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Sobre a Fundacao Telefonica Vivo

Desde 1999, a Fundagao Telefénica Vivo trabalha para gerar
transformacgao social. Somos o brago de responsabilidade social
da Vivo, empresa que faz parte do Grupo Telefonica e que, por meio
dos nossos programas e projetos, contribui para o desenvolvimento
da sociedade, parte essencial da missao de sustentabilidade

do negocio.

Nosso foco é a educacgao e utilizamos a tecnologia para gerar
metodologias disruptivas, com projetos voltados principalmente
para educadores e estudantes. Investimos na formacgao e fluéncia
digital de educadores, na inovacao da pratica pedagdgica
e na difusdo da cultura do empreendedorismo social e do ensino

de programagao.

Geramos novas oportunidades de ensino e aprendizagem, guiados
por nosso compromisso em fazer da educagao uma pauta prioritaria

para o pais.

Acreditamos na educagao como pilar essencial de transformagao
da sociedade e em seu poder de garantir o empoderamento
e protagonismo de criangas e jovens. Por isso, desenvolvemos
projetos que tém como base o potencial humano e que utilizam a

tecnologia como instrumento a favor da inclusao e da cultura digital.



PENSE GRANDE
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Programa Pense Grande

E por meio do Programa Pense Grande que a Fundacao Telefénica
Vivo convida jovens de todo o Brasil a pensar no seu projeto
de vida e na sua comunidade, compreendendo o empreendedorismo
social e as tecnologias digitais como potenciais aliados na solugao
dos desafios que se apresentam em nosso mundo atual. Para isso,
o Programa oferece oportunidades de desenvolvimento para os
jovens nos temas de empreendedorismo social, tecnologias digitais
e projeto de vida, alinhadas as competéncias estabelecidas para
a educacao basica pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e voltadas ao Ensino Médio, apoiando, desse modo, aimplementacgao
de politicas publicas de educagao.

Criado em 2013, com atuagao em diferentes territérios do Brasil,
o Pense Grande comegou sua trajetoria junto a organizagdes
sociais no tema de empreendedorismo e, atualmente, se desenvolve
também em parcerias com as redes publicas do Ensino Médio -
regulares e técnicas —, por meio da disponibilizagao de formagdes
para educadores e estudantes, além da producao de conteudos
multimidia para consumo digital nos trés temas a que se dedica.

Esse trabalho junto aos jovens se estruturou, inicialmente, em
trés pilares — impacto na comunidade, atitude empreendedora
e tecnologia — com o objetivo de oferecer a oportunidade
de vivenciar o empreendedorismo social de impacto positivo
na comunidade com o uso da tecnologia digital, inspirando-os a gerar
solugdes para problemas socioambientais e contribuindo, assim,
para o desenvolvimento de seus projetos de vida e de suas
competéncias empreendedoras.



Recentemente, a atuagao em tecnologias
digitais, que atende a quinta competéncia
basicada BNCC — cultura digital —, foi aresposta
para a necessidade social contemporanea de
compreender as tecnologias e suas relagoes para
além do papel de meros usuarios, capacitando
professores e estudantes a criar, interagir e
usufruir dessa tecnologia de modo que ela esteja
a seu servico, facilitando processos, reduzindo o
uso de recursos e ampliando possibilidades de
escolhas e de solugdes para as questdes de uma
realidade cada dia mais dinamica e fluida.

Completando sua proposta e se voltando ao
elemento humano, que da propdsito aos demais,
o Pense Grande langa-se agora ao diadlogo com
a sexta competéncia basica — trabalho e projeto
de vida —, em que o educador atuara como

um facilitador, que orienta e estimula o jovem
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a conhecer a si e a0 mundo que o cerca para
que, assim, identifique seus objetivos pessoais,
académicos, profissionais e seu papel como
cidadao, reconhecendo-se capaz de protagonizar
sua histoéria e tragar os préprios caminhos
que o levarao a uma vida satisfatoria em

diferentes aspectos.

Nesse contexto de necessarias transformacoes,
o Programa Pense Grande pretende apoiar
as diversas redes de ensino brasileiras, suas
escolas e educadores, no desafiador propdsito
de desenvolver integralmente as juventudes pela
soma de individuos aptos a pratica de escolhas
conscientes, alicergadas na ética, no respeito
aos valores universais e, ainda, comprometidos
com uma sociedade mais justa e diversa, que
promova a igualdade de direitos e deveres
com oportunidades para todos.
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COLEGAO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

E preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanca, prepara-los para vivenciar
relagdes sociais influenciadas pela presenca das tecnologias
digitais e apoia-los a encarar o mundo do trabalho, que exigira
acOes e conhecimentos em construgao.

Essa colegao esta alinhada com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e contribui para o fomento da cultura digital dentro
das escolas e o desenvolvimento de competéncias digitais
dos jovens estudantes.

A colegao conta com temas essenciais e do cotidiano de todos para
gue os jovens estejam aptos a usar elementos das tecnologias
digitais na resolugcao de problemas, no desenvolvimento da
criticidade e da participagao social, ampliando assim sua forma
de expressao e compreensao da sociedade do século XXI.

Desenvolvimento de competéncias digitais

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu
socialmente de forma revolucionaria nao s6 o modo como vivemos,
mas também como aprendemos. A quantidade de recursos digitais
desenvolvidos especialmente para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem tem se disseminado mais a cada dia: jogos eletronicos,
plataformas digitais, aplicativos e softwares educacionais, dentre
outros, apresentando uma cartela de opgdes variadas para educadores
que desejam tornar as suas aulas mais ludicas, interessantes,

atrativas e interativas.
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A cultura digital aparece entre as dez em praticas autorais e coletivas, e de aprender
competéncias gerais definidas pela Base a aprender nos campos da ciéncia, cultura,
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva".
por meio da competéncia n° 5, que os alunos Nela se inscrevem as seguintes habilidades:
compreendam, utilizem e criem tecnologias

digitais de forma critica, significativa e ética “(EM13LGG701) Explorar tecnologias
para comunicagao, acesso e producgao digitais da informagao e comunicagao
de informagdes e conhecimentos, resolugao (TDIC), compreendendo seus principios
de problemas e realizagao de protagonismo e funcionalidades, e mobiliza-las de modo
e autoria. ético, responsavel e adequado a praticas

de linguagem em diferentes contextos."
A BNCC aponta o ensino de linguagens

de programacao, além do dominio de uso de “(EM13LGG702) Avaliar o impacto das
algoritmos e analise de dados, como o caminho tecnologias digitais da informagao e
para a formagao de uma nova geragao que comunicagao (TDIC) na formagao do sujeito
nao sera composta apenas por usuarios e em suas praticas sociais, para fazer uso
de tecnologia, mas por provedores de novas critico dessa midia em praticas de selegao,
solugdes para atender as demandas do século compreensao e produgao de discursos em
XXI, em que as conexoes e interagdes ocorrem ambiente digital.”

em plataformas digitais.
“(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens,

Vale ressaltar que os estudantes hoje vivem midias e ferramentas digitais em processos
no que chamam de “mundo VUCA" (incerto, de producao coletiva, colaborativa e projetos
complexo, volatil e ambiguo), um mundo no qual autorais em ambientes digitais.”

asempresas, 0s servigos e o empreendedorismo

ja registram um aumento significativo na “(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de
busca por perfis de pessoas com habilidades e processos de pesquisa e busca de informagao,
competéncias de Pensamento Computacional, por meio de ferramentas e dos novos formatos
programacao e robodtica para areas que de producao e distribuicao do conhecimento
nao estao especificamente relacionadas na cultura de rede.”

a programacao, justamente por conta da visao

sistémica, de etapas e ldgica. Eno ensino da “Matematica e suas Linguagens”,

a Competéncia Especifica n° 4, (BNCC, 2019,
No contexto da BNCC sobre o ensino médio p- 106): “Compreender e utilizar, com flexibilidade
(2019, p. 65), tem-se como foco a Competéncia e fluidez, diferentes registros de representagao
Especifica n® 7, no que tange ao ensino das matematicos (algébrico, geométrico, estatistico,
“Linguagens e suas Tecnologias": “"Mobilizar computacional, etc.), na busca de solugao e
praticas de linguagem no universo digital, comunicagao de resultados de problemas,
considerando as dimensoes técnicas, criticas, de modo a favorecer a construgao e o
criativas, éticas e estéticas, para expandir desenvolvimento do raciocinio matematico,
as formas de produzir sentidos, de engajar-se descrito na habilidade:

| 8 [=] aLo, munno! | » [ |




“(EM13MAT406) Utilizar os conceitos basicos
de uma linguagem de programacao na
implementacao de algoritmos escritos em
linguagem corrente e/ou matematica. (BNCC,
2019, p. 107)."

Diante da realidade de jovens que estao se
preparando para trabalhar em profissoes que
ainda nao existem e que terao que resolver
problemas que ainda nao foram articulados,
fica o convite para que professores conhegam
e experienciem esta colegao.

Temas que compoem a Colecao
de Tecnologias Digitais

1. Pensamento Computacional: quando
vemos légica computacional na solugao
dos problemas do dia a dia.

2. Narrativas Digitais: narro, logo existo!
Registrar meu mundo e construir historias.

3. Hackeando Futuros: desenvolvendo
habilidades de programacao pararesolugao
de problemas.

4. Jogos de Ativismo: o que um gato pode
ensinar para o computador?

5. Al6, Mundo!: |6gica de programacao e autoria.

6. Eu, Robo!: robdtica sustentavel de baixo custo.
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0 que a Colecao de Tecnologias
Digitais oferece:

1. Cadernos — Seis cadernos com temas da
cultura digital organizados em 32 aulas
conceituais e mao na massa, direcionadas
a estudantes dos territorios brasileiros.

2. Formagao de professores — Parceria com
o projeto Escolas Conectadas, que oferece
seis cursos de formagao para professores
nas tematicas abordadas nos cadernos
da colegcao com a intencao de apoiar
o professor conceitualmente na aplicagao
desses conteudos em sala de aula.

3. Suporte de materiais — Esta disponivel aos
professores um vasto material de apoio ao
tema. Acesse: Programaé! (programae.org.br)
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INTRODUGAO A LOGICA DE PROGRAMAGAO
E AUTORIA

A tecnologia nos ultimos trinta anos, em especial a digital, evoluiu
socialmente de forma revolucionaria, nao s6 o modo como vivemos,
mas também como aprendemos. A quantidade de recursos
digitais desenvolvidos especialmente para apoiar o processo
de ensino-aprendizagem tem se disseminado mais a cada dia:
jogos eletronicos, plataformas digitais, aplicativos e softwares
educacionais, dentre outros, apresentando uma cartela de opg¢oes
variadas para educadores que desejam tornar as suas aulas mais
[udicas, interessantes, atrativas e interativas.

A cultura digital aparece entre as dez competéncias gerais definidas
pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC, que propde, por
meio da Competéncia n® 5, que os alunos compreendam, utilizem e
criem tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética para
comunicagao, acesso e produgao de informagoes e conhecimentos,
resolucao de problemas e realizagao de protagonismo e autoria.

A BNCC aponta o ensino de linguagens de programacgao, além
do dominio de uso de algoritmos e analise de dados, como o caminho
para a formagao de uma nova geragao que nao sera composta
apenas por usuarios de tecnologia, mas por provedores de novas
solugOes para atender as demandas do século XXI, em que as
conexoes e interagoes ocorrem em plataformas digitais.

As novas ferramentas, sistemas e aplicativos possibilitarao que
os alunos elevem seu nivel de interagcao com as tecnologias,
modificando-as e tendo liberdade e capacitagao para cria-las.
Vale destacar que essa competéncia sera essencial para os novos
profissionais que atuardao no mundo do trabalho. Pesquisadores
apontam que a programacgao sera uma das principais habilidades
requeridas nos proximos dez anos.



Esta eletiva (curso de formagao) visa
demonstrar como a légica de programacao
pode auxiliar na solugao de problemas
simples e complexos, bem como apresentar
conceitos relacionados a programacgao e
emprega-los em acdes empreendedoras,
que possam auxiliar no desenvolvimento de
estratégias de empregabilidade. Para isso,
convidamos vocé, professor(a), a tomar um
café conosco.

Tomar um café é um habito de muitas pessoas.
E um ato simples, ndo? Vocé ja pensou que
isso pode envolver um enorme conjunto de
decisdes? Vocé pode nao gostar de café,
esse produto tao ligado a nossa historia, mas
nesta vivéncia voceé tera a oportunidade de
se envolver com a “simples” preparacao de
uma xicara dessa maravilhosa bebida!

Mas, afinal, ha alguma relagao disso com
programacgao? Neste curso, vamos mostrar
para vocé que desenvolver um programa
pode ter inicio a partir de uma xicara de café.

Objetivo geral:

Apresentar e ampliar o conhecimento
dos professores em Programagao Basica,
possibilitando a insergao da linguagem e de
coédigos de programagao como ferramenta
de desenvolvimento de praticas pedagogicas
e projetos. Demonstrar como a légica de
programacao pode auxiliar na solugao de
problemas simples e complexos. Apresentar
conceitos relacionados a programacao e
emprega-los em agdes empreendedoras,
que possam auxiliar no desenvolvimento de

estratégias de empregabilidade.
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Objetivos especificos:

* Identificar uma necessidade e abstrai-la
como situagao-problema;

* Apresentar diferentes possibilidades de
resolucao de um problema;

* Identificar requisitos e sua influéncia
na solugao de um problema;

* Como a programagao auxilia na resolugao
de um problema?;

* Compreender os componentes de ldgica
e linguagem;

* O algoritmo: recursos utilizados na sua
construgao;

* Representar um algoritmo por meio de um
diagrama;

* Desenvolver a nogao de sistema: o que esta
dentro e o que esta fora;

* Identificar um componente de programagao
em um sistema;

* Criar algoritmos: utilizar estruturas logicas.

Metodologia:

Demonstrar como a légica de programagao
pode auxiliar na solugao de problemas
simples e complexos. Apresentar conceitos
relacionados a programacao e emprega-los
em agbes empreendedoras, que possam
auxiliar no desenvolvimento de estratégias
de empregabilidade. Acreditamos que “boas
praticas” de mao namassa possam fortalecer e
instrumentalizar professores para levarem aos
seus alunos tecnologias como ferramentas no
cotidiano da sala de aula, possibilitando aliar
a criatividade a produgao do conhecimento.



As atividades serao apresentadas em formato
de trilhas que desenvolverao habilidades
multiplas em atividades do dia a dia, como
aorganizagao do raciocinio, categorizagao de
tarefas e objetivos de curto, médio e longo prazo.

Por fim, as trilhas da Programagao Basica
serao desenvolvidas a partir de situagoes-
problema e desafios. Assim, os educadores
poderao experimentar estratégias de
aprendizagem utilizando a mao na massa,
correlacionando conceitos associados
ao tema da Programacao Basica.

Fundagao Telefonica Vivo

Avaliacao

Como sugestao, propde-se a realizagao
da avaliagao 360° dos projetos desenvolvidos
ao longo da disciplina. Os participantes terao
a oportunidade de avaliar a si mesmos e a
seus colegas de time do projeto por meio de
indicadores elaborados de forma colaborativa
no inicio do curso. Além disso, sera avaliada
a sistematizacao dos projetos (produtos)
desenvolvidos ao longo da eletiva, a partir

da sua publicagao.
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CRONOGRAMA

Titulo da aula Descricao

Aula 1 — Hora de comegar
O que sao computadores?

Apresentacao da eletiva. Compartilhamento do
panorama dos elementos basicos que compoem a
programagao, como linguagens analdgica e digital,
programa, parte ldgica, codificagao, entre outros.

Aula 2 — Como resolver?

Compreender que a programagao esta associada
a resolugao de problemas.

Aula 3 — O que é um sistema?

Compreender o que € um sistema.

Aula 4 — Relagao entre sistema
e programa

Apresentar a relagao entre sistema e programa.

Aula 5 — Fluxograma x logica

Apreender o que sao fluxogramas de processo e
aplica-los no desenvolvimento da ldgica
de programagao.

Aula 6 — Fluxograma —
mao na massa

Aprimorar o desenvolvimento de um fluxograma
de processo — atividade mao na massa.

Aula 7 — O que € um Caso de Uso?

Conceituar Caso de Uso e analisar sua relagao com
planejamento e programacao.

Aula 8 — Hora de aplicar

Aplicar os conceitos de RUP.

Aula 9 — Diagramas UML: um Caso
de Uso

Conhecer e criar diagramas UML.

Aula 10 — Que tal um cafezinho?

Replicar o conhecimento adquirido em situagoes
do dia a dia.

Aula 11 — Comparativo de modelos

Trabalhar com analise de cenarios em comparativo
de modelos.

Aula 12 — Abstracgao, algoritmo
€ sua construgao

Propor um desafio que utilize os conhecimentos
adquiridos até o momento.

Aula 13 — O HTML e os sites
estaticos

Apresentar a linguagem HTML e seu uso
na construgao de sites.

Aula 14 — HTML — Desenvolvimento
e pesquisa

Trabalhar em codificagdes HTML e conhecer o CSS.
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Titulo da aula Descricao

Apresentar a historia do site, como surgiu, seus
Aula 15 — Onde tudo comegou conceitos e a revolugao que ele provocou nas
relagdes pessoais e de trabalho.

Compreender a importancia de um site para
o ativismo social e escolher o tema do projeto
Pegada Digital.

Aula 16 — Nossa pegada digital rumo
a mudanca

Conhecer e planejar um roteiro para o site e iniciar

Aula 17 — Vamos planejar . ..
plane] a produgao dos materiais.

Conhecer e planejar um roteiro para o site e iniciar

Aula 18 — Atividade mao na massa - ..
a producgao dos materiais.

Desenvolver os primeiros passos da construgao

Aula 19 — Codificar e produzir .
do site.

Aula 20 — Codificando

~ Codificar a primeira parte do site.
— mao na massa

Aula 21 — Sobre o tema Codificar o bloco sobre o tema.

Aula 22 — O video Inserir videos no site.

Aula 23 — As iniciativas Codificar as iniciativas.

Aula 24 — Rede de solidariedade Codificar a rede de solidariedade.

Aula 25 — O time Codificar o time (grupo).

Aula 26 — Respostas a perguntas Codificar Respostas a perguntas frequentes
frequentes e Saiba mais e Saiba mais.

Codificar Respostas a perguntas frequentes

Aula 27 — Contatos ) .
e Saiba mais.
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Titulo da aula Descricao

Aula 28 — Retoques finais Trabalhar a finalizagao do site.

Aula 29 - Organizagao do Circuito

- Preparar o Circuito de Programacao.
de Programacgao P tredl g ¢

Aulas 30 e 31 — Culminancia Participar da culminancia.
Aula 32 — Devolutivas Realizar devolutiva sobre o processo de programagao
e proximos passos da eletiva e da vivéncia no Circuito de Programacao.

Material do aluno
Anexo — Material de acompanhamento da construcao do site.
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 1

Objetivo: apresentagao da eletiva. Fazer um panorama sobre linguagens analdgica e digital, programa, parte légica, codificagao,
Hora de entre outros.
comecar

Duracao Acgao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Para a imersao da turma
na proposta da logica de programagao,
vamos observar a conexao entre a
sociedade do século XXl e o uso da
tecnologia, e como o computador pode - Anexo 1.1 — “Que tecnologia
ser o suporte para que muitas tecnologias representa vocé?”

. existam e funcionem!
Que tecnologia + Cartas do anexo

representa vocé? Para quebrar o gelo, utilize a atividade 1.1 impressas
do anexo 1.1.

15 minutos * Anexo 1 — “O computador
€ a programagao no nosso
dia a dia"

Para a realizagao da atividade, cada

estudante retira uma carta e tem 15

segundos para dizer por que a tecnologia

mostrada na carta o representa. Repita a

acao até que todos tenham participado.
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Encerre a atividade perguntando se eles sabem
a diferenga entre analdgico e digital e aproveite
para falar da sociedade do século XXl e das
novas competéncias e habilidades que serao
necessarias aos profissionais do futuro.

Para darmos inicio a segunda atividade,
vale fazer algumas perguntas a turma:

Vocé utiliza computadores?

