao com o
espacamento vertical de 5 pontos. Caso vocé queira que as letras
subam aplique um valor negativo. Diferentemente do sobrescrito e
subscrito o tamanho das letras nao sao alterados e vocé pode definir o
quanto as letras vao descer ou subir.

Também é possivel configurar uma rotacédo, como no exemplo da
figura 111, onde aplicamos uma rotacdo de 30 graus em algumas
letras.

A 0,00 4+  linesw

v x¥ x| BAEspacamento E - l“ v [ —

' R ||5I?| 1o N = S— R E
AR G00 — o int —+

A 000 —4 Ha 000 — A3 00 —+

F

Cgodg Nnpovp dra e
Usma pggme em brasco.

Figura 93- rotag¢do

Caso queira que o texto gire para a esquerda aplique uma
rotacao negativa.
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Veja na figura 112 alguns exemplos de como seu texto pode ficar
aplicando os recursos de espacamento e rotacao.

U nr.v |
E SoU | ¢ | e

Eu sou incrivel

Figura 94 - Exemplos de espacamento e rotag¢do

Outra maneira de formatar textos é utilizando o menu TEXTO.

Texte  Filtros  Extensfes  Ajuda

Texto e Fonte... Shift+Ctrl+T
Editor de Fontes SVG...

Caracteres Especiais..

Ajustar ao Caminho

Remowver do Caminho

Fluir ne Molde Alt+W
Definir Quadros de Subtragdo

Retirar do Molde Shift+Alt+W
Converter em texto comum

Remover ajustes manuais

Text to Glyphs

Verificar Ortografia... Ctrl+Alt+K

Figura 95 - Menu texto
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5.2.1- TEXTO E FONTE

Ao clicar na opcdo TEXTO E FONTE do menu TEXTO, sera
aberta uma janela com 3 abas: Fonte, Caracteristicas e Texto.

Na aba FONTE, vocé pode definir a fonte, o estilo e o tamanho.

= 7 [= T Texto e Fonte X ~
Fonte  Caracteristicas  Texto
Q e ﬂCnlegSes
Todas as Fontes
Mome da fonte Estilo
Sans AaBbCcliPpQol2369%£672.;/() Css Face
Agency FB AaBbCcliPpQol123695€t7?.;/() Condensed Marrow
Algerian £AaBbCcliPpQgl23693€¢2.:/()
Arial Rounded MT Bold #aBbCcliPpQgl2369%&¢?.;/() [talic Italic
Bahnschrift AzBbCcliPpQql123695€e7.:/0) -
Baskerville Old Face AsBCcliPpQql23505€c2; () I Tamanha da fonte 48 e I

Figura 96 - Aba Fonte

Na aba CARACTERISTICAS é possivel definir alguns estilos
avancados para formatar o texto.

= P |== T Texto e Fonte X

Fonte Caracteristicas Texto

P Ligaduras

b Posicio

P Maiusculizagio

P Numérico

P Leste Asidtico

P Configuracdes de Recursos

Figura 97 - Aba caracteristicas

Experimente alguns deles!

Por fim, na aba texto vocé pode alterar o seu texto.
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= [# |= T Texto e Fonte

Fonte Caracteristicas Texto

Sonhe
Grande

Figura 98 - Aba texto

Para que as alteracoes feitas na janela TEXTO e FONTE
surtam efeito no texto, vocé deve clicar no botdao APLICAR, no canto
inferior direito da janela.

Fonte Caracteristicas Texto

Q e B Colecies
Todas as Fontes
Mome da fonte Estilo
Agency FB AaBbCcTliPpQgl23695€L7.;/() Marmal Regular
Algerian AaBbCcIiPpQgl23695€c?.;/() ltalic Tialic
Arial AaBbCcliPpQgl12369%€e7?./() Bold Bold
Arial Rounded MT Bold A2BbCcliPpQol23692££7.;/() Bold ltalic Bold Italic

Bahnschrift AzBbCcliPpQgl23635€e?./0 Tamanho da fonte A7.9999 -

Sonhe
Grande

Definir como padrao I Aplicar

Figura 99 - Botdo Aplicar

5.2.2— AJUSTAR AO CAMINHO

Nesta opcao vocé pode configurar um texto para que ele
acompanhe a forma de um objeto.
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Vamos mostrar um passo a passo para fazer com que um texto
acompanhe a curva de um circulo.

PASSO 1: Crie o circulo e o texto.

Incluir é abracar as diferencas

Figura 100 - Passo 1

PASSO 2: Selecione o circulo e o texto

PASSO 3: Clique no menu TEXTO/AJUSTAR AO CAMINHO

Texte  Filtros  Extensdes Ajuda

Texto e Fonte... Shift+Ctrl+T L a7

Editor de Fontes 5VG...

b Caracteres Especiais... ===

Ajustar ac Caminho
]

Colocar texto no caminho

Alt+W

Figura 101 - Opgéo AJUSTAR AO CAMINHO

O resultado devera ficar parecido com a figura 120.
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Figura 102 - Texto aplicado ao caminho

Se vocé quiser que a figura que serve como caminho para o texto
nao apareca, basta selecionar a figura e clicar com o botéo direito no
X a esquerda da paleta de cores na parte inferior da tela e selecionar
APLICAR AO PREENCHIMENTO e APLICAR AO CAMINHO.

. -

Aplicar ac preenchimento

- r
Aplicar ac contorne |

ke

Desfixar Cor

Figura 103- Ocultando o prenchimento e o contorno

Seu trabalho devera ficar conforme a figura 122.
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feren

\ c
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Figura 104 - figura do caminho transparente

Caso o resultado nao tenha lhe agradado vocé pode selecionar o
texto e clicar no menu TEXTO/REMOVER DO CAMINHO.

Texto Filtros Extensdes Ajuda

fexto e Fonte.. NCT L o4 — L 296753 — 4w A 1306 —4 mmv | R
Editor de Fontes 5Va..,
B, 150 1100 |150 1200 1250 4300
CaréCtErESESpECIEIS... A T TN T T T N T T T A T N T T T T T N S T T N T N T T T T s G T B
Ajustar ac Caminho
Remeover do Caminho
Fluir no Alt+
Remowver texto de caminho

Definir g

- Ch: A T e B il il Mttt T ettty -
Retier do Melde meAtiiinclulr e abragar as diferencage
Converter em texto comum d t ~

Figura 105 - Remover do Caminho
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Nem todos os objetos que vocé cria na area de trabalho sao
automaticamente objetos vetoriais. Retangulos, circulos e fontes sao
exemplos de elementos que precisam ser convertidos para o formato
vetorial para que vocé possa edita-los livremente.

Imagine um caminho como uma linha que contorna um objeto,
indo de um ponto a outro. Essa linha pode ser reta ou curva.

O programa oferece uma ferramenta especifica para
transformar esses objetos em "Caminho". Essa conversao permite que
vocé manipule cada parte do objeto individualmente. Por exemplo,
um retangulo, antes de ser convertido em caminho, é tratado como
um todo. Apds a conversido, cada lado do retangulo se torna
independente, possibilitando alteracoes separadas em cada um deles.

Quer transformar um objeto em caminho ou verificar se ele ja é
um? A ferramenta "Editor de Nés" (Figura 36) é a solucdo! Basta
seleciona-la e o objeto em questao.

Arquive  Editar  Vicualizar

Editor de nos
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Antes de um quadrado ser convertido
em caminho, a ferramenta "Editor de
No6s" permite apenas a modificacdo de
suas extremidades.

Apdbs a conversdao em caminho, os lados
do quadrado se tornam editaveis.

Apoés selecionar o objeto e clicar na ferramenta EDITOR DE
N()S, a barra de propriedades sera exibida abaixo da barra de menus.

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objeto Caminho Texte Filtros Extensées  Ajuda

LA - S R VI W W R WA N O mv | £ 15 w B o

- - [E R .