Que agoes vocé faz com eles? Que tipo de
computadores voceé utiliza? O celular é um
computador? Aparelhos de casa podem ser
computadores? O carro € um computador?
Os computadores O caixa do banco é um computador?

estao em toda parte Onde mais identificamos a presenca

de computadores?

15 minutos

Esse aquecimento tem por objetivo

instigar os estudantes a perceber

que o computador esta presente em muitas
atividades que realizamos no dia a dia

e que, em algumas areas, ele pode fazer
parte de suas etapas de producao.
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Fundagao Telefonica Vivo

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Apresente aos alunos a figura do anexo 1.2
e lance o seguinte desafio:

0 que esta foto representa?

Pergunte aos alunos quais caracteristicas
definem um computador. Eles nao precisam
Mas, entao, o que ter um conceito de computador, mas devem * Anexo 1.2 -

€ um computador? comecar a pensar sobre os diferentes tipos “O que é isto?"
de computadores e o que eles tém em comum.

10 minutos

A foto mostra um dos primeiros computadores
e dois dos primeiros programadores do
mundo. Eles sao Elizabeth Jean Jennings
Bartik e Frances Bilas Spence. O computador
retratado é o Eniac.

Para encerrar esse encontro, pergunte
0 que cada um aprendeu nessa aula e retome

... + JOR NASS. Eniac -
0s principais pontos.

O primeiro computador
eletronico.

18 mar. 2018. (2min55s).
Disponivel em: https://

www.youtube.com/
watch?v=6X2B8Z_DCo0.

Acesso em: 22 ago. 2020.

Sugira que eles assistam ao video

5 minutos Na memoria “Eniac — O primeiro computador eletronico”,
um documentario de trés minutos que conta
a histoéria do primeiro computador.

Para aqueles que queiram se aprofundar,
indique como referéncia o filme

“Enigma — O jogo da imitagao".
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Duragao Acao Procedimento

Professor(a), essas indicagoes pos-aula
servem coOmo preparagao para 0s proximos
assuntos que serao tratados.

A esse processo chamamos de sala de aula
invertida — caso queira se aprofundar e saber
mais, leia 0 anexo 1.3.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

+ 0 JOGO da imitagao.
Direcao de Morten Tyldum.
EUA: Diamond Films, 2014.
O YouTube oferece o filme
pelo valor de RS 2,90.

Caso prefiram, a referéncia é:
Filmes do YouTube.

0 jogo da imitagao.

29 abr. 2015. (1h54min10s).
Disponivel em: https://
www.youtube.com/

watch?v=0Q22NbpBZtY.
Acesso em: 22 ago. 2020.

* Anexo 1.3 — "0 que é uma
sala de aula invertida?"
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ANEXO 1

0 computador e a programacao no nosso dia a dia

A atividade de programacao de um computador pode ser vista como uma parte importante
de um processo de diferentes naturezas, como o desenvolvimento de um problema cientifico,

a realizagao ou o controle de atividades de natureza econémica, social, ambiental, entre outras.

Essa atividade resulta, de modo geral, em um programa que, quando executado, realiza um conjunto
de instrugGes por meio de um computador. Dada a evolugao do processo tecnoldgico e industrial,
0 uso de computadores esta, de algum modo, presente em todas as atividades humanas.
O computador nao é apenas utilizado como apoio ao trabalho, mas amplia e completa a nogao
que temos de vida na cidade e no campo, onde possibilita agdes diversas, como comunicagao

e deslocamento, por exemplo.

0 computador esta tao inserido no cotidiano das pessoas que sua utilizagao passou a ser “natural”
para o apoio, complemento ou a execugcao das mais diferentes agoes, nao apenas em periodos

de trabalho, mas como instrumento que possibilita 0 acesso a cultura, diversao e ao lazer.
Como podemos definir um computador?

0 computador € uma maquina que trabalha com informacgoes, que processa dados. Reune diferentes
dispositivos que ampliam a sua potencialidade, como os utilizados para armazenamento (memdrias,

discos, etc.) ou visualizagao da entrada de dados e do seu processamento.

Os computadores podem ser utilizados de modo a apresentar resultados diretos, como
os computadores pessoais e 0s smartphones, ou como componentes de um sistema composto,
caso em que sao associados a partes mecanicas que recebem instrugdes e geram agdes especificas
(dispositivos servomecanicos), a exemplo de maquinas para refrigerar (geladeiras), maquinas

que possibilitam o movimento (carros), que fornecem dinheiro (caixas eletronicos), etc.

0 que é um programa?

Para que o computador gere uma atividade util, ele precisa receber um conjunto de instrugoes:

0 programa, cuja estrutura é composta de duas partes:
* Parte logica (algoritmo): composto de uma sequéncia de agodes;

* Codificagao: realizada por meio de uma linguagem de programagao (Java, Python, C,
HTML, entre outras).
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ANEXO 1

Entendendo o funcionamento de um programa

Um programa é basicamente uma sequéncia de instrugoes codificadas que sao interpretadas
pelo computador. A codificagao é realizada por meio de instrugoes escritas em uma linguagem.
Assim como a linguagem humana, que é interpretada pelo cérebro de uma pessoa, o computador
interpreta a linguagem e proporciona um resultado, segundo a logica utilizada. O exemplo a seguir

explora essa analogia.

* Linguagem analdgica: quando alguém fala: “Joao, levante-se! Va até a frente da sala e pegue um
livro que esta sobre a mesa", é transmitido um conjunto de instrugoes que pode ser realizado pelo

Joao, certo? Em termos. Considere os seguintes aspectos:

* Qual a linguagem utilizada? As instrugdes poderiam ser transmitidas em diferentes
linguagens, como a oral, escrita ou por simbolos. Jodao pode ser capaz de entender
linguagens oral e escrita (se alfabetizado; se estiver na pré-escola, dificilmente).

Sera que ele entende a linguagem gestual?

* Quanto ao idioma: considerando que a instrugao seja oral, transmitida em portugués,
Joao deve ser capaz de atendé-la sem problema. Entretanto, se as instrugdes forem
transmitidas em inglés, talvez. Contudo, se forem transmitidas em japonés ou em russo,

Joao dificilmente conhecera o idioma e, nesse caso, nao executara as instrucoes.

* Linguagem de maquina: no computador ocorre algo semelhante. Para ser executado pelo computador,
o programa deve ser organizado a partir de uma sequéncia légica e escrita (codificada) por meio

de uma linguagem que possa ser interpretada pela maquina.
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ANEXO 1.1

Que tecnologia representa vocée?

e
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ANEXO 1.2

0 que é isto?

Apresente aos alunos a figura abaixo e entao lance o seguinte desafio:

0 que esta foto representa?
Resposta:
A foto mostra um dos primeiros computadores e dois dos primeiros programadores do mundo.

Eles sao Elizabeth Jean Jennings Bartik e Frances Bilas Spence. O computador retratado é o Eniac.

Foto disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/ENIAC. Acesso em: 15 ago. 2020.

Peca ainda que os alunos pensem sobre quais sao as caracteristicas definidoras de um computador.
Eles nao precisam ter um conceito de computador, mas devem comegar a pensar sobre os diferentes

tipos de computadores e o que eles tém em comum.
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ANEXO 1.2

Para saber mais sobre o que é um computador, vocé pode visitar a pagina do Code.org:

CODE.ORG. Lesson 4: What is a Computer? [S. d.].
Disponivel em: https://curriculum.code.org/csd-20/unit1/4/. Acesso em: 15 jun. 2020.

JOR NASS. Eniac — O primeiro computador eletrénico. 18 mar. 2018. (2min55s).

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6X2B8Z_DCo0. Acesso em: 22 ago. 2020.

0 JOGO da imitagao. Diregao de Morten Tyldum. EUA: Diamond Films, 2014.

Sinopse do filme:

Durante a Segunda Guerra Mundial, o governo britanico monta uma equipe que tem por objetivo
quebrar o Enigma, o famoso cddigo que os alemaes usam para enviar mensagens aos submarinos.
Um de seus integrantes é Alan Turing (Benedict Cumberbatch), um matematico de 27 anos estritamente
l6gico e focado no trabalho, que tem problemas de relacionamento com praticamente todos a sua
volta. Nao demora muito para que Turing, apesar de sua intransigéncia, lidere a equipe. Seu grande
projeto é construir uma maquina que permita analisar todas as possibilidades de codificagao
do Enigma em apenas 18 horas, de forma que os ingleses conhegam as ordens enviadas antes que
elas sejam executadas. Entretanto, para que o projeto dé certo, Turing tera que aprender a trabalhar

em equipe e tem Joan Clarke (Keira Knightley) como sua grande incentivadora.
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ANEXO 1.3

0 que é uma sala de aula invertida?

014, professor(a)! E necessario refletir sobre nossa praticaem um mundo em profundas transformacoes
a cada dia. A educacao precisa ser muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa, diversificada.
Os processos de aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados
e abertos, intencionais e nao intencionais. Hoje, ha inumeros caminhos de aprendizagem pessoais
e grupais que concorrem e interagem simultanea e profundamente com os formais e questionam

a rigidez dos planejamentos pedagdgicos das instituicoes educacionais.

0 ensino hibrido é uma mistura metodoldgica que impacta a agao do professor em situagoes
de ensino e a agao dos estudantes em situagoes de aprendizagem. Essa abordagem é uma grande
tendéncia para a educagao no novo milénio, que consiste na integragao de diferentes momentos
de aprendizagem para que os alunos tenham a chance de aplicar e construir o conhecimento em
etapas. Caracteriza-se por alternar momentos de estudo on-line e off-line, presenciais e a distancia,
individuais e em grupo, combinando ferramentas digitais, pesquisa de campo, leitura e exercicio,
debates e orientacao, projetos e atividades mao na massa. E importante mencionar que, apesar de
hoje essa abordagem estar intrinsecamente relacionada ao uso de tecnologia digital, ela tem mais

a ver com reorganizagao do tempo e do espacgo da aula, além dos papéis de aluno e educador.

Dessa forma, as metodologias sao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino
e aprendizagem e se efetivam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas. As metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participagao efetiva
dos estudantes na construgao do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.
Em um mundo conectado e digital, elas se expressam por meio de modelos de ensino hibridos,
com muitas combinagdes possiveis. A juncao de metodologias ativas com modelos flexiveis traz

contribuigdes importantes para o desenho de solugoes atuais para os aprendizes de hoje.

Aqui sugerimos a utilizacao da sala de aula invertida, metodologia por meio da qual se propde
aos alunos o estudo tedrico em casa, no formato on-line, de modo que a sala de aula passe a ser

utilizada como espaco de discussoes, resolucao de problemas e atividades, entre outras propostas.
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A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) hoje se constréi em um processo complexo
e equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos principais: a construgao individual, em que cada
aluno percorre e escolhe seu caminho, ao menos parcialmente; a grupal, em que o estudante amplia
sua aprendizagem por meio de diferentes formas de envolvimento, interagao e compartilhamento
de saberes, atividades e produgdoes com seus pares, com diferentes grupos, diferentes niveis
de supervisao docente; e a tutorial, em que ele aprende com a orientagao de pessoas mais experientes

em diferentes campos e atividades (curadoria, mediagao, mentoria).
A seguir, compartilhamos referéncias para aprofundamento:

GAROFALO, Débora. Como as metodologias ativas favorecem o aprendizado. Nova Escola.

25 jun. 2018. Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/11897/como-as-metodologias-
ativas-favorecem-o-aprendizado. Acesso em: 25 abr. 2020.

NOEMI, Debora. Uma revolugao no ensino: descubra as metodologias ativas de aprendizagem.

Escolas Disruptivas. 4 jun. 2019. Disponivel em: https://escolasdisruptivas.com.br/
metodologias-inovadoras/metodologias-ativas-de-aprendizagem/. Acesso em: 25 abr. 2020.
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Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 2

Como Objetivo: compreender que a programacao esta associada a resolugéo de problemas.

resolver?

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a)! Na aula passada, falamos
sobre o computador e sua importancia
nos dias de hoje, e comegamos ainda

a conversar sobre o que é programar

e quais sao os elementos envolvidos

: . nesse processo.

5 minutos Retomada em minutos
Atualmente, muitas coisas que utilizamos
tém por tras programas de funcionamento
que nem nos damos conta de que
existem, nos simplesmente as usamos
sem questionamento.
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Duracao

Procedimento

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

Inicie a aula perguntando: vocé ja pensou
em quanto o nosso dia a dia tem

se simplificado com o uso de computadores?
Peca aos alunos que deem exemplos de
coisas que seriam muito complicadas de se
realizar se nao tivéssemos essa tecnologia.

35 minutos Resolver problemas

Professor(a), para comegar a atividade,
vamos apresentar aos estudantes mais
alguns conceitos da logica de programagao
que estao diretamente ligados a resolugao
de problemas.

A sequir, apresente a tabela de resolugao
de problemas (anexo 2.1) e comente sobre
cada um dos itens, explicando no que eles
consistem e como funcionam.

Na sequéncia, caso nao haja duvidas, divida
a turma em grupos. Entregue uma tabela
para cada grupo e lance o desafio:

Com os objetos dados (lista no tutorial),
monte um carrinho que consiga
transportar por um metro o maior nimero
de lapis possivel.

O anexo 2.2 apresenta o tutorial de como
montar um carrinho, porém, professor(a),
a ideia é possibilitar que os grupos
solucionem o problema da sua construgao

* Material para
montagem do
carrinho —
ver lista no
anexo 2.2

* Anexo 2 — “Programar
e a necessidade de
resolver problemas”

* Anexo 2.1 — "Tabela de
resolucao de problemas”

* Anexo 2.2 — "Tutorial
para montagem de um
carrinho de Formula 1"
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Duragao Acao

Procedimento

Para encerrar a atividade, veja o que os
alunos conseguiram realizar e proponha
uma discussao sobre o processo vivido,
levantando impressoes e percepgoes

dos estudantes.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Questione sobre o que cada um aprendeu
nessa aula e retome os principais pontos
trabalhados.

Sistematize refletindo que nesse
processo de resolugao de problemas

é fundamental trabalhar em colaboragao,
além de testar hipoteses.

[ 32 [=] aLd, munoo: [ » [ ]




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO 2

Programar e a necessidade de resolver problemas

Ol4, professor(a)! Conforme vimos na aula anterior, o computador surgiu como uma tecnologia
capaz de nos auxiliar na solugao de problemas complexos. Falamos também sobre o “programar”,
conceito em constante evolugao devido ao surgimento de novas tecnologias, até pouco tempo nunca

imaginadas pelo homem ou, entao, vislumbradas somente como elementos de ficgao cientifica.

Desse modo, gerar um programa significa resolver uma parte Iégica (o “algoritmo”) e escrever
esse contelido de modo que o computador consiga interpretar (a “linguagem”) o que foi escrito.
Precisamos sempre ter em mente que usar o computador auxilia na execugao de muitas agoes

do dia a dia, como por exemplo:

* Ter informagoes sobre diferentes assuntos;
* Opgoes de transporte e localizagao;
* Fazer compras;

* Estudar e encontrar novas oportunidades.

Nao se pode esquecer, porém, que ha casos em que o computador nao consegue resolver necessidades
sozinho, situagcoes em que a solugao do problema exige a utilizagao de um sistema inteligente,
ou seja, requer, além do computador, uma série de dispositivos elétricos e mecanicos acionados a partir

de comandos. Vejamos alguns exemplos de sistemas inteligentes:

« Sistema de transporte como metr6 ou aviao, por exemplo, tem as decisoes de operagao
realizadas sem a necessidade de intervencao do cérebro humano (ainda que exista

a possibilidade de isso ocorrer a qualquer momento);

* Unidades de produgao como eletrodomésticos, que tém seus produtos resultantes de

linhas de produgao em geral e sao produzidos com o uso de robos;

* Medicamentos e maquinas utilizadas em diagndsticos e tratamentos também utilizam

recursos automatizados.
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Enfim, tudo isso requer mais do que um computador. Sao sensores, dispositivos mecanicos,

eletrénicos, que orientam e monitoram diferentes fungdes que resultarao no “produto”.

Vamos ver um caso que esta presente no nosso cotidiano, o caixa eletrénico. A necessidade de “tirar
dinheiro no caixa eletrénico”, como funciona isso? Sera que apenas com o uso de um computador

essa necessidade seria atendida?

Nesse, como em outros casos, o computador de modo isolado nao resolveria o problema. O programa
(processado no computador) poderia controlar toda a requisicao, mas dependeria de um conjunto

de dispositivos e mecanismos para executar as operagoes que resultam do programa.
Varias situagoes praticas poderiam acontecer. Considere algumas delas:

* 0 que acontece se nao houver dinheiro disponivel?

* Quem conta isso?
Outra situagao:

Ha dinheiro, mas devido a um problema em algum mecanismo que processa a sua separagao,
a quantidade liberada esta errada. Se o caixa libera uma quantidade menor de notas, temos um

problema. E, se libera uma quantidade maior, também.

Esse exemplo leva a conclusao de que o computador da solugao, como se diz na area de programagao,

é parte de um sistema.

O conceito-chave do ato de programar esta em identificar uma necessidade, transforma-la em um

problema e, a partir dai, pensar em como é possivel soluciona-lo.

O processo de resolucao de problemas

Na Ciéncia da Computagao, temos que resolver problemas o tempo todo. A maior parte da resolugao
de problemas na Ciéncia da Computagao acontece em equipes. (Professor(a), aqui vale ressaltar

a importancia da colaboragao, também presente como competéncia na BNCC.)
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Ter uma estratégia para abordar problemas pode ajuda-lo a desenvolver novos insights e chegar
a solugoes novas e melhores. Esse processo é geralmente util para resolver todos os tipos
de problemas. Ele é dividido em etapas:

Definir

* Que problema vocé esta tentando resolver?

* Quais sao as restrigoes?

* Qual a sua intui¢ao para resolver o problema?

Preparar

* Brainstorm — pesquisa de possiveis solugdes.
* Compare pros e contras.

* Faga um plano.

Tentar
* Coloque seu plano em agao.

Refletir

« Como seus resultados se comparam as metas que vocé estabeleceu enquanto definia
o problema?

* 0 que voceé pode aprender com isso ou fazer melhor da proxima vez?

* Que novos problemas vocé descobriu?

Preparar

Refletir Tentar

Para saber mais sobre resolugao de problemas, visite o Code.org:

CODE.ORG. Lesson 1: Intro to problem solving. [S. d.]. Disponivel em: https://curriculum.code.org/
csd-20/unit1/1/. Acesso em: 16 jun. 2020.
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Tabela de resolucao de problemas
Resolucao de problemas

Descreva: qual é o seu problema?

Agora, em relagao ao processo de resolugao de problemas, liste as partes desta atividade

que voce acredita que estao dentro de cada uma das etapas descritas
(o que foi levantado sobre o problema).

Definir:

Preparar.

Tentar:

Refletir:

O desafio:
“Com os objetos dados (lista no tutorial), monte um carrinho que consiga transportar por um metro
o maior niumero de lapis possivel."
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Referéncia:

CRUZ, Natalia Mariana Ferreira Rosa. Na medida certa, vamos vencer a corrida da
reciclagem? In: FUNDAGAO TELEFONICA VIVO; FUNDAGAO LEMANN. Programaé!: um
guia para construgao do Pensamento Computacional. Sao Paulo: Fundagao Telefonica
Vivo; Fundagao Lemann, 2018, p. 131-133. Disponivel em: http://fundacaotelefonicavivo.
org.br/wp-content/uploads/pdfs/Guia_Final_06_09_2018.pdf. Acesso em: 15 jun. 2020.

| 40 [=] Lo, munpo! | » [ |



http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Guia_Final_06_09_2018.pdf
http://fundacaotelefonicavivo.org.br/wp-content/uploads/pdfs/Guia_Final_06_09_2018.pdf

Fundagao Telefonica Vivo
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MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 3

, Objetivo: compreender o que é um sistema.
Oqueé

um sistema?

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a)! Na aula anterior, falamos
sobre a resolugao de problemas. Antes de
partirmos para o proximo tema, revise com
a turma e veja se esta clara a importancia
desse processo. Retome as etapas:

Definir

* Que problema vocé esta tentando resolver?
* Quais sao as restrigoes?

* Qual a sua intuigao para resolver o problema?

Revisando a resolugao
de problemas

* Anexo 3 —"O que é

10 minutos . "
um sistema?