I | Converte a forma em caminho

¥ | Insere novos nos nos seguimentos selecionados

= Exclui os nds selecionados

Torna os nods cuspides. Ao transformar um né em cuaspide,
%/ | o segmento a esquerda é fixado, impedindo alteracoes
durante a edi¢do do segmento a direita

Tornar nés suaves. Usar 'tornar nds suaves' suaviza os
\/ | caminhos, eliminando pontas e bicos que podem ser
criados durante a edicao

Endireitar linhas. Converte os seguimentos selecionados
em linhas retas

Adicionar algas de curva. Converte os segmentos
selecionados em curvas

71



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

Converter contorno em caminho. O preenchimento sera
f~ | removido. Para preserva-lo, copie o objeto antes da
conversao

EXERCICIOS

1. Desenhe um retangulo com preenchimento e contorno

2. Selecione o retangulo com a ferramenta seletor e clique no
menu Caminho/Converter em Caminho

3. Insira um novo né no meio da parte superior do retangulo

Y

v

4. Arraste esse novo n6 para formar a figura abaixo

< v

5. Deixe a parte inferior curva

6. Desenhe uma nova forma e modifique-a usando as ferramentas
de edigao de nods

72



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

7.1 IMPORTAR IMAGEM

Existem algumas consideracbes essenciais a serem observadas
durante o processo de importacao de imagens:

e Para melhor compatibilidade, prefira imagens no formato
.PNG. Verifique a transparéncia da imagem observando se o
fundo apresenta um padrao quadriculado, conforme
demonstrado na figura abaixo, especialmente ao realizar
buscas no Google

e Lembre-se: o Inkscape nao é um editor de imagens. Por isso,
salve seus projetos com frequéncia. O programa pode
apresentar erros devido ao tamanho das imagens, entao evite
usar muitas delas.

e Evite usar Ctrl+C e Ctrl+V para inserir imagens no
Inkscape. Embora possa parecer funcionar, essa pratica
aumenta significativamente o risco de erros no programa.

e O site httpsi/pt.vecteezy.com/png-gratis/animal oferece

gratuitamente uma vasta colecdo de imagens com fundo
transparente no formado PNG para uso em projetos pessoais,
mas lembre-se de citar a fonte.
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Para importar imagens que vocé encontrou na internet siga os
seguintes passos:

1- encontre a imagem que deseja usar e verifique onde ela esta
salva. Se vocé ainda nao tem a imagem, salve-a da pagina onde
ela se encontra, em uma pasta de facil acesso.

2- Clique no menu Arquivo/Importar, conforme figura abaixo:
Q Move documento 1 - Inkscape

Arquive  Editar  Visualizar Camada Objete  Caminho  Texto

Movo Ctrl+M e
Movo de Modelo... Ctri+Alt+M |
- e R
Abrir... Ctrl+ 0
Abrir Recentes 4
Rewverter
Salvar Ctrl+5
Salvar Coma... Shift+ Ctrl+5
Salvar uma Capia... Shift+Ctrl+Alt+5

Salvar Modelo...

Importar... Ctrl+I

Importar um bitmap, urnvetor ou imagen ara este documento

3- Localize a imagem em seu computador e clique no botao
ABRIR:
@

NOWO OO ENto | - Inkscape

4 Selecionar arquivo para importar X
Examinar: | & Downloads ~ | o rE-E
‘ * Mame Data de moa,ificagéo Tipo 2
] Hoje (1)
Acesso rapido Arara.png 10/03/2025 17:39 Arquivo F
Ultimo més (4)
- & CALENDARIO FAETEC FOLHA 17 I0ER  Trace...  08/02/2025 10:44 Chrome f
frea de & RELOTAGCAD (1).pdf 07/02/2025 11:13 Chrome f
Trabalhe € 2025-02-07_091404.pdf 07/02/2025 10:09 Chrome
= & DECLARACAQ_assinado.pdf 05/02/2025 21:45 Chrome |
" Anteriormente neste ano (41)
Bibliotecas & Fiocher - A Necessidade da Arte-LTC (1982)....  30/01/2025 11:15 Chrome f Arara
; . 532kB
& Mesa Redonda_ Margarida Matos.pdf 28/01,2025 15:23 Chrome | 4000px » 4000px
[‘ € benatti_c_me_ia_prot.pdf 29/01/2025 13:54 Chrome f
E; @ 2457_18319.pdf 29/01/2025 13:04 Chrome |
e
Computador & frcosta,+MN02a18.pdf 28/01,/2025 11:22 ChromeF w
< >
@ Nome: Arara png w | I Abrir I
Red
sae Tipo: Todos os argquivos do Inkscape ~ Cancelar
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4- Na caixa de dialogo que é exibida, clique no botao OK