Preparar

* Brainstorm — pesquisa de possiveis solugdes.
« Compare pros e contras.

* Faga um plano.
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CONTINUAGAO
Revisando a resolugao
de problemas

Tentar
* Coloque seu plano em agao.

Refletir

* Como seus resultados se comparam
as metas que vocé estabeleceu enquanto
definia o problema?

* 0 que vocé pode aprender com isso ou
fazer melhor da proxima vez?

* Que novos problemas vocé descobriu?

Se nao houver duvidas, ja podemos seguir
e entrar no novo tema, que sao os sistemas!

30 minutos E o caixa eletronico?

Para comecar, divida a turma em duplas ou
grupos, de acordo com a sua necessidade.

Apresente, entao, a figura do caixa eletronico
(anexo 3.1) — o ideal é ter uma copia para
cada grupo.

Peca que eles observem a figura desse
modelo de maquina. Solicite que descrevam
as partes que conseguem identificar

e escrevam ao lado quais sao suas fungoes
(utilize o roteiro do anexo 3.1, no qual
constam as partes e suas fungoes).

* Copias da
figura do caixa
eletrénico
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Apds alguns minutos, pergunte aos grupos

0 que encontraram, como funcionam

as partes que identificaram e se encontraram
um computador como os que existem

na escola ou em casa.

Faca com que percebam que o computador
é parte do conjunto.
Pergunte, entao:

* Se o computador for retirado desse arranjo,
podera funcionar de forma independente?

* Sera possivel realizar uma soma ou
escrever uma carta com ele?

Resposta:
Possivelmente, sim!
Podemos dizer, entao, que temos

um sistema para fazer o caixa
eletrénico funcionar.

* Anexo 3.1 — “Sistemas
em toda parte!”
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Continue:

Diga aos alunos para pensarem na operagao
de “retirar o dinheiro no caixa eletrénico”
e que considerem as seguintes situagoes:

* 0 que acontece se nao houver
dinheiro disponivel?

* Quem controla se ha notas ou nao?

* Como se conta isso?

* Serd que isso é feito pelo computador?

Trabalhe com eles o seguinte raciocinio:
Imagine uma “caixinha metalica" que
contém um conjunto de notas e uma "luz"
que detecta o movimento de uma nota.

Ao receber a informacao “libere trés notas”,
o sistema libera uma nota, o sensor (“luz")
controla sua saida e em sequida “trava”
novamente. Faz isso trés vezes. As notas
sao enviadas para um local onde é possivel
extrai-las da maquina.

Peca, entao, que considerem o seguinte:

* Ha dinheiro na maquina, naquela caixinha
que controla as notas, mas devido a algum
problema no mecanismo que a processa,
ela nao libera a quantidade correta.

O que ocorre?
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* Se liberar uma quantidade menor de notas,
isso sera um problema. Mas e se liberar
uma quantidade maior? Isso também
sera um problema, certo? Considere que
algum funcionario transportou e colocou
as notas, que outro fez a manutengao do
sistema, etc. H4 um conjunto de pessoas
envolvidas. Quem sera responsabilizado?
Isso sera efetivamente um problema
também.

Finalize dizendo que se uma parte do
sistema falhar, podemos ter problemas.

5 minutos Na memoaria

Professor(a), apresente as figuras dos
sistemas que se encontram no anexo 3.1.
Pergunte se os alunos os identificam.

Lance, entao, o desafio:

O ultimo sistema é um exemplo basico

de fluxograma de programacgao —

nao diga o que &; entregue uma copia

aos grupos e solicite que tentem identifica-lo.
Informe-os que na préxima aula
retornaremos ao tema.

* Anexo 3.1 — "Sistemas
em toda parte!”
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0 que é um sistema?

Ol3, professor(a)! Podemos dizer que um sistema é um conjunto de elementos interdependentes
de modo a formar um todo organizado. Nota-se que um sistema nao esta relacionado exclusivamente

a um computador.

Adefinigao de sistema ocorre em varias disciplinas, como biologia, medicina, informatica, administragao,

direito, etc. Vindo do grego, o termo "“sistema" significa “combinar”, “ajustar”, “formar um conjunto”.

Vamos analisar isso nesta aula e também algumas implicagdes praticas.

=

https://pt.pngtree.com/free-png-vectors/caixa-eletronico.

Voltemos ao exemplo do caixa eletronico e da necessidade de sacar dinheiro nele. Na aula anterior,
vimos que s6 o caixa eletrénico nao é suficiente para executar essa agao. Nesse, como em outros

casos, o computador de modo isolado nao resolvera o problema.

O programa, parte “inteligente” do processo, é realizado pelo computador. Ele controla todas
as agdes que implicam a requisigao. Ele controla, mas nao faz tudo sozinho, ou seja, depende de
um conjunto de dispositivos e mecanismos que executam as operagoes e sao concebidos de modo
associado a ele.
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Fonte: MIRANDA, Rafael. Como é o interior de um caixa eletronico? Fatos Desconhecidos.
6 nov. 2014. Disponivel em: https://fatosdesconhecidos.ig.com.br/como-e-o-interior-de-um-

caixa-eletronico/. Acesso em: 24 ago. 2020.

Olhando para a figura desse modelo de maquina, solicite aos alunos (individualmente ou em pequenos

grupos) que descrevam suas partes e identifiquem suas fungoes. Sao exemplos:
* Leitor de cartdes: entrada inicial, verifica uma identificagao preliminar;
* Monitor: solicita dados e informa resultados de alguma solicitagao;

* Teclado: possibilita a entrada de dados, nimeros ou combinagdes que viabilizam o acesso;

Na parte inferior, identificam-se pelo menos dois componentes:
* Um conjunto de dispositivos e engrenagens; e

* A direita, préximo a porta, um computador como usualmente conhecemos.

Mas, entao, se ele é parte desse conjunto, varias ocorréncias decorrem associadas as requisigoes
ou permissoes que executa, e nao sao partes internas do computador. Se ele for retirado desse
arranjo, podera funcionar de forma "independente"? Sera possivel realizar uma soma ou escrever

uma carta com ele? Possivelmente, sim!
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Na operacao de “retirar o dinheiro no caixa eletronico”, considere as seguintes situagodes:

* 0 que acontece se nao houver dinheiro disponivel?
* Quem controla se ha notas ou nao? Como se conta isso?

* Serd que isso é feito pelo computador?

Imagine uma “caixinha metalica" que contém um conjunto de notas e uma "“luz" que detecta
o movimento de uma nota. Ao receber a informacgao “libere trés notas”, o sistema libera uma nota,
o sensor (“luz") controla sua saida e em seguida “trava" novamente. Faz isso trés vezes. As notas

sao enviadas para um local onde é possivel extrai-las da maquina.

Agora considere o seguinte: ha dinheiro na maquina, naquela caixinha que controla as notas, mas
devido a algum problema no mecanismo que a processa, ela nao libera a quantidade correta.
O que ocorre?

Seliberar uma quantidade menor de notas, isso sera um problema. Mas e se liberar uma quantidade
maior? Isso também serd um problema, certo? Considere que algum funcionario transportou
e colocou as notas, que outro fez a manutengao do sistema, etc. H4 um conjunto de pessoas

envolvidas. Quem sera responsabilizado? Isso sera efetivamente um problema também.

Da identificagao das partes, dos componentes e fungoes especificas, surge a conclusao de que:

0 computador nao é sozinho a solucao,

mas parte dela.

Na area da Ciéncia da Computagao, diz-se que o computador é “parte de um sistema” (vamos

discutir mais sobre esse tema nas préoximas aulas).

Vale retomar que um sistema “é um conjunto de elementos interdependentes de modo a formar
um todo organizado”, ou seja, a ideia de sistema é de algo “maior”, mais complexo que um programa.
Em um sistema, é possivel que parte das agoes seja resolvida por computadores, por meio
de programas, mas parte pode ser solucionada sem eles, porque partes ou componentes

se inter-relacionam para atender as necessidades.
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Sistemas em toda parte

Para ilustrar:

Corpo humano

Fossa nasal direita
Faringe Cavidade oral

Esoéfago
Traqueia

. Diafragma
F
igado Bago
Vesicula biliar Estomago
Pancreas Célon transverso
Duodeno
Colon ascendente Intestino delgado
Cego
Intestino delgado
Apéndice Célon descendente
Colon pélvico
Recto

- j

Ecossistema
ECOSYSTEM INFOGRAPHIC

Oxygen
(0,) Sun
Energy

Carbon
dioxide (CO,)

~r

Secondary
consumer

Primary
consumer

Precipitation
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Sistema de fornecimento de gas

BOLSA DE ALMACENAMIENTO
DUCTO DE BIOGAS
SEPARADOR DE AIRE  DESVULCANIZADOR SWITCH (am9)

LAMPARA A BIOGAS

(NO INCLUIDA)
BOMBA DE

BIOGAS
CALEFON A BIOGAS

(NO INCLUIDO)

QUEMADORES A BIOGAS
(INCLUIDO)

BIODIGESTOR
(am9)

EQUIPO DE SEGURIDAD DE BIOGAS

TUBO DE ENTRADA

SALIDA  BIOMASA

OLLA ARROCERA

AREA DE BIOGAS AI p?(l;?ﬁﬁ;
TUBO ( )
DE SALIDA REACTOR
DE BIOMASA

GENERADOR A BIOGAS
(INCLUIDA)

TUBO DE SALIDA
DE BIOMASA

TUBO DE ENTRADA

E esta imagem, o que sera que representa?

-

\_ %

Essa imagem é um fluxograma de processo.
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#Para pensar

E necessario enfatizar que a humanidade ja faz uso da nocdo de sistemas ha milhares de anos.
Os chamados "sistemas nao computacionais” podem ser arranjos complexos, que existem
independentemente da nossa percepg¢ao. Pense no corpo humano. Ele é considerado por cientistas,
filosofos e pensadores como o sistema mais complexo conhecido. O funcionamento da ecologia

e as cadeias alimentares sao outro exemplo de sistema complexo.

Por fim, para muitos, as cidades sao consideradas a mais notavel obra humana em todo o tempo
de nossa existéncia. O aluno pode questionar que hoje, nas cidades, o computador comanda
muitas fungoes, e isso é verdade. Entretanto, até meados do século XX, havia apenas estruturas

nao computacionais, como abacos, réguas de calculo, etc.
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 4
Relagao Objetivo: apresentar a relagao entre sistema e programa.
entre sistema
e programa
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol4, professor(a)! Na aula de hoje, vamos
realizar uma sintese conjunta do processo
de construcao de aprendizado da turma.
Para que isso seja possivel, pode-se utilizar
a proposta de atividade do anexo 4.1.
. . * Anexo 4.1 — "Organizando
10 minutos A linha do tempo . . g
Para auxiliar o grupo, relembre com a aprendizagem
os alunos o que fizemos desde o inicio.
No fim desta construcgao, diga que hoje
iremos tratar sobre a diferenga entre sistema
e programa.
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Para comegar, diga aos alunos que, em
sintese, "a resolugao de problemas” se associa
a necessidade de dimensionar o sistema.

O sistema nao sera todo “automatico”

e algumas partes podem apresentar melhor

funcionamento que outras, entretanto,

0 que interessa € que aquele que propos a

solugao do problema consiga, por meio do

. . sistema que organizou, “resolver” ou “atender” * Anexo 4 — “Relagao entre

10 minutos A gambiarra R . . .
a necessidade que lhe foi proposta. sistema e programa”

Informe, ainda, que muitas vezes

a solugao de um sistema pode vir do uso

de uma “gambiarra”.

Para aprofundar, fale sobre a “Cultura
Gambiarra” (anexo 4). Vale uma leitura
como complementagao dos conhecimentos
(em casa).

Professor(a), agora retomemos o caso
de “retirar o dinheiro no caixa eletronico".

L. Converse com os alunos que para a operagao
. Dinheiro sacado . } . oLs
20 minutos ser considerada "com éxito", ha de estar
com sucesso! . . .

previsto o atendimento de um conjunto

de situagdes chamadas de "“restrigoes”

(os constrains, palavra de origem inglesa

utilizada pela Ciéncia da Computacgao).
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Para verificar se o aluno compreendeu,
pode-se solicitar da turma algumas

dessas restrigoes: Quem repde as notas?
Como? Quando elas sao repostas?

Como dimensionar isso? Como detectar

se ocorreu alguma violagao ao caixa eletronico?
Em caso afirmativo, a quem comunicar?

Qual o procedimento? Quando comunicar?

Diga ao grupo que para a retirada de dinheiro
ser realizada com sucesso, algumas
premissas sao obrigatorias e outras nem
tanto, ou seja, sao premissas complementares.
Dé exemplos (utilize o anexo 4).

Proponha, entao, a atividade do diagrama
com a representacao do sistema
e do programa (PRJ).

Apresente o problema:

Tendo como base o diagrama anterior

e considerando os fluxos de “Entrada” (E)
e "Saida" (S) do sistema (representados
por setas), vocé é capaz de escrever uma
sequéncia de agoes que representariam

o programa “retirar o dinheiro no caixa
eletronico"?

Oriente-o0s nessa construgao utilizando
o roteiro do anexo 4.
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Professor(a), sugerimos que vocé faga

um fechamento do que foi trabalhado até
aqui. Caso nao tenha terminado a atividade,
5 minutos Na memoria retome na proxima aula. Nao se esquecga
de que esses conceitos sao fundamentais
para a programacao que desenvolveremos
mais a frente.
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Relacao entre sistema e programa

0l34, professor(a)! Na ultima aula, os alunos iniciaram o entendimento sobre sistemas. Neste encontro,
vamos exercitar a percepgao sobre as diferengas entre “sistema” e “programa”, e queremos que,
no fim, os alunos entendam que a solugdo de problemas se realiza por meio de sistemas e que

0 uso de programas reune agoes bem definidas.

Em sintese, “resolver problemas" se associa a necessidade de dimensionar o sistema. Nao é tudo
“automatico” e algumas partes podem apresentar melhor funcionamento que outras, entretanto,
0 que interessa é que aquele que propos a solugao do problema consiga, por meio do sistema que

organizou, "resolver" ou "atender” a necessidade que Ihe foi proposta.

Pensando dessa maneira, atender a “necessidade do sistema"” significa atender as necessidades
que vao além daquelas realizadas pelo programa; é resolver, oferecer uma solugao aquilo que

apessoa precisa, seja por meio do uso de um dispositivo eletronico, seja por meio de uma “gambiarra”.

#ParaSaberMais
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Metodologia Pense Grande
FUNDAGAO TELEFONICA VIVO. Empreendedorismo & Tecnologia. Fundacao Telefénica Vivo, 2017,

p. 30-31. Disponivel em: https://pensegrande.org.br/metodologias/2019/3. Acesso em: 16 jun. 2020.
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Retomemos o caso:

Caso “retirar o dinheiro no caixa eletrénico": para a operagao ser considerada “com éxito", ha de
estar previsto o atendimento de um conjunto de situagdes chamadas de “restricoes” (os constrains,
palavra de origem inglesa utilizada pela Ciéncia da Computagao).

Vejamos algumas restrigoes:

* Quem repoe as notas? Como?

* Quando as notas sao repostas? Como dimensionar isso?

* Como detectar se ocorreu alguma violagao ao caixa eletrénico?

* Em caso afirmativo, a quem comunicar? Qual o procedimento? Quando comunicar?

Enfim, podem ser previstas varias situagoes, que
podem ou nao ocorrer, mas caso ocorressem,
seria desejavel ter um procedimento para tratar
delas. Em principio, é possivel afirmar que quanto

mais completo o conjunto de previsoes e quanto
mais assertiva a previsao dos procedimentos
alternativos, mais aderente a realidade parece
ser o sistema.

Ampliando o escopo do caixa eletronico, para a retirada de dinheiro ser realizada com sucesso,
algumas premissas sao obrigatorias e outras nem tanto, ou seja, sao premissas complementares.
E exemplo de uma premissa obrigatéria “ter notas para atender & solicitagdo de saque”; ja
o procedimento "Quem repoe as notas? Como?" é bastante importante para o correto funcionamento
do sistema, mas nao necessariamente essencial para a necessidade do usuario. Sabe-se, inclusive,
que esse procedimento € ignorado por parte dos usuarios/clientes.

No diagrama intuitivo apresentado a sequir, o programa (PRJ) é representado como “uma parte do
sistema". Ao programa chegara uma demanda de “retirar dinheiro”, e ele recebera as “instrugoes”,
executara uma série de procedimentos e, no fim, informara um “resultado” ao usuario/cliente.
Veja o diagrama a sequir:
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Diagrama com a representacao do sistema e do programa (PRJ)

Para esse tipo de abordagem, considere que o programa funciona como uma “caixa preta".
Dentro dessa caixa, sao “colocadas” instrugdes (por meio de uma linguagem). O conjunto de

instrugoes (programa) podera ser realizado (de modo repetitivo) a cada entrada (E).

PROBLEMA:
Tendo como base o diagrama anterior e considerando os fluxos de "Entrada” (E) e “Saida" (S)
do sistema (representados por setas), vocé é capaz de escrever uma sequéncia de agdes que

representaria o programa “retirar o dinheiro no caixa eletrénico"?
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RESPOSTA:

Professor(a), seus alunos poderdo apresentar resisténcia para iniciar. Procure discutir isso com
eles e os estimule a escrever algo. A seguir, uma primeira resposta (bem simples).

ENTRADA: Introduza seu cartao para iniciar;

PROCESSO: Decisao:

PROCESSO: Caso o cartao seja valido, solicitar senha;

PROCESSO: Caso o cartao nao seja valido, mensagem: sair;

PROCESSO: Caso a senha seja valida, solicitar valor;

PROCESSO: Caso a senha nao seja valida, mensagem: sair;

PROCESSO: Contar notas;

PROCESSO: Encaminhar notas para o dispositivo de saida;

SAIDA: Dispor notas no dispositivo de saida;

PROCESSO: Apos usuario retirar o dinheiro, agradecer e retornar ao inicio.

Os alunos chegaram a algo parecido? A resposta foi satisfatéria? Deixe que eles debatam os
resultados; apresente uma dinamica comparativa.

A seguir, estimule-os a pensar em situagoes que nao foram descritas. Por exemplo, apds solicitar
o valor, nao deveria haver uma checagem se o cliente tem fundo? Nao é correto ele retirar o valor
que deseja, certo?

Outra questao que parece basica: esses caixas eletrénicos carregam notas de um valor definido (por
exemplo, notas de RS 10,00, RS 20,00 e RS 50,00). Se o operador/cliente digitasse uma solicitagao
de retirada de RS 57,00, o que deveria ocorrer?

Ha uma série de hipoteses que poderiam ser introduzidas.
Considere que os alunos consigam chegar a um resultado satisfatorio, estimule comparagoes e

tente fazer com que aprimorem seus descritivos de agoes. Isso sera fundamental para a realizagao
da proxima atividade.
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ANEXO 4.1

Organizando a aprendizagem

R A S A
(I I

Professor(a), esta atividade servira para apoiar a turma a organizar as ideias que vimos até aqui.
Proponha que os alunos construam uma “linha do tempo" para organizar as informacgoes construidas
até este momento (para isso, é possivel utilizar materiais diversos, de acordo com a realidade da

sua escola). Pergunte a eles o que entenderam sobre os conteudos apresentados.

Ordenando os marcos

« Com base em uma lista de fatos, aponte os mais significativos, aqueles que marcaram os conceitos,

a partir do que os alunos lembrarem;

* Construa com eles uma linha do tempo utilizando a lista produzida.

E importante que fique claro para os alunos que a “linha do tempo” nao é definitiva e estara em
constante construgao. Portanto, deixe espago suficiente para futuras insergoes e, se possivel, marque

como problematizagao pontos em branco representando novas fases.
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MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 5

Fluxograma Objetivo: apreender o que sao fluxogramas de processo e aplica-los no desenvolvimento da légica de programagao.

x logica

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol4, professor(a)! Na aula passada,
trabalhamos com um diagrama de
representagao do sistema e do programa
(PRJ), ou seja, com as agoes envolvidas no
exemplo que compartilhamos do processo
de sacar o dinheiro do caixa eletrénico.
Retomando as * Anexo 5.1 — "“Momento
representagoes Caso a turma nao tenha concluido, dé mais Pitch"

alguns minutos para que terminem e, assim,
finalizem a atividade.

20 minutos

Apos a conclusao da atividade anterior, inicie
o Momento Pitch (vamos fazer um pequeno
pitch, somente para aquecer).
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Procedimento

Recursos
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Material de apoio

Escolha dois ou trés grupos e pega
para que compartilhem em um minuto
o que levantaram como instrugdes

na atividade anterior.

Realize o fechamento da atividade refletindo
gue essas sao algumas agoes possiveis
(agbes que eles levantaram) e diga que nas
proximas duas aulas desenvolveremos o
fluxograma da programacao para essas agoes.

20 minutos Os fluxogramas

Peca para os grupos retomarem as suas
sequéncias de instrugoes.

Explique que, em programacgao, normalmente
o fluxograma de processo é uma ferramenta
que auxilia no desenvolvimento de programas.

Apresente o quadro do fluxograma (anexo 5).

Lembre a todos que cada representagao

tem um significado préprio e que escolher

um simbolo incompativel com a agao desejada
vai levar a um erro no programa.

Lance o problema:

Faca uma representacgao das agoes

do programa “retirar o dinheiro no caixa
eletronico” na forma de um fluxograma.
Considere o conjunto de atividades realizadas
na aula anterior.

* Folha de papel
quadriculado

* Lapis

* Régua

* Anexo 5 — “Fluxograma
de processo”
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Sistematize os conceitos desenvolvidos

até aqui. Caso nao consiga terminar a atividade
em fungao do tempo, inicie a proxima aula
retomando a sistematizacao.

5 minutos Na memdria
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ANEXO 5

Fluxograma de processo

0Ol3, professor(a)! No encontro anterior, descrevemos as agdes do processo “retirar o dinheiro no
caixa eletronico”, mas é importante orientar a turma de que existem maneiras diferentes de realizar
esta acgao, como os fluxogramas de processo. No desenvolvimento de programas, pode-se dizer que
essa é uma ferramenta que pode auxiliar no desenvolvimento da l6gica de programacgao. Consiste
em um processo de tentativas que melhora a medida que é praticado. Sendo assim, mao na massa!

PROBLEMA:

Faca uma representacgao das agoes do programa “retirar o dinheiro no caixa eletrénico” em forma
de fluxograma. Considere o conjunto de atividades realizadas na aula anterior. Diga aos alunos que
para construirem o “fluxograma de processo”, eles precisarao de uma folha de papel quadriculado
ou poderao fazé-lo por meio de um editor de texto (como o Word, por exemplo). Verifique os recursos
de que dispde em sua escola.

Os processos representados como elementos de um diagrama apresentam significado especifico
em funcgao dos simbolos que sao utilizados na sua representagao. Na tabela a seguir, sao apresentados

cinco tipos de processos:

Significado
) . C} Indica o inicio ou o fim de um fluxo

Terminagao .

no diagrama.

Indica a realizagao de um processo
Processo ..

ou atividade.

Indica a necessidade de uma decisao.

- Geralmente derivam duas situagoes:

Decisao .

S - Sim;

N — Nao.
Dado / / Indica a entrada ou saida de um dado.
Documento L/_J Indica a saida de um documento.
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Entao, chegou a hora: mao na massa! Vejamos como os alunos conseguem desenvolver a atividade.
Um diagrama com o fluxo de processo é apresentado a sequir. Os alunos podem nao consequir
desenvolver a atividade com estes detalhes, mas é importante que considere que esta nao
€ aresposta certa.

Ele contém alguns processos basicos previsiveis; outros ainda sao necessarios para aprimora-lo,
entado leve em conta, dessa forma, que o aperfeicoamento surgira com o tempo e a persisténcia.

Fluxograma de processo

Retirar o dinheiro no caixa eletronico

N

Introduzir seu cartao > Cartao
valido?

ls

Introduzir Senha
senha valida?

Introduzir
valor

Informar Encaminhar
processamento notas para & Contar notas
dispositivo

A4

N

N

Dispor notas
no dispositivo

A4

Finalizar |——>
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ANEXO 5.1

Momento Pitch

e
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Fonte: Pense Grande “"Como empreender suas aulas”, 2019.
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 6

Fluxograma — Objetivo: aprimorar o desenvolvimento de um fluxograma de processo — atividade mao na massa.

MmMao na massa

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), neste encontro trabalharemos
com o fluxograma de maneira digital.
Para isso, vocé podera usar um editor de
texto (como o Word, por exemplo), um editor
de apresentagao (como o PowerPoint) ou,

: ainda, o aplicativo gratuito chamado Draw.io. * Anexo 5 — “Fluxograma
5 minutos Retomada
de processo”
Para iniciar este encontro, retome o que
foi trabalhado na aula passada, verifique
se os alunos tém alguma duvida e, entao,
proponha a atividade de elaborar a versao
digital do nosso fluxograma.
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Duragao Acao

35 minutos Draw.io

Procedimento

Agora, mao na massa para a produgao
do fluxograma digital. Para apoiar esta
atividade, utilize o anexo 6.

Recursos
» Sala de informatica

* Programa Draw.io
(instalagao prévia)

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

« Anexo 6 — “Como utilizar
o Draw.io"

5 minutos Na memoaria

Realize um fechamento do que foi
trabalhado até aqui. Veja se a turma ficou
com alguma duvida e solicite que os alunos
registrem o que aprenderam (conceitos)
em nossa linha do tempo.
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Como utilizar o Draw.io
Leia a seguir o artigo de Eduardo Harada, publicado no portal Profissionais TI.

HARADA, Eduardo. 7 ferramentas on-line gratuitas para criar diagramas UML. Profissionais TI.
22 ago. 2018. Disponivel em: https://www.profissionaisti.com.br/7-ferramentas-online i

para-criar-diagramas-uml/. Acesso em: 22 ago. 2020.

Totalmente gratuito, o Draw.io é outra ferramenta competente e muito utilizada para a criagao
de diagramas UML (e de outros tipos). O site apresenta componentes que se adequam a criagao
de varios tipos de diagramas, como o de sequéncia, de atividades, de estados e o tradicional
Caso de Uso.

E verdade que a variedade de componentes e recursos pode nao ser tdo grande assim.
Porém, o acesso gratuito compensa a limitagao, especialmente para quem nao trabalha com
diagramas UML profissionalmente e precisa acessar esse tipo de ferramenta apenas esporadicamente.
Esse é o caso de estudantes ou daqueles desenvolvedores que raramente precisam passar pelo
processo de especificagao (o que é mais do que recomendado, na verdade).

O Draw.io ainda possui uma versao para desktop que pode ser instalada diretamente na maquina.
Em nossos testes, o programa funcionou bem e apresentou as mesmas ferramentas da contraparte
on-line. A vantagem é exatamente nao precisar de conexao com a internet para funcionar,
o que pode ser util em alguns casos.

Para aqueles que ainda nao dominam o inglés, o Draw.io possui boa parte das ferramentas disponiveis
em portugués. Outras vantagens sao os tutoriais publicados no canal do YouTube e a integragao
com servigos de armazenamento na nuvem, como Google Drive e OneDrive.

#ficaadica

Passo a passo:

* Acesse a ferramenta em: https://www.draw.io/.
* Tutorial digital disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=20D96ZikMkc.

* A ferramenta abre com a seguinte imagem:
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ANEXO 6

Iniciando o Draw.io

\—> Clique aqui
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Esta é a tela de trabalho do Draw.io:

ANEXO 6

Alterar idioma

General

[ 1] Tex

O
OD o
DDA
(A5 % D

DS W/

\_

Vamos utilizar, da lateral esquerda,
os simbolos “General” (geral, em inglés),
que sao representagdes universais.
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Para a construcao do fluxograma, a acao é bem simples: basta escolher a figura que deseja
e arrasta-la para a imagem quadriculada.

Proponha que a turma explore os recursos e crie elementos visuais para os seus fluxogramas.

Ao terminarem, pega para os alunos salvarem a produgao. A ferramenta permite que vocé salve o arquivo
em diferentes formatos.
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 7

O que éum
Caso de Uso?

Duracao

Objetivos: conceituar Caso de Uso e analisar sua relagdo com planejamento e programagao.

Procedimento Recursos Material de apoio

5 minutos

Até aqui

Professor(a), como foi possivel perceber,
estamos cada vez mais nos aprofundando
no conhecimento dos conceitos basicos
da programagao, e logo veremos como
esses conhecimentos serao utilizados no
desenvolvimento da produgao da proposta
de um site.

Entao, reforce com a turma que conhecer
e utilizar esses elementos basicos da
programagao, somados a um bom
planejamento e ao trabalho coletivo e

de colaboragao, evitara que o processo
de construcao de um site, aplicativo ou
programa gere retrabalho.
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Duracao

Na sequéncia, levante com a turma

as aprendizagens da aula anterior.
Questione se os alunos possuem alguma
duvida e sugira que registrem na linha

do tempo as aprendizagens conquistadas.

Material de apoio

35 minutos Cacada Code RUP

Para que a turma compreenda melhor os
conceitos que serao trabalhados na aula de
hoje (Caso de Uso e método RUP), proponha
uma cacgada de QR Codes. Para isso, utilize
osanexos7eT.1.

Para iniciar, retome os grupos de trabalho da
aula anterior. Entregue a cada um as duas
imagens e deixe que as analisem.

Agora, oriente que para conseguir desvendar
o que elas significam, os alunos vao precisar
unir as informacgoes que estao disponiveis
nos QR Codes.

+ Copia dos QR
Codes (uma para
a sala toda)

* Leitor de QR
Code instalado

* Celulares (um
para cada grupo)

* Anexo 7 — "Caso
de Uso"

* Anexo 7.1 — “Cacada
Code RUP"
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Inicie a cagada!

O grupo vencedor sera o que conseguir
reconstruir o texto da base conceitual
e explicar as figuras para os demais
participantes.

Professor(a), caso na sua turma haja
dificuldade de executar a atividade com
o uso do QR Code, é possivel adaptar

a dinamica.

Organize a impressao dos cinco textos
para cada grupo, disponibilize as tiras
sobre a mesa e depois misture-as.

Para concluir esta aula, sistematize os
conceitos de Caso de Uso e do método RUP.
E importante destacar que ao se quebrar

a programacgao em partes menores,
pode-se ganhar mais agilidade e eficiéncia
em Seu processo.

5 minutos Na memoaria

Finalize a aula langando um desafio para
0s grupos: como seria aplicar esse método
para o uso do caixa eletronico?
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Caso de Uso

Com a evolucao e o aumento de complexidade dos sistemas, os métodos para se construir
a logica necessaria ao seu desenvolvimento evoluiu. A tendéncia é que se procure representa-los
em partes menores e suficientemente definidas para terem sua légica descrita para que,
a partir desse planejamento, se passe ao processo de codificagao, em que cada parte pode ser
codificada isoladamente.

Esse processo pode ser chamado por varios nhomes, como compartimentagao, modulagao, entre
outros. A ideia que acompanha essa tendéncia, hoje presente tanto na industria quanto no design,
é identificar padroes e utiliza-los em diferentes areas do desenvolvimento. Isso gerou uma revolugao
na maneira de como gerir processos de trabalho, e a industria da computagao em especial levou
a ideia dos “padrdes” (do inglés, “patterns") a desenvolvimentos mais produtivos.

Um dos conceitos que se desenvolveram alinhados a essa visao foi a “programacgao orientada
aobjetos” ou “00", sigla utilizada na Ciéncia da Computacgao para designar esse modo de organizar
os trabalhos, do qual surgiram métodos e maneiras para realizar os programas.

Um dos conceitos que se desenvolvem a partir da proposta de dividir o problema em partes (em
inglés, “tailoring"), € um processo que foi desenvolvido e aprimorado por um método que mudou
amaneira de os programadores pensarem, o RUP (do inglés, “Rational Unified Process"), originalmente
uma pequena e engenhosa empresa, posteriormente comprada pela gigante IBM (International
Business Machines Corporation), em 2003.

O conceito

O conceito de Estudo de Caso (nha programacao chamado de Caso de Uso) é aplicado em diferentes
areas do conhecimento em que, devido a suas particularidades, adquire significado especifico, e na
Ciéncia da Computacgao nao é diferente.

De um modo amplo, o Estudo de Caso é um método de investigagao utilizado pela metodologia
cientifica para precisar e esclarecer os limites e restricoes de um determinado fendmeno estudado
com base no estudo de uma situagao especifica: o “Caso”.

Nesse contexto, é admitido que analisar todos os aspectos de um fendmeno pode nao ser verdadeiro,
se ele for estudado a partir de um exemplo que pode revelar apenas alguns aspectos do fenémeno
estudado, ou revela-los de um modo particular. Por exemplo, um grupo de pesquisadores que analisa
uma doenga e utiliza um grupo de pessoas que foi infectado em determinada cidade. Em principio,
algumas caracteristicas podem ser identificadas, mas concluir que aquela infecgao ocorre pelas
razoes identificadas no grupo estudado pode ser uma verdade parcial. Entao, surge a questao:
é correto estudar determinado fenémeno a partir de um caso?

No ambito cientifico, a resposta é sim! Entretanto, isso nao pode ser generalizado. Ao olhar
para o dominio da Ciéncia da Computagao, o Caso de Uso recebe um significado especifico, e a
abordagem que ganhou maior notoriedade foi a originalmente apresentada pelo RUP, o Processo
Unificado da Rational.

[ 79 [=] a6, muxoo! [ » [» |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

ANEXO 7

Fundamento do Método RUP

Como comentado, o RUP (do inglés, “Rational Unified Process") é um método utilizado
no desenvolvimento de software. Apesar dos seus propositos e aplicagdes a grandes projetos, muitos
dos seus conceitos e diagramas podem ser aplicados a pequenos projetos. O método é estruturado
na nogao de que um software deva ser desenvolvido em quatro fases:

* Concepgao;

* Elaboragao;

* Construgao; e
* Transigao.

(Em inglés, “Inception, Elaboration, Construction and Transition").

Saiba Mais.

Para conhecer mais sobre o RUP, acesse:

MARTINEZ, Marina. RUP. InfoEscola. [S. d.]. Disponivel em: https://www.infoescola.com/engenharia-
de-software/rup/. Acesso em: 24 ago. 2020.

O Caso de Uso aparece como um recurso geralmente desenvolvido como uma descrigao de agdes
representadas em um diagrama. O diagrama de Caso de Uso (em inglés, “User Case”) geralmente
é desenvolvido na fase 2 (Elaboragao, em inglés, “Elaboration”), que corresponde a modelagem ou
definicao do modelo genérico do processo.

Entretanto, o conceito de Estudo de Caso pode ser utilizado como uma ferramenta no desenvolvimento
de pequenos projetos. A sequir, alguns exemplos de representagao de Caso de Uso em diagramas:

ey (nformar a quantidade
de paes
mmmndll Efetuar o pagamento
Entregar os paes -—
Cliente _
5 Receber os paes
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Adocao de pets

Registrar-s
| Efetuar login
-
Usuario —> Manter pet A\
<<extends>>

— Adotar pet CRUD

<<extends>>

..... Buscar

<<|nclude>>

Manter localidades

Moderador

V

Gerenciar usuarios

Admlnlstrador
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Cacada Code RUP

- /
4 N
- /
4 N
- /
4 N
4 N
- /

[ 82 [=] a6, munoo! [ » [ |

ANEXO 7.1

QR Code 1

Texto referente ao QR Code 1: Com a evolugao e o aumento
de complexidade dos sistemas, os métodos para se construir alogica
necessaria ao seu desenvolvimento evoluiu. A tendéncia é que se
procure representa-los em partes menores, bem definidas e que
possam ser codificadas isoladamente.

QR Code 2
Texto referente ao QR Code 2: A industria da computacao levou
a ideia dos "“padroes” (do inglés, “patterns”) a desenvolvimentos

mais produtivos e chegou a um conceito denominado “programacgao
orientada a objetos” ou “00", sigla utilizada na Ciéncia da Computacao
para designar esse modo de organizar os trabalhos.

QR Code 3
Texto referente ao QR Code 3: Um dos conceitos que se desenvolvem
a partir da proposta de dividir o problema em partes (em inglés,

“tailoring”) é um processo que foi desenvolvido e aprimorado por um
método que mudou a maneira de os programadores pensarem, 0 RUP

(do inglés, “Rational Unified Process").

QR Code 4

Texto referente ao QR Code 4: O RUP é um método utilizado no
desenvolvimento de software. Apesar dos seus propositos e aplicagoes
a grandes projetos, muitos dos seus conceitos e diagramas podem ser
aplicados a pequenos projetos. O método é estruturado na nogao de
que um software deve ser desenvolvido em quatro fases: Concepcao,
Elaboragao, Construgao e Transigao.

QR Code 5

Texto referente ao QR Code 5: O Caso de Uso aparece como um
recurso geralmente desenvolvido como uma descrigao de agoes
representadas em um diagrama. O diagrama de Caso de Uso (em
inglés, “User Case") geralmente é desenvolvido na fase 2 (Elaboragao),
que corresponde a modelagem ou definigao do modelo genérico do
processo. Entretanto, o conceito de Caso de Uso pode ser utilizado
como uma ferramenta no desenvolvimento de pequenos projetos.
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Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 8

Hora
de aplicar

Objetivo: aplicar os conceitos de RUP.

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome brevemente os
conceitos da aula anterior e sistematize
os principais pontos na linha do tempo.

Retome a problematizagao para os grupos
— como sera aplicar este método para o caso
10 minutos Aquecendo do caixa eletronico?

Veja se alguém pensou e respondeu.
Informe a turma que neste encontro

aplicaremos na pratica o “Caso de Uso"
na questao do caixa eletrénico.
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Procedimento

Recursos
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Material de apoio

Para iniciar, entregue uma figura do caixa
eletronico para cada grupo.

Caso sua escola tenha acesso a internet,
oriente os alunos para lerem o texto sobre
os caixas eletronicos. Caso contrario,
solicite que leiam o texto como sala de aula
invertida —naaula 7.

Na sequéncia, explique a atividade para
a turma. Com base nos subsidios
apresentados e nas pesquisas realizadas

* Figura do caixa

* Anexo 8 — “Hora
de aplicar”

« COMO funcionam
0s caixas eletronicos?
Mundo Estranho.

30 minutos RUP no caixa elos grupos, solicite que os alunos relacionem . . ,
Pelos grup d . . eletronico (anexo 8) | 18 abr. 2011. Disponivel
fungdes que, no exemplo, o caixa eletrénico .

, em: https://super.abril.
pode oferecer aos seus clientes. Para essa b p tranh
. . m.br/mundo-estranho/
tarefa, sugira que eles utilizem a tabela co ¢ undo-esiranno
do anexo 8. como-funcionam-os-
caixas-eletronicos/.

Como sugestao, realize a primeira correlagao Acesso em: 18 jun. 2020.
em conjunto com a turma e, depois, deixe
que cada grupo conduza o seu processo
de construcao.
Para apoia-los, siga as orientagoes contidas
no anexo 8.
Finalize o dia solicitando que

5 minutos Na memoria compartilhem como foi construir

o sistema com a metodologia RUP.
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Hora de aplicar

Tendo em consideragao o conceito de Caso de Uso no estudo do caixa eletronico desenvolvido
nas aulas anteriores, € possivel observar que a sequéncia descrita para “retirar o dinheiro no caixa
eletronico” pode significar um caso de uma série de operagoes que o caixa eletronico pode realizar.
Para exercitar esse raciocinio, solicite aos alunos que relacionem um conjunto dessas fungoes.

Antes de elaborar o exercicio, solicite que o aluno conhega um pouco mais sobre os caixas eletrénicos
a partir do seguinte material:

COMO funC|onam os caixas eletronicos? Mundo Estranho 18 abr. 201 1. Dlsponlvel em:

Acesso em: 181un 2020

Naimagem a seguir ha um exemplo de caixa eletrénico mais “atual”, onde se identifica um conjunto
de fungoes:

-

- J

BALIEIRO, Silvia. O delivery de ATMs do Banco do Brasil. Epoca Negécios. [S. d.].