Q’ importar imagem bitmap png >
Tipo de Importagdc de lmagem: O Incorporar
Vincular
DPI da Imagern: O Do arquive

Resolugdo padric para importagdo
Modeo de Renderizagdo da Imagerm: O Menhum (auta)

Suave (otimizarQualidade)

Blocos (otimizarVelocidade)

Mao perguntar novamente

Cancelar QK

7.2 — EXPORTAR IMAGEM

Apos finalizar seu projeto/desenho, vocé pode precisar usa-lo em
outros programas, como editores de texto ou imagem, ou até mesmo
envia-lo por e-mail para quem nao tem o Inkscape. Para isso, voceé
precisa EXPORTAR o desenho. Exportar significa salvar o projeto em
um formato compativel com outros programas."

O Inkscape permite exportar seus projetos nos formatos PNG,
SVG, JPEG e PDF.

1- Clique no menu ARQUIVO/EXPORTAR
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Q’ *Move documento 1 - Inkscape
Arquive  Editar  Visualizar Carnada Objete  Caminho  Texto  Filtros

Movo Ctrl+M —

Movo de Modelo... Crri+Alt+MN |
) . |-1D:l ! |-5»C|
Abrir... Coplery A L 1

Abrir Recentes 3
Reverter

Salvar Ctrl+5
Sahvar Como... Shift+Ctrl+5
Salvar uma Cépia... Shift+ Cerl+Alt+5
Sahvar Modelo...

Importar... Ctrl+
Impeortar Imagem da Web...

Exportar... Shift+Ctrl+E

este documento ou s como uma imagem bitmap o

2- Na parte superior da janela que se abre vocé pode escolher se
que exportar todo do documento, s6 o que esta na pagina, ou
apenas 0 que estiver selecionado.
Na parte inferior vocé seleciona o local onde deseja salvar o
arquivo e um dos quatro formatos  disponiveis.
Vocé também pode definir o tamanho e a resolugcao da imagem.
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¢ e 4 e e e —
]

Documento Pagina Selecdo Personalizado é
Tamanho da Imagem L)
Largura 596 —+ Altura 616 —+
(p) (px) Ly
DRI 96,00 —_

" B
' c
'n
Exportar Apenas Selecicnados
= Cor de nlann de fundo I!I
Inkscape SVG (*.svg) @
Users\anten\imagel.png (23 | RS T Graphic (*.png) ¥ e
Plain 5VG (*.5vg)
I }
i Portable Document Format (*.pdf)
Pt b

[ N I I JPEG (*.jpg)

3- Apoés definir todas as opc¢oes clique no botao EXPORTAR

Exportar Apenas Selecionados

Cor de plano de fundo

Users\antontimagel.png [ Portable Network Graphic (*.png) * @ £§

X

o ®

Exportar
I i I 2
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7.8 — EXERCICIO PRATICO

1- Altere a orientacdo da pagina para PAISSAGEM (papel

deitado):
a. Clique no menu ARQUIVO/PROPRIEDADES DO
DOCUMENTO

e *Move documento 1 - Inkscape

Argquive  Editar  Visualizar Camada Objete  Caminho  Texto  Filtros B

Movo Ctrl+M — = =3
=T = =

Movo de Madelo... Crrl+Alt+M

, . |52 I ['2
Ahrlr“l ,\_tll—:: 11 1 1 11 11 1 1 1
Abrir Recentes 2
Reverter
Salvar Ctrl+5
Salvar Coma... Shift+ Cerl+5
Salvar uma Capia... Shift+ Ctrl+ Alt+5

Sahvar Modelo...

Importar... Ctrl+|
Importar Imagem da Wekb...