Disponivel em: http://epocanegocios.globo.com/Revista/Common/0,ERT66315-16360,00.html.
Acesso em: 18 jun. 2020.
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Com base nos subsidios apresentados e nas pesquisas realizadas pelos grupos, solicite que
os alunos relacionem fungoes que um caixa eletrénico pode oferecer aos seus clientes, conforme
a tabela abaixo:

Usuario (ator) Funcao Recurso
Saque (i) Teclado; (ii) Monitor;
(iii) Leitor de cartao.
Saldo (i) Teclado; (ii) Monitor;
Cliente (iii) Leitor de cartao.
Pagamento (i) Teclado; (ii) Monitor;

(iii) Leitor de cartao;

(...) demais (iv) Leitor de cddigo de barras.

Caso os alunos realizem a tarefa com facilidade, estimule-os a pensarem que existem outros atores
gue se relacionam com o caixa eletronico com tarefas especificas. Por exemplo, uma equipe da
seguranga bancaria realiza a reposigao das notas que estarao disponiveis para saque, um funcionario
da agéncia realiza a coleta do dinheiro depositado em espécie, a manutengao é realizada por um
funcionario da automacao, etc.

Essas relagdes podem ser complementadas na tabela que descreve os casos de uso. Com isso,
aparecerao novos atores na tabela, conforme indicado a seguir:

Usuario (ator) Funcao Recurso

_ (...) demais
Cliente

Reposicao de valores

Seguranga bancaria
L . Coleta de envelopes
Funcionario da agéncia
. com valores
Funcionario

Automacao ~ .
Manutencao preventiva
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 9

Diagramas
UML: um Caso
de Uso

Duragao

10 minutos

Objetivos: conhecer e criar diagramas UML.

Acao

Verificando
a aprendizagem

Procedimento

Ol34, professor(a)! Na aula passada foram
apresentados os fundamentos do método
RUP (do inglés, “Rational Unified Process"),
utilizado no desenvolvimento de software.

Também foram apresentados exemplos
de diagramas de estudo de caso.

Solicite aos grupos que comentem um
pouco sobre como foi o processo. O que foi
facil de realizar? O que requereu da turma
mais concentragao e discussao?

Recursos

Material de apoio
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Finalize esta etapa comentando com a turma
gue muitas vezes ficamos ansiosos por ir direto
ao produto final esquecendo do planejamento
e, dessa forma, acabamos perdendo tempo e
produzimos um produto que pode apresentar
problemas a quem vai utiliza-lo.

Na sequéncia, convide-os para
a proxima atividade.

Nesta aula, serao abordados conceitos
especificos sobre essa representacgao.

O método RUP previu o desenvolvimento

do software por meio de uma linguagem propria,
especifica para ser utilizada no desenvolvimento
Comegando a desenhar do software, chamada UML (do inglés, “Unified
meu projeto Modeling Language”) — em portugués,
“Linguagem de Modelagem Unificada".

* Anexo 9 — “Diagramas

30 minutos UML: um Caso de Uso"

Proponha aos grupos que trabalhem
com a proposta do caixa eletrénico com
o diagrama UML.

Finalize o dia solicitando que os alunos
5 minutos Na memoria compartilhem como foi construir
o diagrama UML.
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Diagramas UML: um Caso de Uso

O método RUP (do inglés, “Rational Unified Process") é utilizado no desenvolvimento de software por
meio de uma linguagem prépria, especifica, chamada UML (do inglés, “Unified Modeling Language”)
— em portugués, “"Linguagem de Modelagem Unificada". Trata-se de uma linguagem nao proprietaria
(qualquer pessoa pode utiliza-la livremente, sem nenhuma reserva de direitos), largamente utilizada

na especificagao e documentacao de projetos e solugées em programagao.

Seu uso permite que desenvolvedores visualizem o produto que esta sendo desenvolvido por meio
de diagramas padronizados. Ao fazer isso, ela auxilia na visualizagao do desenho e na comunicagao
entre as partes (objetos). Pode-se dizer que entender a UML é aprender a modelar sob a optica

da programacao orientada a objetos.

Os diagramas UML representam os diferentes estagios de desenvolvimento dos objetos que estao

sendo criados: seu layout, comportamento, etc. Para saber mais sobre a UML, confira o curso gratuito

da Fundacao Bradesco sobre o tema: (https://www.ev.org.br/cursos/linguagem-de-modelagem-

unificada-uml).

Os diagramas de Caso de Uso possuem uma representacao grafica propositadamente

simples. Nesta versao, sao apresentados dois elementos essenciais.

Elementos graficos utilizados no diagrama de estudo de caso

Nome Simbolo Significado
Indica o agente fisico ou l6gico

Ator que contribui para a realizagao
do procedimento.

Indica o procedimento
Caso de Uso Caso de Uso . . P
identificado.
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Esses elementos sao ligados por linhas com significados especificos. Veja o exemplo:

Fornece
objetos
E—— Pagina principal —_—

Usuario Biblioteca de suporte
Tema: OceanWP

Esse é um caso que pode ser lido como um usuario que acessa a pagina principal de um site.
A ligacao é realizada por uma linha continua, cheia, com uma seta na ponta. Vé-se em “O usuario
acessa a pagina principal” a relagao entre um ator (pessoa) e a pagina principal de um site que ele
acessa. A “pagina principal” é o objeto que deve ser construido. Para essa tarefa, se fara uso de
uma biblioteca de suporte. Por mais simples que possa parecer, em sua descri¢ao textual varias

informagdes podem ser transcritas. Veja o exemplo a seguir:

"0 usuario, pelo endereco: https://www.meusite.com.br, acessa a pagina principal
do 'meusite’. A pagina serad construida com o auxilio do WordPress e utilizara

o tema OceanWP".

A medida que elementos forem sendo definidos, serd possivel complementar a descricao
e representagao do estudo de caso.

Com base nos elementos apresentados, solicite aos seus alunos que construam um diagrama
pararepresentar os estudos de caso da aplicagao “caixa eletronico”, desenvolvida na aula passada.
Eles poderao realizar a construgao em papel quadriculado ou pelo aplicativo Draw.io. O resultado

apresentado tera uma aparéncia semelhante a demonstrada na figura a sequir:

Desenvolvido com o uso do Draw.io.
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Aula 10

Que tal um
cafezinho?

Objetivo: replicar os conhecimentos adquiridos em situagdes do cotidiano.

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), este € um momento em que
vale retomar os conhecimentos adquiridos
nas aulas anteriores.

Reforce que o uso de diagramas é uma
pratica muito frequente e valorizada nas
empresas de software, mas requer um
10 minutos Antes de comegcar tempo de execucgao.

Destaque que um software documentado

é valorizado pela comunidade técnica.
Pergunte se o grupo tem alguma duvida,
explique que a aula de hoje é dedicada a
valorizar a fixagao dos conceitos e proponha
arealizagao de uma nova atividade.
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Professor(a), esta atividade visa fazer uma
conexao entre a programacao e as atividades
do nosso cotidiano.

A proposta é bem simples: preparar uma
xicara de café.

Divida a turma em grupos (utilize o anexo
10 para conhecer os detalhes da atividade).

Para iniciar, solicite que os alunos descrevam
as agoes. O desenvolvimento sera parecido
com o da atividade anterior, do saque
Vamos preparar no caixa eletrénico. * Anexo 10 — "Que tal

um café? ] _ _ o um cafezinho?"
Estimule-os a identificar os materiais e as

acoes necessarias para realizar a atividade.
Peca para organizarem esse raciocinio na
tabela 1.

30 minutos

Quando a descrigao parecer completa, solicite
que os alunos fagam a representagao por meio
de um diagrama: fluxograma de processo.

Utilize o aplicativo Draw.io (0 mesmo
utilizado na atividade do caixa eletrénico)

e recorra ao quadro 1 para apoio na escolha
dos elementos do fluxograma.

Finalize o dia solicitando que eles
5 minutos Na memodria compartilhem suas impressoes sobre
a experiéncia do desafio do café.
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Que tal um cafezinho?

O uso de diagramas é uma pratica muito frequente e valorizada nas empresas de software,
mas requer um tempo de execugao.

Os produtores de software desenvolvem e aprimoram constantemente essas ferramentas. Nao tenha
davida ao afirmar que um software documentado, ou seja, construido com o apoio de diagramas,
€ um trabalho que deve ser valorizado.

Frequentemente, no caso brasileiro, as pequenas empresas, mas nao apenas elas, deixam de produzir
e atualizar os diagramas de desenvolvimento em fungao da limitagao de custos, economia processual
e até mesmo de limitagoes técnicas, o que pode vir a prejudicar as atualizagoes do projeto.

A tendéncia para valorizar trabalhos que apresentem essas caracteristicas é crescente. O uso desses
recursos valoriza a produgao de trabalhos em grupo e, em fungao dos projetos, a propria relagao
do desenvolvedor com a comunidade técnica. Trata-se, portanto, nao apenas de um recurso,
mas da valorizagao do futuro profissional.

Esta aula é dedicada a valorizar a fixagao dos conceitos, e para isso propoe-se a realizagao
de uma atividade.

Atividade

Professor(a), vamos mudar o foco: da automagao de processos bancarios para uma atividade que,
em principio, ndo tem relagao direta com o desenvolvimento de uma tarefa computacional.

* Que tal preparar uma xicara de café?
* Como preparar uma xicara de café?

Solicite que os alunos descrevam a atividade de preparagao de uma xicara de café.

Divida a turma em pequenos grupos e procure incentiva-los a desenvolver a atividade sem uma
discussao preliminar. Diferengas socioculturais poderao resultar no emprego de diferentes métodos,
como o tradicional (com coador de pano ou filtro de papel), o uso de cafeteira, moka (ou cafeteira
italiana), maquinas de café com capsulas (Nespresso, Dolce Gusto ou 3 Coragdes, por exemplo),
entre outros.
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Exemplos de outros métodos:

CONHECA os principais métodos de preparo de café. u.Coffee. 13 nov. 2019. Disponivel em:
https://blog.ucoffee.com.br/metodos-preparo-cafe/. Acesso em: 24 ago. 2020.

Procure fazer com que os alunos desenvolvam métodos que se diferenciem do processo tradicional.
Nas préximas aulas, quando serao introduzidos novos conceitos, a variagao dos métodos podera
gerar comparacgoes, o que permitira que eles percebam a importancia do processo para o resultado.
As conclusdes podem ser mais interessantes se observados aspectos culturais e comparados custos,
nao apenas de fabricagao, mas também dos materiais necessarios para a fabricagao.

Mao na massa:

Para iniciar, solicite que os alunos descrevam as agdes. O desenvolvimento sera semelhante ao dos
processos em que foi descrito o procedimento de saque no caixa eletrénico. Estimule-os a identificar
0s materiais e as agdes necessarias. Pega que organizem esse raciocinio em uma tabela, como
a apresentada abaixo.

Tipo de Acao / Recurso Processo

Inicio

Agua Obtenha 200 ml de agua pura ou filtrada.
Café Obtenha 4 colheres cheias de café.
Processo Aqueca a agua até ferver.
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Quando a descrigao parecer completa, solicite que os alunos a representem por meio de um diagrama:
fluxograma de processo. Os tipos de agao provaveis estao indicados no quadro a seguir:

Nome Simbolo Significado
L C} Indica o inicio ou o fim de um fluxo
Terminagao .
no diagrama.
Indica a realizagao de um processo
Processo ..
ou atividade.
Indica a necessidade de uma decisao.
. Geralmente derivam duas situagoes:
Decisao .
S — Sim;
N — Nao.
Mostra que algo deve ser feito,
Preparagao <:> ajustado ou modificado no processo
antes de prossequir.
Recurso:

* O aplicativo Draw.io possui diferentes tipos de tabelas que podem ser utilizadas para inserir
a descricao dos tipos de acao e procedimentos;

* Na barra lateral do software, o conjunto de recursos (framework) chamado “Fluxograma" possui
os tipos de agao sugeridos acima.
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Aula 11

. Objetivo: trabalhar com analise de cenarios em comparativo de modelos.
Comparativo

de modelos

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), € muito importante que

seus alunos se motivem a realizar analises
sobre o funcionamento de sistemas
computacionais e nao computacionais

até terem o dominio dos processos.

Esse movimento os ajudara muito

no momento de programar.

10 minutos Mais um gole de café! De modo geral, sabe-se que realizar
atividades sobre o tema, principalmente
a partir do interesse e da motivagao

do aluno, parece ser o caminho para se
adquirir uma apropriagao do que
chamamos de “visao sistémica”.

Proponha uma reflexao com o grupo sobre
a importancia do que aprenderam até aqui.
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30 minutos Comparando modelos

A proposta da atividade de hoje é possibilitar
que os grupos analisem diferentes sistemas
utilizados para resolver problemas.

#ficaadica — Reflita com a turma que em cada
sistema analisado (trabalhos desenvolvidos
pelo grupo na aula anterior) pode-se perceber
que a interpretagao do conjunto de
necessidades, funcionamento e oferta do(s)
produto(s) resulta de uma agao articulada

de duas frentes:

(i) Entendimento do conjunto de relagoes
no ambiente onde se analisa o processo; e
(i1) Cultura geral sobre as regras e restrigoes
do ambiente onde o processo é analisado
(utilize o anexo 11).

Aproveite a oportunidade para ajudar

0 grupo a pensar sobre a leitura de dados
(no caso, estatisticos) e comente também
sobre a diversidade de solugGes para um
mesmo problema.

Material de apoio

* Anexo 11 — “Comparativo
de modelos"

5 minutos Na memoria

Finalize o dia solicitando que os alunos
compartilhem suas experiéncias.
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Comparativo de modelos

Professor(a), € muito importante que seus alunos se motivem arealizar analises sobre o funcionamento
de sistemas computacionais e nao computacionais a exaustao. De modo geral, sabe-se que a
atividade por repeticao, principalmente quando realizada a partir do interesse e da motivagao do

aluno, parece ser o caminho para se adquirir uma apropriagao do que chamamos de “visao sistémica".

A andlise de diferentes sistemas acumula uma percepgao, por parte do aluno iniciante, de métodos
para resolver problemas. Em cada sistema analisado, pode-se perceber que a interpretagao do
conjunto de necessidades, funcionamento e oferta do(s) produto(s), resulta de uma agao articulada

de duas frentes:

(i) Entendimento do conjunto de relagoes no ambiente onde se analisa o processo; e

(i1) Cultura geral sobre as regras e restrigoes do ambiente onde o processo é analisado.

Entendimento ' Cultura geral

sistémico  sobre o ambiente
do processo ' do processo

Sabe-se que ha diferencas de percepgao dos alunos sobre o entendimento sistémico de processos
suscetiveis a analise, bem como diferengas culturais em relagao ao ambiente em que esses
processos sao desenvolvidos. Por isso, parece fundamental que as diferentes observagdes sobre

0 processo proposto sejam analisadas comparativamente.

Longe de qualquer incentivo competitivo, a percepgao por parte dos alunos sobre as diferencas
de entendimento dos processos e sobre o ambiente de seu funcionamento permitira que diferentes

visdes possam ser partilhadas.

Com isso, propde-se nesta aula que os alunos apresentem a sequéncia de agoes decorrentes

da analise da atividade de “preparagao de uma xicara de café".
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Algumas sugestoes:

Proponha que os alunos apresentem a solugao que obtiveram acompanhada de um fluxograma
de processo. Antes, porém, procure prospectar sobre o cenario do qual partiu a analise:

* Todos sabem preparar um café? (Sim) | (Ndo). Em que porcentagem?

Exemplo:
Resposta Quantidade
Sim 30 75%
N&o 10 25%
Total 40 100%

Para refletir:
* 0 que significa se 100% dos alunos sabem preparar um café? O que significa “preparar
um café"? E s6 colocar os ingredientes?
* 0 que significa se apenas 20% sabem preparar um café?

Observe o que isso reflete em termos de “entendimento sistémico do processo”.

* Todos descreveram a preparagao da xicara de café a partir do método tradicional
com uso de coador?

* Foram apresentados casos onde a técnica foi diferente do método tradicional?

* Alguém contemplou mais de um método de preparagao?

Resposta Quantidade %
Tradicional com coador de pano 16 40%
Tradicional com coador de papel 12 30%
Cafeteira com coador 8 20%
Moka (cafeteira italiana) 2 5%
Maquina 2 5%
Outro 0 0
Total 40 100%
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A seguir, ajude os alunos a refletir sobre as caracteristicas da analise realizada.
* Qual a quantidade de agdes descrita em cada solugao?

* Faga uma analise sobre o tipo e a quantidade das agoes apresentadas.

Exemplo:

Quantidade de acoes  Quantidade

6 2 5%
7 4 10%
8 8 20%
9 8 20%
10 16 40%
11 2 5%
Total 40 100%

Para cada solugao, pega que quantifiquem o porcentual correspondente a cada tipo de agao.

Exemplo:
Tipo de processo Quantidade %
Terminagao 2 20%
Processo 6 60%
Decisao 1 10%
Preparagao 1 10%
Total 10 40%

Essas analises apresentam elementos simples de quantificagao. Esses resultados revelam a natureza
e composicgao dos resultados obtidos. Esse tipo de analise pode ser importante para apresentar
como os processos foram desenvolvidos e comparar resultados.

Para finalizar, solicite a apresentagcao dos casos desenvolvidos e avalie com os alunos
os resultados obtidos.
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Aula 12
Abstragao, Objetivo: construir algoritmos em programagao.
algoritmo e sua
construgao
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Ol4, professor(a)! Aproveite o inicio desta
aula para retomar o que foi apresentado
até a aula 11, pois a partir de agora
: . adentraremos mais na programagao.
5 minutos Recapitulando prog ¢
Vale verificar quais sao as duvidas e acalmar
a turma, porque a partir deste momento
colocaremos os conceitos em pratica.
Professor(a), ressalte que o algoritmo
. : recebe diferentes definigoes, a exemplo * Anexo 12 - "Algoritmo
35 minutos Os algoritmos . ) =
de outros conceitos apropriados pela e sua construgao
Ciéncia da Computacao.
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Grande parte deles vem do estudo da matematica,
das relagoes logicas e do desenvolvimento de
problemas. Pode-se considerar, entretanto, que
um algoritmo é um conjunto de orientagoes
ordenadas que sugere a maneira de se resolver
um problema (utilize o anexo 12 como suporte
para esta aula).

Comece falando do algoritmo nao
computacional — essa correlagao com o
cotidiano desmistifica o ato de programar.

Apresente a atividade descrita no anexo 12.

Ao descrever as tarefas, leve em conta sua
sequéncia de execugao, ha um exemplo

de algoritmo nao computacional. Agora,
professor(a), considere uma das atividades
indicadas (preparar um bolo, assentar um piso,
pintar uma parede) ou outra de maior interesse
e aderéncia a turma. Solicite uma rapida reuniao
dos alunos em grupos, que deverao indicar um
relator cada. Pega que os grupos identifiquem
acoes necessarias a realizagao da atividade e
sua sequéncia (1, 2, 3...), além de uma descrigao
oral dos resultados obtidos.

Como resultado, teremos grupos que
apresentarao a proposta com mais ou menos
detalhes, o que pode levar a um resultado
excelente ou nao na execuc¢ao da acao.
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Lembre o grupo que a boa qualidade do
algoritmo resulta da previsao de instrugées que
podem parecer “6bvias", mas sao essenciais
para a boa conclusao da atividade. Inclui-se
nessa “boa descrigao” o conceito de tecnologia
(o modo de realizar e o melhor rendimento dos
materiais).

ApOs a realizacgao desta atividade, a ideia €
partir para o algoritmo computacional descrito
no anexo 12.

Caso a turma seja rapida na execugao, vocé
podera apresentar outros algoritmos simples.

Professor(a), faca uma retrospectiva do que
foi visto. Oriente o grupo para treinar

a compreensao do algoritmo em casa,

com situagoes cotidianas.

5 minutos Na memoaria
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Algoritmo e sua construcao

O algoritmo recebe diferentes definigoes, a exemplo de outros conceitos apropriados pela Ciéncia
da Computacgao. Grande parte deles vem do estudo da matematica, das relagdes logicas e do
desenvolvimento de problemas. Pode-se considerar, entretanto, que um algoritmo é um conjunto
de orientagoes ordenadas que sugere o modo de se resolver um problema.

Considere a maneira de preparar um bolo, assentar um piso, pintar uma parede ou preparar um café
(novamente). Em cada uma dessas atividades, ha uma sequéncia de procedimentos que geralmente
chamamos de a¢des. Elas geralmente tém uma nogao de encadeamento (sequéncia). O objetivo final
é a realizagao da atividade.

Nos exemplos de atividades acima, ao se descrever sua realizagao por meio de um conjunto
de agdes, nao se prevé o uso do computador — esse tipo de algoritmo, portanto, € chamado
de “nao computacional”. Uma maneira de se representar um algoritmo, seja computacional ou nao,
é por meio de um fluxograma, como apresentado nas aulas 5 e 6.

s
Inicio
Introduzir seu cartao S Cartao N
4 valido? ™~
ls
Introduzir Senha N
senha valida?
S
Introduzir
valor
Informar Encaminhar
processamento € notas para & Contar notas
dispositivo
N
Dispor notas
no dispositivo
N
Finalizar —_— Fim y
. J
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Os alunos devem se lembrar da elaboracao do fluxograma para descrever o procedimento de saque
em um caixa eletronico. Na ocasiao, eles tiveram a oportunidade de apresentar suas proprias
representacoes. Ao descrever as atividades, tendo em conta sua sequéncia de execugao, tem-se
um exemplo de algoritmo (ndo computacional).

Agora, professor(a), considere uma das atividades indicadas na explicagao acima (preparar um bolo,
assentar um piso, pintar uma parede) ou outra de maior interesse e aderéncia ao grupo. Solicite
uma rapida reuniao dos alunos em grupos, que deverao indicar um relator cada. Pega que os grupos
identifiquem agdes necessarias a realizagao da atividade e sua sequéncia (1, 2, 3...), além de uma
descricao oral dos resultados obtidos.

O que possivelmente ocorrera é a previsao de maior ou menor grau de detalhe, alguma preocupacgao
com o uso de instrumentos auxiliares e a melhor maneira de utiliza-los, etc. Note que isso nao
implica necessariamente um julgamento de valor, ainda que algumas descrigdes exponham
de modo mais detalhado sua realizagao.

Ao atentar para a descrigao, a depender da atividade escolhida, tente identificar que grupo descreve
nao apenas o procedimento, mas os objetos, ferramentas, utensilios utilizados, materiais, etc.

No caso dos algoritmos nao computacionais, prevé-se de modo “implicito” que os materiais
e recursos devam ser listados e providenciados antes da execuc¢ao da atividade, sob pena de esta
nao ser finalizada ou, ainda, ser finalizada sem a efetiva qualidade, situagao derivada da auséncia.

Imagine iniciar a preparagao de um bolo e esquecer o fermento. Ou comecar a pintura de uma
parede e nao prever a necessidade de um recurso, como o pincel, para acabamento dos cantos, ou
a colocagao da tinta em “ponto de pintura” (o que demandaria eventualmente um pouco de agua
e agitacao da tinta até uma condi¢ao de uniformidade). Os resultados podem variar, desde a nao
conclusao até um desfecho frustrante.

A boa qualidade do algoritmo resulta da previsao de instrugées que podem parecer “dbvias”, mas
que sao essenciais para a boa conclusao da atividade. Inclui-se nessa "boa descri¢gao” o conceito
de tecnologia (o modo de realizar e o melhor rendimento dos materiais).
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Algoritmos computacionais

Para a elaboragao dos algoritmos computacionais, algo semelhante ocorre. Nessa situagao, uma série
de condigoes também sao necessarias e devem ser informadas para que “quem seja responsavel”
possa realizar as agcoes programadas com sucesso. Pode parecer que utilizar o computador
implica "vantagem" na realizagao de uma tarefa — e isso pode ser verdade, a depender da atividade.
Entretanto, uma tarefa computacional aparentemente “simples” pode nao vir a ser realizada pelo
responsavel (o processador), simplesmente porque ele ndo tem todos os dados necessarios.

Vamos ver isso por um exemplo elementar. Professor(a), solicite que os alunos apresentem
o algoritmo “soma de dois inteiros” por uma fungao. Esperamos que o resultado seja semelhante

ao indicado:
1 // Fungao: soma de dois inteiros
2 // Autor:
3 //Descricao: a funcao permite que sejam somados dois niumeros inteiros
4 //Data
5 Var
6 num_1, num_2: inteiro
7
8 Inicio
9 escreva um niamero (num_1)
10 leia (num_1)
11 escreva um nimero (num_2)
12 leia (num_2)
13 Imprima (“a soma num_1 + num_2 =", num_1 + num_2)
14 Fim
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Com base nos resultados apresentados pelos alunos e no indicado acima, é possivel fazer algumas
comparagodes e analises sobre o algoritmo:

* O interpretador realiza uma operagao de cada vez, valida a instrugao e prossegue;

* As instrugoes recebem uma sintaxe (“modo de serem escritas") em fungao da linguagem;
* A notagao indicada é de "base logica”;

* As instrugoes sao definidas por verbos. No exemplo, em verde: escrever, ler e imprimir;

* Muitas operagodes "da maquina” devem ser realizadas para decodificar cada verbo que,
de fato, € uma funcao especifica da linguagem;

* Acrescem-se as declaragdes de fungdes (verbos, em verde), as variaveis (em vermelho);

* O restante da programacao (em azul) sdo estruturas (partes) da sintaxe (maneira de
escrever, idioma), que é especifica de cada linguagem.

Complemento:

* Quando se escreve um codigo, partes podem ser apenas comentarios. Isso é desprezado
pelo interpretador. No exemplo, essas instrugoes iniciam com “//". Isso significa que as
orientagdes que vém depois disso sao para nés (humanos) podermos avaliar e entender
0 que outra pessoa codificou.

* Analise com os alunos o que ocorre com o usuario que digitar “1,5". Professor(a), esse
tipo de pergunta se contrapde ao comentario “isso é dbvio". Existem algoritmos
complexos para provar se um numero € inteiro. Uma maneira simples € armazenar
0 numero na variavel e perguntar se ele € inteiro e, caso nao seja, retornar ao comando
“digite um inteiro". O teste nao esta codificado, mas subentende-se que é uma
“fungao de validagao”, ou seja, ou se informa um valor correto ou o interpretador
nao prossegue.
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Aula 13

OHTML e 0s
sites estaticos

Objetivo: apresentar a linguagem HTML e seu uso na construgéo de sites.

Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Nesta parte do curso,
vamos trabalhar conteudos relacionados
a construgao de sites, tais como
planejamento, tratamento de imagens,
pesquisa e desenvolvimento de conteudo
e construgao de um site para publicagao.

Fale para a turma sobre a proposta

5 minutos O HTML de construir um site com o olhar para
a realidade na qual os alunos vivem,
mostrando que os jovens podem

se reunir para propor mudangas.

Conte também que, para chegarmos

a construgao do site, teremos que alinhar
um conjunto de conhecimentos técnicos
que se articulam para esse fim.
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Convide-os para experimentar.

Neste momento, vocé pode ainda dividir
os grupos (podem ser mantidos os grupos
de trabalho das aulas anteriores).

Material de apoio

35 minutos Primeiros passos

Agora, professor(a), fale sobre site estatico.
Aproveite para falar também sobre:

* HTML: conjunto de regras e codigos que
definem como os elementos do seu site
serao exibidos na tela. Atualmente se utiliza
o0 HTMLS5;

* CSS: utilizado em conjunto com o HTML,
consiste em uma linguagem de estilos,
responsavel pela apresentagao do design
e estilo que o site pode assumir;

* JavaScript: responsavel pelos scripts,
recurso que garante certos comportamentos
e fungdes nos sites. A linguagem da a dinamica
a pagina web.

Convide a turma a realizar a primeira programagao
em HTML (utilize o anexo 14, que contém o
passo a passo de toda a atividade de HTML,
além de um descritivo de apoio para o tema).

* Sala de informatica

* Anexo 13 — "O HTML
e os sites estaticos”
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Aproveite este momento para falar
da importancia do protagonismo
em programagao.

5 minutos Na memoria
Fale também dos softwares e aplicativos
que podem auxiliar os grupos neste
processo (anexo 13).
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0 HTML e os sites estaticos

Vamos iniciar esta parte do curso em que vocé, professor(a), trabalhara com seus alunos contetidos
relacionados a construgao de sites, tais como:

* Planejamento;

* Tratamento de imagens;

* Pesquisa e desenvolvimento de conteudo; e
* Construgao de um site para publicagao.

O objetivo desta parte do curso é, portanto, a construgao de um site. Para isso, pretende-se
desenvolver os arquivos necessarios para sua colocagao “no ar", ou seja, no ambiente da internet.
Para esse desenvolvimento, serao utilizadas ferramentas de software livre para produgao do contetdo
a ser enviado ao provedor responsavel pela publicacao. Repassaremos essas informagoes e sua
organizagao na sequéncia desta aula.

Proposta:
Para definir as expectativas do que sera construido, vamos alinhar um conjunto de conhecimentos
técnicos que se articulam para este fim.

Sobre o site: propOe-se a criagao de um site estatico.

Os sites estaticos podem ser muito Uteis para a divulgagao de conteudos que necessitam de um
bom layout, que apresente de modo rapido informagdes que ampliem e conectem comunidades
ou grupos de pessoas com um mesmo interesse. Esse tipo de site é destinado com frequéncia
a realizagao de registros como eventos, divulgacao de portfélios, dados de contato, etc.

Nesse tipo de site, ndo se utilizam gerenciadores de conteido nem bancos de dados (utilizados
para persistir, gravar dados ou apresentar informacgoes personalizadas a partir de pesquisa com
conteudo especifico). Sites estaticos apresentam boa velocidade de carregamento e custo reduzido
para sua elaboracao. Para esse tipo de construgao, é necessario ter conhecimento em trés tipos
de tecnologia:

* HTML: conjunto de regras e codigos que definem como os elementos do seu site serao exibidos
na tela. Atualmente se utiliza o HTMLS5;

+ CSS: utilizado em conjunto com o HTML, consiste em uma linguagem de estilos, responsavel pela
apresentacao do design e estilo que o site pode assumir;

+ JavaScript: responsavel pelos scripts, recurso que garante certos comportamentos e fungdes nos
sites. A linguagem da a dinamica a pagina web.
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PRIMEIROS PASSOS

Nesta, como em todas as caminhadas, iniciamos pelos primeiros passos. As instrugdées HTML
obrigatoriamente nao vao requerer nada além de um editor de texto. Vejamos o que significa
essa afirmagao.

Vamos a pratica:

Solicite aos alunos que abram o “bloco de notas do Windows" (na pasta "acessérios” do Windows,
a partir do menu iniciar). Com uma pagina em branco, solicite que eles iniciem a digitagao

das declaragoes em azul a seguir (texto contido dentro do boxe):

(<!DOCTYPE html> N

<html>

<head>

Aqui sera escrito o texto do cabecgalho
</head>

<body>

Aqui sera escrito o texto que ira na pagina

</body>
K</htm|> )

Essa é a estrutura basica de um arquivo HTML. Veja que é composta de algumas partes.
Antes, vamos olhar a composigao do que foi escrito. O que se percebe como caracteristica?

* As instrugoes estao escritas entre colchetes <>,

* A mesma instrugao esta escrita duas vezes, ou seja:
<INSTRUGAO>

</INSTRUGAO>

* As marcagoes de inicio e término funcionam como delimitagées. O que estiver entre o conteudo de
inicio e o de término sera afetado pela instrugao declarada. E isso ocorrera quando o interpretador
de comandos do browser (Chrome, Firefox, Explorer, entre outros) encontrar um arquivo desse tipo
e interpreta-lo;
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*+ O termo HTML (Hyper-Text Markup Language) refere-se ao(s) hipertexto(s) ou hiperlinks que a
pagina HTML contém. "“Markup Language" ou "linguagem de marcagao" refere-se aos “caminhos”
que as tags (instrugdes) utilizam para produzir os efeitos no layout da pagina e em seus elementos.

00

* Ao procurar entender a estrutura em azul (acima), tem-se inicialmente a declaragao
<IDOCTYPE html>, que indica que o que estd abaixo tem codificagao tipo HTML.
Logo apés, <html> ... </html>, como um “lago maior", ou seja, o conteudo das instrugdes “"dentro”
desse espaco sera interpretado a partir da linguagem HTML.

* Em sequida, dentro dos dois lagos interiores, “head” (cabegalho) e “body” (corpo), sdo colocadas
declaragoes especificas: no cabecgalho, aquelas que afetarao toda a pagina e, no corpo, as instrugoes
propriamente.

No arquivo comentado, vamos introduzir mais algumas declaragoes. Solicite a digitacao do que
aparece abaixo em verde:

(. IDOCTYPE html> )

<html>
<head>

<style>
h1 {colorred;}

</style>
</head>

<body>
<h1>Cabecgalho do arquivo </h1>

<p>Meu primeiro texto: Al6, mundo!l'</p>

</body>
K</h’[m|>

J

Em seguida, pega para salvar. Observe que sO aparece a opgao para salvamento no tipo
“Documento de texto (*.txt)". Escolha uma pasta e salve o arquivo nesse formato.
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Em seguida, renomeie o arquivo “MeuHTML_1.txt" para “MeuHTML_1.html" e dé dois cliques sobre
ele (abra o arquivo). Os alunos verao uma pagina em branco aberta no browser padrao da maquina
com as seguintes instrugoes:

Cabecalho do arquivo

Meu primeiro texto: Al6, mundo!

Analise com seus alunos o resultado. Pergunte quem é capaz de explica-lo.

Basicamente, o interpretador de comandos verificou o tipo de arquivo e identificou uma extensao
“* html". Em seguida, consultou qual é o programa-padrao que abre um arquivo desse tipo e teve
como resposta que é um browser (navegador). Depois, verificou qual é o navegador-padrao instalado
na maquina e abriu o arquivo.

Em seqguida, pergunte: “o que poderia nao funcionar?". Como resposta, temos que, pela parte légica,
a execugao s6 nao ocorreria se em alguma instrugao faltasse alguma estrutura ou se a codificagao
omitisse algo obrigatorio.

Por fim, outra conclusao possivel é que com o conhecimento de HTML e o uso de um navegador,
€ possivel construir uma pagina HTML. E assim comeca a jornada.
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Professor(a),

Na proxima aula, comentaremos a respeito de dois softwares livres: o Notepad++ e o GIMP.
E aconselhavel que os alunos fagam uma pesquisa basica sobre esses produtos com licenga
GPL (Licenca Publica Geral).

Os alunos que tiverem a possibilidade de instala-los em ambiente externo a escola para seu
desenvolvimento, que o fagam. Da mesma maneira, aconselha-se a instalagao nos equipamentos
escolares para melhor aproveitamento. Veja informagoes a seguir e consulte os termos
LGPL — Licenga Publica Geral (link acima).

.
4 )
G )
\ J
\ J

O Notepad++ é um editor de cddigo-fonte que substitui o uso do bloco de notas, suporta
varios idiomas e utiliza linguagens de "baixo nivel" (que se comunicam mais rapidamente com a
parte eletrénica da maquina), o que resulta em maior velocidade, organizagao e redugao do tamanho

do codigo. Disponivel em: https://notepad-plus-plus.org/.

G D)

" 7,

O GIMP (GNU Image Manipulation Program) é um editor de imagem com funcionamento em multiplas
plataformas (cross-platform). Opera em sistemas operacionais como Linux, 0S, Windows, entre
outros. Fornece um conjunto de ferramentas e possui varios plugins (3rd party plugins).

Disponivel em: https://www.gimp.org/.
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Falando sobre bons projetos de software, aproveitamos para relembrar o Draw.io, hoje aderente
ao diagrams.net, produto que foi recomendado aulas atras para a construgao de fluxogramas,
mas que possui diversas funcionalidades adicionais.

Le 3

S 7,

O Draw.io, disponivel em diversos idiomas, possui muitas funcionalidades, além das bibliotecas-padrao,
tais como softwares, redes, negdcios, entre outras que podem ser habilitadas e ficam disponiveis
para a interface-padrao. Disponivel em: https://www.diagrams.net/.

Incentive seus alunos a conhecer esses produtos de modo auténomo. O “despertar” que resulta da
pesquisa e do aprofundamento dos conhecimentos sobre o uso de ferramentas eletrénicas como as
aqui sugeridas é que levara o aluno a se identificar com areas especificas.

Nesta fase inicial de aquisi¢cao de conhecimentos, é importante que os alunos trabalhem em diferentes
frentes, como a manipulagao de imagens, criagao e utilizagao de videos, linguagem e codificagao.
Existem muitos recursos totalmente gratuitos, que inclusive possuem seus codigos abertos.

A melhor orientagao sobre isso, sem que incorramos em problemas autorais, € o uso de
produtos que se declarem de codigo aberto ou softwares GPL, de Licenca Publica Geral.
Para saber se o software possui essas caracteristicas, procure pelo item “ajuda” ou "versao”,
no respectivo menu. Outra questao importante é acompanhar a trajetéria do software. Por diversas
razoes, excelentes ideias nao conseguem prosseguir com financiamento publico e o produto passa
ater uma versao publica (com recursos mais limitados) e versoes pagas, que financiam a continuidade
de seu desenvolvimento.

Ao adotar um software, nao é necessario abdicar de outros semelhantes. Entretanto, sabe-se que
o melhor conhecimento de cada produto vem com seu uso. E necessario um periodo de uso,
tentativas, buscas. E natural que depois nos sintamos “confortaveis"” para utilizar um software que nao
qgueiramos trocar.

Essa necessidade pode ocorrer por diversas razdes. Entre elas, a adesao a plataformas pagas.
Porisso, éimportante conhecer um pouco sobre o pensamento que esta associado ao desenvolvimento
desses produtos, a fim de recomenda-los com maior seguranga.
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Além desses recursos, consulte seus alunos sobre 0 modo como armazenam as informacgoes
do que produzem, como transportam isso. Muitos utilizam dispositivos externos, como pen drives,
ou, eventualmente, produtos mais sofisticados, como discos moveis. Sao opgoes rapidas, mas nao
podem ser o unico local. Esses dispositivos, como qualquer outro, estao sujeitos a falhas e podem
ser esquecidos ou perdidos. Ha a necessidade de um armazenamento adicional, de seguranga,
que esteja sempre atualizado. Esse tipo de cuidado chama-se “redundancia” e significa que,
na eventualidade de perda, o esforgo do desenvolvimento nao se somara a perda material do produto.

Tem-se aqui uma solugao versatil e que pode atender pelo menos ao desenvolvimento deste projeto,
que é o armazenamento na nuvem. Ha algumas solugdes gratuitas que o usuario acessa de um
equipamento ligado a internet. Elas possuem vantagens e desvantagens entre si. Uma recomendagao
que geralmente facilita o trabalho em grupo, é que preferencialmente os membros de uma equipe
adotem a mesma plataforma, porque é mais facil compartilhar arquivos quando todos os membros
utilizam a mesma tecnologia. A sequir, trés possibilidades com contas livres limitadas.

Solugoes de armazenamento gratuito

23 Dropbox

Dropbox Basic
Armazenamento: 2 GB

https://www.dropbox.com/pt_BR/basic.

B® Microsoft

Office 365

Instituicdes de ensino

Office 365 Al

Ver o cadastro escolar
https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-365/academic/compare-office-365-education-plans

?activetab=tab%3aprimaryr1.

Google

Armazenamento: 15 GB

Conjunto com e-mail e produtos
https://www.google.com.br/intl/pt-BR_ALL/drive/.
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HTML — Objetivos: trabalhar em codificagdes HTML e conhecer o CSS.
Desenvolvimento
e pesquisa

Duracao Acgao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), as proximas aulas estarao
relacionadas a produgao de um site.

A cada encontro, os alunos desenvolverao

a programagcao de partes do site
conjuntamente com a produgao de conteudo,
desenvolvendo, assim, duas habilidades
importantes para o mercado de trabalho

da sociedade do século XXI.

5 minutos O que eu vide HTML

Aproveite este inicio para falar a eles sobre
a importancia de conhecer como funcionam
sites, aplicativos e programas.
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Pergunte, entao, o que aprenderam
na aula anterior e o que a turma acha
de se aventurar na construgao de sites.

Finalize este momento ressaltando que a
colaboragao neste processo é fundamental.

Com o auxilio das orientagdes do anexo 14,
realize juntamente com a turma os exercicios
de HTML propostos.