Exportar... Shift+Ctrl+E
Imprirnir... Ctrl+P
Limpar Documento

Recursos do Documento

Propriedades do Documento... Shift+Ctrl+D

Editar propriedades deste documento (serde salvas com o documenta)

b. Na janela que se abre, selecione a ORIENTACAO
PAISSGEM
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Exibigdo  Guias Grades Cor Script Metadados  Licenga

Primeira pagina Exibigio
Formmato:| Ad mm W Unidade de medida: i v
Largura: | 297,000 -4
L
Y
Altura: | 210,000 — 4+
Cirientagdo: D o G
Redimensionar para o conteddao: rI;"li

Escala: | 1,000000 -4 -

Pagina Borda Mesa

mrm por unidade de usudric

2- Desenhe um retangulo do tamanho da pagina:

3- Deixe o retangulo com preenchimento branco e contorno preto
com espessura de 5 mm
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4- Baixe o arquivo CAES E GATOS da AULA 7, no GOOGLE
SALA DE AULA

5- Importe o arquivo CAES e GATOS que vocé baixou e posicione
conforme figura abaixo:
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[\

2 %

W

6- Clique no menu VISUALIZAR e marque a op¢cao GRADE DE
PAGINA

Visualizar Camada Objeto Caminho Texto  Filtros
Loom

Orientagdo

e

Modo de Exibicio
Mode Dividide

v v v v

(] Escala de Cinza Alt+5 |
@ Cores Gerenciadas

@ GGrade da Pagina

Ativar/desativar a visibilidade das grades

7- Use a ferramenta CANETA para tracar linhas horizontais de
um lado a outro do retangulo usando a grade como referéncia,
conforme figura abaixo.
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DICA: Selecione a caneta, clique no lado esquerdo, clique no lado
direito, e clique com o botdo direito para encerrar a linha. (repita
para todas as linhas)

8- Trace uma linha vertical a esquerda, conforme a figura abaixo
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9- Oculte a GRADE DE PAGINA desmarcando a op¢ao no menu
VISUALIZAR
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10- Selecione todos os objetos pressionando as teclas [CTRL] +
[A] e agrupe, clicando no menu OBJETO/AGRUPAR
11- Exporte seu trabalho para um arquivo no formato PNG e

anexe na atividade
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Siga os passos abaixo para desenhar um aquario

1- Desenhe uma elipse sem preenchimento para formar a boca do
aquario

2- Desenhe um circulo um pouco mais largo que a elipse para formar
o corpo de aquario.
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3- Faca uma coépia da elipse e posicione essa copia na parte superior

D

de circulo

4- Selecione o circulo e a elipse que esta sobreposta a ele
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5- Clique no menu CAMINHO/DIFERENCA

6- Encoste o circulo na elipse para formar o aquario
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7- Aplique na parte inferior do aquario o preenchimento azul piscina
e altere a opacidade para 50%

8- Aplique um gradiente no preenchimento do aquario
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9- Aplique na boca do aquario a cor azul piscina com opacidade de
50% e um gradiente vertical

10- Desenhe um retangulo sobrepondo a parte inferior do circulo

11- Usando a ferramenta SELETOR com a tecla SHIFT
pressionada, selecione o retangulo e o corpo do aquério. (NAO

SELECIONE A BOCA DO AQUARIO)
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12- Clique no menu CAMINHO/DIFERENCA
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13- Agora vamos colocar o peixe no aquario:
a. Procure na internet a imagem de um peixe nadando com
fundo transparente e licenca creative commons
Salve a imagem no seu computador
No inkscape, importe a imagem
Ajuste o tamanho para que caiba no aquario
Com o peixe selecionado, clique no menu OBJETO/ENVIAR
PARA BASE

Coloque o peixe no aquario

© &0 T

=

<

14- Para destacar a boca do aquario, duplique a elipse e diminua o

—

tamanho da copia

15- Use sua imaginacao e incremente o aquario

16- Quando terminar selecione todos os objetos e exporte para o
formato PDF
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Vamos desenhar o mostrador de um relégio.

1. Desenhe um retangulo com 50mm de largura e 1mm de altura,
com contorno de 0,5mm na cor de sua preferéncia e sem
preenchimento.

2. Com o retangulo selecionado, clique no menu Editar/Clonar/Clonar

Ladrilhando.