» Softwares
Notepad++ e GIMP

* Anexo 14 — "HTML

35 minutos Praticando . — Desenvolvimento
.. . (instalados e
E importante ir apresentando comando . e pesquisa

) nas maquinas)
por comando, proporcionando que o grupo
compreenda como é programar nessa linguagem.
. L. Oriente a turma (quem puder) para que aproveite
5 minutos Na memoria

e explore em casa o W3schools.
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HTML - Desenvolvimento e pesquisa

Dando prosseguimento ao estudo da aula anterior, foi recomendada a instalagao dos softwares
Notepad++ e GIMP (ambos softwares livres). Ao abrir o exemplo HTML desenvolvido na aula anterior
(meuHTML_1.html), o contetido sera apresentado da forma indicada abaixo:

r/

\\ 7,

Na imagem, observa-se a esquerda a numeragao automatica das linhas e, em algumas delas, um
quadrado com o simbolo “[-]", no seu interior. Ele € um indicativo de “aberto” (veja as linhas 2, 3,5...).
Também se verificam algumas palavras em azul, que sdo palavras especiais (declaragoes), utilizadas
pela linguagem HTML.

Solicite aos alunos que abram o exercicio 1, realizado na aula passada, no Notepad++.
A sequir, peca para clicarem em um quadrado com “[-]" e descreverem o que ocorre. O editor procura
o final da marcagao do comando e, se o localiza, oculta o conteddo no seu interior. Solicite que fagam
algumas verificagoes. A seguir, consulte para que servem esses comportamentos.

A resposta parece evidente, mas a contribuigao de fato é significativa, pois se uma declaragao
é escrita erroneamente, o contetdo nao é reconhecido (nao fica azul). Ademais, os alunos verificarao

que, ao comegar a escrever, o editor sugere a palavra a ser escrita e acompleta com a sintaxe correta.

Outro aspecto é que as declaragdes ficam “dentro” de outras declaragées, sendo muito comum
o esquecimento de alguma declaracao de fechamento.

Os paragrafos sao o corpo do texto. A declaragao basica é:

<p>Meu primeiro texto: Hello, World!</p>
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Como um texto nao obedece a quantidade de brancos (solicite que testem isso: colocar espagos
no meio da frase e verificar o efeito), para se conseguir o controle sobre os paragrafos sao introduzidas
varias declaragoes. Veja o que ocorre na imagem abaixo (esquerda: codigo; direita: publicagao).

Declaragao de paragrafo

f/
a ~\
- )
\>
Tira-teima

E possivel demonstrar rapidamente como o contetido que esta sendo apresentado é “proximo”
daquilo que os usuarios consomem na internet. Veja como o acesso ao cédigo € simples:

* Demonstre e solicite que os alunos pratiquem a identificagao de conteudo. Inicialmente, demonstre
que com um clique no botao direito do mouse é possivel localizar a fungao “Exibir codigo-fonte da
pagina". De imediato, é aberto no browser como a pagina esta codificada.

* A sequir, clique em uma pagina com o botao direito e solicite “salvar como”". O conteudo HTML
da pagina sera salvo no computador (como padrao, na pasta “"downloads"). Com o conteudo
no equipamento, é possivel abri-lo com o Notepad++ e localizar (ver menu localizar) contelidos
e declaragoes analisados. Os comandos “<p>" e “<li>" iniciam paragrafos e textos. Ja os contelidos
“<h1>" a “<h6>", titulos e formatagoes especiais.

« E possivel localizar o cédigo (Notepad++) e alternar com a pagina carregada (pode ser a do
proprio computador).

Apos rapida demonstracao, solicite que os alunos pratiquem isso em momento oportuno,
pois € uma maneira de iniciar o reconhecimento das declaragdes.
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Aprender HTML

Devemos ponderar adequadamente que “aprender” a linguagem HTML é uma tarefa que nao
acontecera apenas com a realizagao deste curso. Entretanto, esta é a boa noticia: serao dadas
orientagoes que poderao fazer com que todos aqueles que desejem aprender mais sobre essa
linguagem de programacgao tenham um caminho seguro a ser percorrido.

Outra questao que deve ser ponderada é que nao é necessario efetivamente conhecer todos
os comandos, estuda-los como se apresentavam os titulos de uma enciclopédia. O simples
exercicio de abrir e analisar uma pagina sugere que construi-la pode ser uma tarefa complexa
(com muitas partes e tarefas especificas), mas muitas fungoes sao utilizadas por repeticao, sem
gue necessariamente saibamos todo o seu conteudo.

Consulte seus alunos sobre aquela “caixa preta" apresentada logo nas primeiras aulas.
Na apresentacao daquele sistema, existiam atividades que poderiam ser realizadas por meio de
acao computacional. Pois bem, seu uso nao implicava ter o conhecimento de como foi analisada
e codificada.

Temos aqui situagao semelhante. O que se verifica é que ao manipular esses codigos, reconhecer
funcdes, compreender onde comecga e termina cada declaragao, é possivel reduzir, de modo
progressivo, a sua abstragao.

Professor(a), o importante é seguir com o método e orientar seus alunos para que estudem
paralelamente ao contelddo que sera oferecido. Como verificado, o HTML pode ser conhecido de
modo gradativo.

Sugere-se que os alunos passem a trabalhar com algumas referéncias para:
* Realizar pequenos cursos e atividades de autoinstrucao (individual e em grupos); e

» Utilizar referéncias como se consulta um dicionario. Nao se conhecem todas as palavras
e significados ali contidos, mas é possivel recorrer a esse conteudo sempre que se
deseje saber mais sobre alguma fungao especifica.
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0 W3schools

0 W3schools apresenta um contetido em muitas linguas, entre elas o portugués. Ao entrar no site,
localize o idioma “portugués” para iniciar. Para acesso: https://www.w3schools.com/.

O que é o W3schools?

E um site educacional voltado ao aprendizado de tecnologias web. Seu contetdo inclui tutoriais
e referéncias relacionadas a HTML, CSS, JavaScript, JSON, PHP, Python, AngularJS, SQL, Bootstrap,
Node.js, jQuery, XQuery, AJAX, XML e Java.

Ao acessar o site, € possivel localizar, no lado esquerdo, a op¢ao HTML. E dela é possivel tanto
repassar o conteudo basico do HTML quanto solicitar informacgao sobre um conteudo especifico.

O conteudo apresentado sempre é seguido de exemplo e uma sessao para pratica: “Tente vocé
mesmo”. Veja a seguir um exemplo para o conteldo “paragrafo” (<p>.....</p>), que foi abordado no
exemplo de HTML:

- )
\ >
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Esse é um exemplo de conteudo que pode propiciar o autoaprendizado. Vocé também pode realizar

cursos gratuitos em: http://programae.org.br/criancas-e-jovens/. (Va em “Trilhas" — “Para mergulhar

nos cédigos” e acesse o curso "Introdugcao a HTML/CSS: criagado de paginas web".)
Como referenciar o contetido em arquivos CSS

Professor(a), dissemos na aula anterior que a construgao da pdagina referencia pelo menos trés
tecnologias: 0o HTML e, juntamente com ele, o CSS (linguagem de estilos responsavel pela definigao
do design e estilo), e 0 JavaScript (responsavel pelos scripts, recursos que alteram o comportamento
e a dinamica das pdaginas). Vamos apresentar a seguir como esses contetidos se ligam. Para isso,
observe o comparativo do cédigo anterior (a esquerda) com o novo conteudo (a direita).

Consulte os seus alunos sobre a diferenga encontrada. O comparativo sugere que no espago
do cabegalho é realizada uma declaragao na qual o contetdo de fato esta no arquivo “EX02.css".
Veja:

<link href="EX02.css" rel="stylesheet" type="text/css">

Outra consideragao: o conteudo esta em uma linha. Nao ha algo como a abertura e o encerramento
do comando. Isso, de fato, é uma declaragao e quer dizer: “o modo como o conteudo sera escrito

esta no arquivo 'EX02.css™.

Onde esta o arquivo "EX02.css"? Nesse caso, na mesma pasta que o arquivo "EX02.html".

\_
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Para efeito de construgao, primeiro escreva a instru¢ao como indicado no arquivo acima:
1. Abra o Notepad++;
2. Solicite “arquivo/novo”;

3. Digite o conteudo que esta na parte a direita. Salve com o0 nome “EX02.html".

Outra opgao:

1. Com o arquivo “EX01.html", solicite "arquivo/salvar como” e indique "EX02", como acima;
2. Apague o conteudo style e o que esta dentro;

3. A sequir, escreva ou copie o conteudo declarado a direita:
<link href="EX02.css" rel="stylesheet" type="text/css">

4. Salve o arquivo.
De fato, é sempre mais simples utilizar o anterior. No caso dos estilos, se o trabalho tiver varias
paginas nao sera necessario escrever varias vezes, mas cada uma delas tera uma declaragao

de que os estilos sao declarados nesse mesmo local que, nesse caso, é o0 "EX02.css".
Note que, de fato, o0 EX02 ainda nao existe. O que fazer?

1. Abra o Notepad++;
2. Solicite “arquivo/novo”;

3. Declare o conteudo que esta indicado a seqguir e salve o arquivo (“EX02.css").
Indique a extensao "CSS".

(body {

color:blue;

h1{
color: red;

% Y
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A sequir, clique sobre os arquivos “meu HTMLO1.html" (exercicio 1) e “EX02.html" (exercicio 2).
Ambos apresentarao o mesmo resultado. A diferenca esta na concisao do codigo e na possibilidade
de ser utilizado em varias paginas simultaneamente.

Ao escrever apenas uma vez, é possivel se certificar de que os textos terdao sempre as mesmas
caracteristicas (fonte, tamanho e espagamento, por exemplo); ja com um cdédigo distribuido,
o trabalho é ampliado.

Professor(a), incentive seus alunos a colocar algumas declaragdes adicionais no CSS ou alterar
a cor. Ao alterar (por referéncia) o texto, a pagina HTML assume o comportamento. Por exemplo:

4 I
body

{

background-color: yellow;

}

color:gray;
font-size: 24px;
}

h1 {
text-align: center;
font: 50px lucila, sans-serif;
color: green;

}
- J

A introducao desse conteudo resultara no demonstrado abaixo:

& >

Na referéncia W3schools em https://www.w3schools.com/html/default.asp, comentada acima,
sao apresentados diferentes exemplos com a declaracao de varias propriedades dos elementos
declarados. Em nosso curso, trabalharemos com esses contetidos diretamente no desenvolvimento
de uma proposta de site.
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Aula 15

Objetivo: apresentar a historia do site, como surgiu, seus conceitos e a revolugdo que ele provocou nas relagées pessoais
Onde tudo e de trabalho.
comegou

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Ol3, professor(a)! Hoje vamos propor aos
alunos uma viagem ao passado e descobrir
como tudo comegou.

Esse sera o primeiro passo para a construgao
do projeto de programagao de um site. * Anexo 15 — "Onde tudo
comecgou”

Para comecar, vamos reconstruir um pouco
da historia da web com sites e redes sociais. * Anexo 15.1 — “Tarjetas
de informagdes”

5 minutos Na linha do tempo

Um pouco antes de iniciar a aula, organize
cartazes com as imagens distribuidas nas
paredes da sala. Quando a turma entrar,
solicite que passeiem pela sala e observem
as imagens expostas (anexos 15e 15.1 -
imagens 1 a 6).
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Conectando

25 minutos .
com a historia

Na sequéncia, organize os alunos em grupos
e distribua as tarjetas aleatoriamente com
os textos que descrevem os conceitos e
significados dos sites e das redes sociais.

Questione a turma e instigue os alunos
a pensar como e em que contexto essas
paginas nasceram, muitos anos atras.

Provavelmente, muitos alunos nunca
ouviram falar de alguns exemplos.
Provoque-os a pensar sobre as
transformacgdes que ocorreram nas
relagoes sociais e profissionais a partir
do nascimento dos sites na internet.

Oriente que identifiquem e correlacionem
os conceitos dos sites e das redes sociais
com as imagens correspondentes.

Professor(a), vocé se lembra de como elas
eram no comego? Vocé se lembra do design
original dos sites?

Facebook, Instagram e WhatsApp, somados,
contam hoje com quase 2,6 bilhdes de
usuarios ativos todos os meses. Mas nem
sempre foi assim. No inicio, as redes sociais
tiveram que se esforgar para conquistar
membros e sofreram tantas transformagodes
ao longo das ultimas décadas que ficaram
quase irreconheciveis.
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Professor(a), para finalizar, convide-os
a organizar as tarjetas e as imagens
na linha do tempo da histéria dos sites.

Lance para a turma um desafio. * Anexo 15.2 — “As relagdes
15 minutos Na memdria de trabalho, tecnologias,
Como os sites poderiam ser utilizados internet e redes sociais”

para mudar o mundo?

Vocé pode sugerir o texto do anexo 15.2
como leitura complementar.
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Onde tudo comecou

Ol3, professor(a)! Nesta aula vamos conhecer onde tudo comegou. Vocé sabe como foi criado
o primeiro site no mundo? Quem usa a internet hoje pode até nao imaginar como ela era no passado.
Vocé ja se perguntou qual foi o primeiro site a estar on-line?

O primeiro site do mundo, também conhecido como The Project, é uma pagina pioneira na internet

criada por Tim Berners-Lee, fisico do Centro Europeu de Pesquisa Nuclear (CERN), em 1991.
Ele é considerado o pai da web. Veja, a sequir, a pagina.

Imagem 1

[ )

Nao existiam imagens, videos ou animagoes. Naquele momento (quase trinta anos atras), a internet
era estatica. O site sob o dominio “info.cern.ch/hypertext/WWW/TheProject.html" entrou no ar em
6 de agosto de 1991. Ele descreve detalhes da World Wide Web (WWW), ideia do proprio Berners-Lee.

O objetivo do WWW era possibilitar que os profissionais do CERN trocassem informacoes cientificas
a partir de seus proprios computadores. Assim, nao seria necessario que eles estivessem presentes
no mesmo espagco fisico para compartilharem sobre como estava caminhando um determinado
projeto; eles precisavam apenas estar conectados ao servidor on-line.

No site do The Project estavam disponiveis informacgoes sobre os codigos necessarios para criar um
site semelhante, os softwares utilizados, referéncias bibliograficas e também o contato do pessoal
envolvido no projeto.

A pagina também serviu como demonstragao de hipertextos aplicados a internet. Bem antes, em 1980,
Berners-Lee ja tinha sugerido utilizar o conceito para facilitar o compartilhamento de informagoes
entre os funcionarios do CERN.
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O que sao hipertextos?

O hipertexto é uma forma de escrita e leitura nao linear, com blocos de informagao ligados a palavras,
partes de um texto ou imagens. Esse termo foi criado por Theodore Nelson, na década de 1960,
para denominar a forma de escrita e de leitura nao linear na informatica. Pode-se afirmar que o
cérebro humano processa o conhecimento estabelecendo relagdes, acessando informagoes diversas,
construindo ligagoes entre fatos, imagens, sons, enfim, produzindo uma teia de conhecimentos,
mesmo principio do hipertexto.

O leitor, a partir do uso do hipertexto, pode seguir caminhos diferentes dentro de um texto, uma vez
gue este seleciona os caminhos a serem percorridos. Pode-se até dizer que esse leitor se torna
coautor do texto.

-

Texto normal Hipertexto

O hipertexto permite a interatividade e a livre escolha para comegar a leitura por qualquer
um dos textos que compdem a teia. Hoje, é impossivel imaginar a internet sem os hiperlinks.

Para saber mais sobre o tema, acesse:

ARAUJO, Lindomar da Silva. Hipertexto. InfoEscola. [S. d.]. Disponivel em: https://www.infoescola.

com/informatica/hipertexto/. Acesso em: 20 jul. 2020.
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A internet revoluciona a sociedade

Desde a metade da década de 1990, a internet vem alterando a forma como a sociedade se
relaciona, uma vez que as pessoas passaram a ter acesso a mais informagoes, ampliando inclusive
as possibilidades de consumir produtos e servigos.

Pode-se dizer ainda que as distancias diminuiram e que a chegada dos e-mails e trocas de
mensagens praticamente em tempo real colaborou com esse processo. O mesmo aconteceu com
o surgimento de féruns on-line e comunidades por meio dos quais passou a ser possivel discutir
qualquer tema.

Nesse processo, os sites comegaram a se modernizar em qualidade de conteudo e forma, garantindo
fluxo crescente de acesso de usudrios, ao ponto de uma empresa ser considerada “duvidosa” pelo
Senso comum se nao possuir um site ou nao estiver presente nas redes sociais. Exemplo dessa
tendéncia universal foi o langamento do GeoCities, ja em 1994, servigo que oferecia ferramentas
gratuitas para criagao de paginas pessoais e que chegou a ter 38 milhoes de usuarios. Outro exemplo
foi o The Globe, espécie de rede de blogs primitivos em que os usuarios podiam publicar conteidos
pessoais e compartilhar experiéncias do cotidiano, hobbies e outros assuntos de interesse.

Mas, entao, o que é um site?

Por definigao, é possivel dizer que um site € uma colegao de paginas da web organizadas e localizadas
em um servidor na rede. Um site pode tratar de diversos assuntos, disponibilizando as informagoes
em forma de contetido escrito e imagético. Em outros paises, o site € chamado de website, de modo
que "web" se refere a rede mundial de computadores (World Wide Web), e “site” significa local — entao
teriamos um “local na www" ou um lugar na rede.

Para que os usuarios encontrem o lugar na rede é necessario que a empresa, instituicao e/ou pessoas
possuam um dominio, que é o seu enderego on-line. Nos dias atuais, é possivel afirmar que um
site é um local na internet importante para empresas, associagoes, lojas, governos ou pessoas que
queiram divulgar seu trabalho e atrair clientes. Em resumo:

Site é o espago por meio do qual sao disponibilizados dados, noticias, informacgoes,

vendas, ou seja, se mantém um contato mais profissional e direto com o publico-alvo.

Como vimos até aqui, em programagao, o planejamento é o primeiro passo para o sucesso de uma
proposta. O mesmo acontece com os sites. Para que o site seja uma ferramenta de comunicagao
de sucesso, é necessario um planejamento que defina conteddos, como tipos de menus, areas do
site, organizacao de conteidos (como imagens e textos), divulgagao, etc.
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Os diferentes tipos de sites:

* Site institucional: esta entre os mais utilizados pelas empresas, € um conjunto de paginas que tem
informacoes sobre a organizagao, descricao de produtos e servigos, além da eventual oferta do
download de arquivos, mapa de localizagao e formularios para contatos. Ou seja, esse tipo de site
é praticamente um cartao de visitas. O visitante deve visualizar todas as informagdes da empresa
junto com os canais de comunicagao necessarios que o levem a fazer o contato. Esse site pode
incluir um blog e pode também ser integrado as redes sociais, permitindo troca de conteudo pelas
diversas midias digitais.

Lojas virtuais: sao sites de comércio eletronico, utilizam o sistema e-commerce. Um site
é caracterizado como e-commerce pela funcionalidade do carrinho de compras, onde o usuario
pode colocar todos os itens do seu interesse e simplificar o processo. Eles sao construidos com
sistemas de verificagdo que permitem ao consumidor efetivar acompra com bom nivel de seguranga.

Blogs: sao sites destinados a atender aos interesses do seu publico-alvo com novidades e
tendéncias. Eles podem ser adicionados a outros tipos de sites. Geralmente sao instrumentos para
divulgacao e marketing, pois como possuem formato mais leve, convencem melhor seus clientes
a comprar a ideia. Muitas empresas utilizam blogs para manter um relacionamento mais informal
com seus consumidores e criar um vinculo com eles.

One page: quando todas as informagdes e areas do site sao disponibilizadas em uma unica
pagina, trata-se de um site one page. Assim, o visitante consegue percorrer todo o contetido sem
precisar carregar novas paginas. Sua vantagem é o carregamento facil em aplicativos mobile, ja
que seu funcionamento costuma ser mais rapido, pois ao clicar em qualquer link do menu, o site
rola automaticamente para a secao solicitada. Além disso, costumam ser sites mais objetivos,
ter layouts agradaveis, harmoniosos e intuitivos, destinados principalmente ao publico jovem
e ocupado, que busca informagdes rapidas e diretas.