Arquivo Visualizar Camada Objeto  Caminho Texto Filtros  Extensdes  Ajuda

do Desfazer...

Criar Clene

Clonar Ladrilhando...

o, organizando-os em um padrao o

92



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

3. Na guia Simetria, escolha a simetria P1 — deslocamento simples e
na parte inferior selecione aplicar a 1 Linha e 30 Colunas.

Q Clenar Ladrilhando - Movo documento 1 b4

* Clonar Ladrilhande

Siretria [ to Escala Rotagdo Desf idade Co Rastreio

P1:c ento simples -

Largura, altura:

& Usar tamanho

4. Na guia Deslocamento, selecione Deslocar X por coluna -100% e
Deslocar Y por linha -100%. (o valor é negativo)

e Clenar Ladrilhando - Nove documento 1 Y

Q Clonar Ladrilhando

Simetria Deslocamento Escala Rotagdc idade Co Rastreic

Deslocar X:
Deslocar Y: - — 4

Expoente: 1,000 — 4

Aplicar a clones ladrilhados:

® linhas, colunas: 1

Largura, altura:

& Usartamanho e posi

Restaurar
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5. Na guia Rotagdo, configure um angulo e 6 graus por coluna e
clique no botao Criar

Q Clonar Ladrilhando - Nove documento 1 Y

ﬁ Clonar Ladrilhando

Simetria  Des nto & Co Rastreio

-+ 0000 — 4 %

Apli

Largura, altura:

" Usar tamanho

6. Selecione tudo e clique no menu Objeto/Agrupar

Carn Te Filtros  Ext \juda

Padréo de Preenchimento

7. Foi criado um padrao visual a partir de uma linha horizontal, onde
se repetem 30 colunas, cada uma com uma rotacgao de 6 graus.
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8. Cubra a parte central com um circulo branco com 45mm de
largura e 45mm de altura

@""”“"””ﬁ

3 e
S %
- =
S ==
(= =
- -
=z s
& o
¢ N
&g '-:f"'h.
frpopet

9. Para fazer o contorno do relégio, desenho um circulo com 60mm de
largura e 60mm de altura com contorno de 2mm de largura na cor
de sua escolha e sem preenchimento.

10. Para o eixo dos ponteiros, faca um circulo com 5mm de largura e

5mm de altura.

11. Para alinhar todos os elementos ao centro, selecione tudo e

clique no menu
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Caminho T Filtros

-4+ mmw

[# Pr

= Alinham

Alinhamento

Distribuigao
| LI L

- -
ubir Um = =
Um Rearranjo

Enviar para a Base

L]
do hordria)

do anti-horaria)

Espelhar Horizontalmente

Transformar...

12. Para concluir, use sua criatividade e desenhe os ponteiros
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QR Code ¢ a sigla para "Quick Response Code", que significa "Cddigo
de Resposta Rapida". E um cédigo de barras bidimensional que
armazena informacées digitais e pode ser lido por celulares.

1. Para criar um QR Code, clique no menu Extens6es/Gerar/Cédigo
de Barras/Cédigo QR

Ajuda

mm

Alterar Bitrmap
Alterar Caminho
Arranjar

Cor

Detalhar Caminho
Documento

Estilos

Exportar
Ferramentas Gcode
Gerar

Gerar do Caminho

Calendario...

Texto Codigo de barras / Codigo QR Codigo de Barras...

Tipografia Curvas Paramétricas... Cadigo OR...

b
b
b
b
b
b
»
b
b
»
»
b
b
b
»
b

Web Desenhar Fungao... Datamat

Codi go QR

Gerenciar Ext Frr Engrenagem
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. Na janela Codigo QR, vocé pode digitar um numero de telefone ou
o endereco de um site, como por exemplo: https:/www.faeterj-
petropolis.edu.br/

Deixe as demais opc¢des como estio e clique no botdo [Aplicar]

@ Codigo OR *
Texto:  https ww.faeterj- petropolis.edu.br/
Tamanho, em quadros unitarios: Automatico W

Mivel de corregdo de erros: L {Ap

Modo OR: Matriz de bytes

Codificagdo do caractere: Latin 1
Inverter Cadigo QR:

Tamanheo do quadrado (px):
Suavizar Formas Clones Simbolos

Tipe liso: ® [NMeutro

Ganancioso

Valor do quadrado suave (0-1): 020 — 4

Defina manualmente o ID do grupo adige OR gerade. Deixe em
branco para gera-lo autormaticamente.

ID do Grupo:

Para obter detalhes sobre codiges OR, consulte:

Pre-visualizar

Fechar
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3.Apés o QR Code ser criado, feche a janela.
Se desejar vocé pode redimensionar o QR  Code

Aponte a camera do seu celular para o QR Code e confirme se esta
funcionando.

O QR Code abaixo foi gerado no Inkscape e direciona para o site da

Faeterj Petropolis.

4. Voceé também pode criar um QR Code com circulos. Para isso
clique novamente no menu Extensoes/Gerar/Codigo de
Barras/Codigo QR.

Na parte central da janela selecione a guia [Formas] e a opcido
Circulo.
[Aplicar].

Redimensione a imagem e teste no seu celular

e

Os dois QR Codes acima direcionam para o site da Faeterj Petrépolis

5. Vocé também pode personalizar a forma que vai gerar o QR Code.
Por exemplo:

e Desenhe uma pequena estrela de cinco pontas preta.
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e Selecione a estrela e clique no menu Extensoes/Gerar/Cédigo de
Barras/Cédigo QR.

e Selecione a guia Clones e Clique Aplicar
4 Codigo QR

faeterj-petropolis.edu.br/

Tamanhe, em quadros unitarios: Automatico

Nivel de correcdo de erros:

Meodo QR: Matriz de bytes

Codificagde do caractere: Latin 1

Inverter Cadigo QR:

Tamanhe do quadrad

Suavizar Formas

ID do Grupo:

Para obter detalhes so

Pré-visualizar

6. Se vocé redimensionar a estrela que foi usada para gerar o codigo,
as estrelas do QR Code também serao redimensionadas.
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7. Também é possivel inserir um logotipo no centro do QR Code:
e Na janela do QR Code selecione a guia Formas e Quadrado

Suavizar Formas Clones Simbaolos

Usar forma predefinida: ® Cuadrado

Lirculo

e Na Guia Suavizar selecione Neutro e na opcao Nivel de
Correcdo de Erros selecione H (Aprox. 30%)
4 CodigoOR X

Texto:  http faeterj-petropolis.edu.br/

Tamanho, em quadros unitdrios: Autorndtico

Mivel de corregdo de erros: H (Apro

Modo OF: Matriz de bytes

Codificagdo do caractere: Latin 1
Inverter Cadigo OR:

Tamanho do quadrado (px):

Suavizar Formas Clones Simbolos

Tipo liso: ® [eutro

(zanancioso

Soberbo

e Clique [Aplicar]
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O QR Code gerado é o da direita — Observe que ele tem um nivel de
complexidade maior

e A vantagem é que mesmo ocultando parte do QR Code ele
continua funcionando:
Desenhe um pequeno quadrado branco no centro do ultimo QR
Code gerado e confirme que ele continua funcionando.

e Se vocé duplicar o quadrado branco e colocar no centro dos
outros QR Code gerados anteriormente vera que eles nao irao

mais funcionar
E [ | E
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e Procure uma imagem na internet que queira colocar no interior
do QR Code, Salve em seu computador, importe para o seu
projeto e posicione no centro do quadrado branco.

8. Caso queira alterar a cor dos pixels que formam o QR Code,
primeiro vocé de selecionar o QR Code, desagrupar
(Objeto/Desagrupar). Clique em um dos pixels que formam o QR
code e, na palheta de cores, clique na cor desejada

9. Salve seu trabalho

10. Agrupe os objetos que formam o QR Code colorido e exporte
para um arquivo no formato JPG. Nio se esqueca de na janela de
exportacdo selecionar a guia SELECAO e definir onde o arquivo

sera salvo.

103



PRODUTO EDUCACIONAL - APOSTILA DE INKSCAPE

REFERENCIAS

INKSCAPE, Visdo geral do Inkscape, s.d. Disponivel em: https://inkscape.org/pt/sobre/. Acesso em
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