Portais: sao agregadores de varios conteudos. Sao ideais para empresas realizarem anuncios,
divulgarem informacoes sobre eventos, noticias segmentadas por categorias, servicos como
previsao do tempo, féruns, dentre outros, conectando o portal a outros sites. Sao destinados ao
interesse do publico, para que o visitante volte sempre em busca de informagoes. Os portais G1
e Yahoo sao alguns exemplos.

Texto adaptado de:
O QUE é um site. Izap Softworks. [S. d.]. Disponivel em: https://izap.com.br/o-que-e-um-site.
Acesso em: 20 jul. 2020.
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Tarjetas de informacoes

Leia a sequir o texto de Maria Clara Pestre para o TechTudo (adaptado).

Facebook: criado como uma rede social para universitarios.

Imagem1

(Foto: Reprodugao/Internet Archive).

Tarjeta 1

O Facebook pode estar até pensando em realidade virtual. Mas, em 2005, um ano apds sua criagao,
o site era assim, bem simples, como mostra a foto acima. Quando ainda era conhecida como
The Facebook, a rede social era limitada para alunos de Universidades dos Estados Unidos.
Em sua pagina inicial, seus principais objetivos eram resumidos como: descobrir quem esta em
suas aulas, procurar por "amigos de amigos" e por pessoas da faculdade. Quem diria, o universitario
virou um gigante.
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Twitter: no inicio, o microblog era conhecido como Twittr.

Imagem 2

(Foto: Reprodugao/Internet Archive).

Tarjeta 2

Inicialmente conhecido como Twttr, 0 microblog foi criado em 2006 com a intengao de ser o “SMS
da internet". Embora ao longo dos anos seu design tenha mudado muito, sua funcionalidade

permaneceu a mesma: responder a pergunta "o que vocé estd fazendo?" de forma rapida
e curta — 140 caracteres.
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YouTube: nem sempre fez parte do Google.

Imagem 3

(Foto: Reprodugao/Internet Archive).

Tarjeta 3

Recentemente, o YouTube comemorou seus 10 anos de existéncia, mas pouca gente sabe que
a plataforma de videos nem sempre foi do Google. Em 2005, o site foi criado por dois funcionarios

do PayPal e fez tanto sucesso que foi adquirido pela gigante de buscas no ano seguinte
por USS 1,65 bi.
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MySpace: foi reformulado e hoje funciona como um portal de contetdo.

Imagem 4

(Foto: Reprodugao/Internet Archive).

Tarjeta 4

Criado em 2003, o MySpace.html|">Myspace chegou a ser a rede social mais popular do mundo,
mas logo foi destronado pela plataforma de Mark Zuckerberg. Em seus anos de gléria, o MySpace
foi muito utilizado por artistas aspirantes em busca de fama. Hoje em dia, o site foi completamente

reformulado e funciona mais como um portal de noticias sobre musica, engajando fas, cantores,
bandas e musicos.
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Orkut: foi desativado em 2014.

Imagem 5
r/
L\\\' ,/J
(Foto: Reproducgao/Internet Archive).
Tarjeta 5

O Orkut surgiu em 2004 como uma rede social filiada ao Google e é a Unica plataforma dessa lista
que deixou de existir — foi desativada em 2014. Com recursos como comunidades, depoimentos
e "sorte do dia", o Orkut foi tao popular no Brasil que logo apés seu fim foi langada uma nova rede,
o Orkuti, que reproduz as mesmas funcionalidades da antiga plataforma. Atualmente, o dominio

“orkut.google.com” funciona como um arquivo com as comunidades da rede social que vocé pode
visitar como um museu.

Fonte:

PESTRE, Maria Clara. Orkut, Facebook, YouTube e mais: relembre o inicio de sites populares. TechTudo.

1 ago. 2015. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/noticia/2015/08/orkut-facebook-

youtube-e-mais-relembre-o-inicio-de-sites-populares.html. Acesso em: 23 jul. 2020.
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Leitura complementanr:
As relacoes de trabalho, tecnologias, internet e redes sociais

Os avangos tecnoldgicos acontecem dia apos dia e a internet trouxe agilidade aos processos
de trabalho e suas relagdes. Além disso, ela permite que hoje a comunicagao acontega praticamente
em tempo real.

Diversas mudancgas a partir da internet estao permitindo cada vez mais o trabalho remoto,
aquele que é desempenhado fora da empresa, que acabou se normatizando como teletrabalho.
Essetipo de atividade profissional trouxe beneficios: otimizagao de tempo, possibilidade de acompanhar
os filhos, redugao de custos da operagao com gastos de infraestrutura (locagao de escritérios),
menos exposi¢ao a violéncia urbana, etc. Também pode, claro, trazer prejuizos, a exemplo da redugao
do contato nas relagdes interpessoais, levando ao isolamento, distanciamento e solidao.
Cardoso e Oliveira apontam que:

Com a popularizacao da internet e a larga utilizagao de smartphones, acessiveis a grande parcela da
populagao, as redes sociais, como Facebook, Instagram, Twitter, YouTube, LinkedIn, entre outras, as relagoes
interpessoais do chamado “mundo moderno” tornaram-se ainda mais céleres e dinamicas, causando grande
impacto nas relagoes de trabalho e seus dissidios propostos junto a justi¢a especializada, pois largamente
essas redes sociais estao servindo de prova, tanto para empregadores como para empregados, sendo tema

latente nos tribunais, nas mais controvertidas matérias.

Nas relagoes de trabalho, a utilizagao dessas ferramentas nao poderia ser diferente, pois sao aplicadas
diariamente no intuito de auxiliar a produtividade, buscando, assim, otimizar o tempo e integrar as informagoes,
perdendo muitas vezes os limites de razoabilidade e proporcionalidade de seu uso, os quais, com frequéncia,

extrapolam as normas convencionadas entre as partes.

Além disso, algumas ferramentas de relacionamento social servem também como “murais de publicagbes”,
onde, de forma desenfreada, se expdem sentimentos, angustias, decepgdes e opinides sobre diversos
temas e pessoas, fundamentados sobre o preceito de liberdade do pensamento e da livre manifestagao,
esquecendo, assim, o direito da vida privada e intimidade dos outros, incorrendo em muitas faltas graves,
as quais podem, inclusive, servir como motivos justificadores de rescisdes de contrato de trabalho

por justa causa.
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De acordo com Xerpa:

Sao cada vez mais comuns casos de demissao por conta de comportamentos em redes sociais.
Saiba mais sobre o que diz a lei e as providéncias que as empresas podem tomar sobre o uso das redes
sociais no ambiente de trabalho. Nos Ultimos meses, apareceram na midia casos de funcionarios demitidos
de seus cargos por conta de posts, comentarios ou até mesmo curtidas em redes sociais, principalmente no
Facebook. Algumas dessas demissdes foram motivadas por comentarios com criticas e ofensas a empresa.

Outras, por comentarios racistas, machistas e preconceituosos.

Sabendo da importancia das redes sociais atualmente como meio de propagagao da imagem de uma

empresa e de seu relacionamento com o publico, é importante estar atento.

Como garantir que os funciondrios sejam bons representantes da marca no ambiente on-line e até que

ponto a empresa pode interferir no comportamento deles nas redes?

Referéncias:

CARDOSO, Luciano Mallmann; OLIVEIRA, Laura Machado. O impacto das redes sociais nas relagoes
de trabalho e sua forca probante. Ambito Juridico. 1 abr. 2018. Disponivel em: https://ambitojuridico.
com.br/edicoes/revista-171/o0-impacto-das-redes-sociais-nas-relacoes-de-trabalho-e-sua-forca-

probante/. Acesso em: 24 jul. 2020.

USO das redes sociais no ambiente de trabalho: como criar uma politica na empresa. Xerpa.

23 mar. 2017. Disponivel em: https://www.xerpa.com.br/blog/uso-redes-sociais-ambiente-trabalho/.
Acesso em: 24 jul. 2020.
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Al6, Mundo!
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Aula 16

Nossa pegada | Objetivos: compreender a importancia de um site para o ativismo social e escolher o tema do projeto Pegada Digital.

digital rumo
amudanga

Duracao Acao

Procedimento

Recursos

Material de apoio

5 minutos #Partiu mudanga

Professor(a), retome o que foi trabalhado
sobre as midias sociais e como

elas alteraram as relagdes no trabalho
na sociedade do século XXI.

Comente que nesta aula tera inicio
a construcao do site propriamente
dito e que sera colocado em pratica
tudo o que foi visto da légica de
programagao até o momento.

Para aquecer o inicio da nossa construcao

do site, exiba o video “A maior ligao do mundo”.

* Projetor de video

* WORLD'S LARGEST
LESSON. A maior licao
do mundo. 2016.
(European Portuguese).
18 maio 2017. (4min43s).
Disponivel em: https://
vimeo.com/218001328.
Acesso em: 26 ago. 2020.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Pergunte aos alunos o que eles acharam
do video. Que ligdes eles tiraram do que foi
apresentado? Questione se eles acreditam
que podem fazer alguma coisa para mudar
sua escola, sua rua ou mesmo seu bairro.

* Anexo 16 — “"Nossa
pegada digital rumo

. a mudanca"”

. ODS: eu tenho muito .. ¢

30 minutos ) . . * Acesso a internet

a ver com isso Comente sobre ciberativismo e sobre os

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

— ODS (anexo 16).

* Anexo 16.1 — "Tutorial
do Kahoot!"

Termine esta atividade propondo que
a turma jogue o quiz dos ODS.

Agora que a turma ja conhece o que sao os
0ODS, solicite que pesquise sobre os ODS 1, 4,
510e13.

Oriente os alunos para pensar se esses
10 minutos Nossas marcas ODS estao relacionados com algo que eles
nao tém.

Informe que na proxima aula iniciaremos o
planejamento do nosso site, que tratara de
como os ODS influenciam a vida dos jovens.
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Nossa pegada digital rumo a mudanca

Para comecar, é fundamental compreender a diferenga entre as midias tradicionais e as midias
sociais. Nas midias tradicionais (televisao, jornal e radio), a interatividade é minima e o contetdo
veiculado por elas é produzido por especialistas (jornalistas) e controlado por poucos (publishers,
proprietarios dos meios de comunicagao). Ja nas midias sociais, nao existe controle dainformagao
veiculada; elas contam com ferramentas colaborativas e de relacionamento, permitindo a troca
de mensagens entre membros, criagao de grupos, comunidades, organizagao de interesses em
comum e ainda podem veicular conteddo em texto, dudio e video. As midias sociais fazem
sucesso porque colocam o homem em contato com seus semelhantes, que estao agrupados
em comunidades (tribos).

Muitos especialistas dizem que o poder das midias sociais esta no fato de que elas sao mais
direcionadas do que a midia convencional e, mesmo alcangando uma audiéncia menor, sao muito
mais focadas no publico-alvo de um projeto, o que pode gerar resultados mais assertivos. As midias
sociais podem ser utilizadas para:

» Comunicar;

* Conhecer;

* Compartilhar;
* Divertir; e

« Consumir.

Atualmente, as midias sociais tém sido utilizadas como ferramenta de difusdao de muitas causas
sociais e organizagées como Greenpeace, WWF, SOS Mata Atlantica, Salve a Mata Atlantica,
Projeto Tamar, entre outras.

A internet, com suas midias sociais, possibilitou o surgimento do ciberativismo, uma vez que
propiciou que pessoas se juntassem em grupos em torno de uma causa, ampliando as técnicas
tradicionais de apoio. Alguns especialistas afirmam que existem ao menos trés categorias de
atuacao do ativismo on-line:

1) Conscientizagao e promogao de uma causa (por exemplo, divulgar o outro lado de uma noticia
que possa ter afetado uma determinada causa);

2) Organizacao e mobilizagado (convocar manifestagoes, fortalecer ou construir um publico); e

3) Acao ereacgao, um ativismo que abrange desde petigdes on-line, criagcao de sites, denuncia sobre
uma determinada causa, organizagao e mobilizagao de protestos, entre outras.
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Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel

Leia o trecho a sequir, do preambulo da Agenda 2030 da ONU:

Esta Agenda é um plano de agao para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade.
Ela também busca fortalecer a paz universal com mais liberdade. Reconhecemos
que a erradicagao da pobreza em todas as suas formas e dimensoes, incluindo
a pobreza extrema, é o maior desafio global e um requisito indispensavel para
o desenvolvimento sustentavel.

[...]

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e 169 metas que estamos anunciando
hoje demonstram a escala e a ambigao desta nova Agenda universal. Eles se constroem
sobre o legado dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio e concluirao o que estes
nao conseguiram alcangar. Eles buscam concretizar os direitos humanos de todos
e alcangar a igualdade de género e o empoderamento das mulheres e meninas. Eles
sao integrados e indivisiveis, e equilibram as trés dimensdes do desenvolvimento
sustentavel: a econdmica, a social e a ambiental.

Veja a sequir os objetivos:

Objetivo 1. Acabar com a pobreza em todas as suas formas, em todos os lugares.

Objetivo 2. Acabar com a fome, alcangar a seguranca alimentar e melhoria da nutrigao
e promover a agricultura sustentavel.

Objetivo 3. Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos, em todas
as idades.

Objetivo 4. Assegurar a educacgao inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

Objetivo 5. Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas.

Objetivo 6. Assegurar a disponibilidade e gestao sustentavel da agua e saneamento
para todos.

Objetivo 7. Assegurar o acesso confiavel, sustentavel, moderno e a prego acessivel
a energia para todos.
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Objetivo 8. Promover o crescimento econdmico sustentado, inclusivo e sustentavel,

emprego pleno e produtivo e trabalho decente para todos.

Objetivo 9. Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializagcao inclusiva

e sustentavel e fomentar a inovagao.

Objetivo 10.

Objetivo 11.

Objetivo 12.

Objetivo 13.

Objetivo 14.

Objetivo 15.

Objetivo 16.

Objetivo 17.

Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles.

Tornar as cidades e os assentamentos humanos inclusivos, seguros,
resilientes e sustentaveis.

Assegurar padroes de produgao e de consumo sustentaveis.

Tomar medidas urgentes para combater a mudanga do clima
e seus impactos.

Conservagao e uso sustentavel dos oceanos, dos mares e dos recursos
marinhos para o desenvolvimento sustentavel.

Proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas
terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificagao,
deter e reverter a degradacao da terra e deter a perda de biodiversidade.

Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento
sustentavel, proporcionar o acesso a justica para todos e construir
instituigdes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis.

Fortalecer os meios de implementagao e revitalizar a parceria global
para o desenvolvimento sustentavel.

Como individuos responsaveis, precisamos nos atentar a esses objetivos e articula-los nas

propostas de vida e/ou

projetos de trabalho que venhamos a desenvolver em nossos contextos

de atuagao. Pense nisso!

Para saber mais sobre esses objetivos, acesse:

ORGANIZAGAO DAS NAGOES UNIDAS. Objetivos do desenvolvimento sustentavel. Transformando
Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel. Trad. Centro de Informagao
das Nacgodes Unidas para o Brasil (Unic Rio). Organizagao das Nagdes Unidas, 13 out. 2015.

Disponivel em: https://

nacoesunidas.org/wp-content/uploads/2015/10/agenda2030-pt-br.pdf.

Acesso em: 27 ago. 2020.
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Tutorial do Kahoot!

1. Acesse o endereco: https://kahoot.com e vocé chegara a tela abaixo. A pagina esta em inglés,
mas vocé pode pedir para traduzi-la clicando com o lado esquerdo do mouse sobre a tela.

2. Para utilizar este recurso, é necessario realizar seu cadastro. Para isso, vocé vai precisar clicar
no botao verde, no canto superior direito (“Sign up"). E necessario, entao, escolher como vocé
utilizara o Kahoot!: como professor (as a teacher), estudante (as a student), socialmente (socially),
ou no trabalho (at work). Vocé pode optar por se cadastrar com seu e-mail do Google, conta
do Facebook, etc.
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\ /

3. Agora é s6 completar o cadastro.

Ve N
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4. Clique no botao “criar”, na parte superior a direita, e voce tera:

|

5. Vocé deve preencher com:
* Titulo — nome do seu questionario — maximo de 95 caracteres;
* Imagem de capa — vocé pode colocar uma imagem para o seu questionario;
* Descrigao do seu questionario — maximo de 280 caracteres;
* Visibilidade — quem podera ver seu questionario;
* Lingua — em qual idioma estara o seu material;

* Video.

Preenchidos esses requisitos, é soé clicar no botao "ok, ir" (“ok, go”).
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6. Agora é s0 acrescentar as questoes do quiz:
* Coloque a questao (“Click to start typing your question");
* Depois, determine o tempo em que ela ficara disponivel;
* Coloque a pontuagao;
* Acrescente imagens, se julgar pertinente;
* Coloque as respostas;
* Marque qual é a resposta correta;
* Repita a operagao quantas vezes forem necessarias;

* Ao terminar, clique em “feito".

Pronto, o seu quiz ja esta feito!
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Clique, entao, em “Play” e vocé tera o numero de acesso para que os alunos possam jogar.

Agora clique em “Teach" e depois
em “"Team mode".
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Sera gerado um numero que os alunos terao que colocar para ter acesso ao jogo.
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Exemplos de questoes:
{
Guestions [10)

EE

1A Agends 2030 & constituida de guantos OD5T

2 Quantas sdo as metas anuncladas nessa nova Agenda unlwersal?

3 Qual DS visa promower oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas & todos?

Qual ODS vem oo Mels Surmentsr o usd das TICS, para promover o empsderamento did mulheres?

“AumEntar o numers de jovens com habilidades pars o trabaihg decente & Ly

Construl @ medhcrar para educagio de orlangas o sensivels b def|chinclas.

Qual o QD5 visa assegurar uma vida saudavel & promover o Demeestar para todas & todos?

Qual meta ce refere ODS & Assegurar 3 educacio inclushvaequitativa e de qualidade para todos

Aurmentar ¢ num. de profeiteres quallficades, por meld da cooperagliopara s — .

.M.-rltﬂlﬁ.. garantir gue os alunos adguiram & habllidades para promover mudancas
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Para os alunos jogarem, peca que acessem: https://kahoot.it/.

* Clique em “Game PIN" e um numero de acesso ao seu jogo sera criado.
* Clique em "Game PIN".

* Coloque o numero gerado.

* Coloque o nome do time. * Adicione o nome dos participantes do time.
4 R 4 N
o / - /
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 90 minutos - Ensino Médio

Aulas

17 e 18 Objetivos: conhecer e planejar um roteiro de site e iniciar a produgao dos materiais.

Vamos planejar
Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), na aula passada, terminamos
0 nosso encontro pedindo que os grupos
escolhessem um de cinco ODS para
desenvolver o site.

A ideia é que eles fagam uma correlagao
15 minutos Minha escolha é... entre os ODS e os problemas que enfrentam.

Por exemplo:

ODS 1 — Erradicagao da pobreza:

criar um site para ajudar familias que
perderam suas fontes de renda e agora
estao vendendo artesanato.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Outro exemplo:
ODS 5 - Igualdade de género: discutir
o papel das meninas na sociedade atual.

. . Baixar pasta com materiais
E assim por diante.

de apoio no seguinte

endereco: https://bit.

Aproveite este momento para que eles

falem o que decidiram, se tém duvidas, ly/3ar3Dya,

se gostariam de discutir algo em relagao

aos ODS, etc.

Nesta atividade vamos apresentar o roteiro

para os grupos. Ele é fundamental, pois

norteara a programacao do site (anexo 17).

Sugira que o grupo analise cada uma das * Anexo 17 — "Roteiro e

etapas e divida as tarefas de acordo com requisitos necessarios

as habilidades de cada integrante. * Uma copia para a construgao do site"
70 minutos Roteirizar e produzir do roteiro para

Além de distribuir as tarefas, é fundamental cada grupo * Anexo 18 — “Layout

que os alunos desenhem o fluxograma original x layout final

do site (usar material da aula 6). do site”

Apos o término do fluxograma, e caso ainda
haja tempo, sugira que deem inicio a produgao
dos conteudos que irdo compor o site.
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Duragao Acao

5 minutos Na memoaria

Procedimento

Professor(a), sugira a turma uma atividade
de sala de aula invertida. Como o0 nosso
tempo sera curto (cerca de nove aulas
para organizar o site), é preciso que alguns
itens sejam providenciados entre uma aula
e outra, como textos, fotos, videos, etc.

O trabalho colaborativo, assim como
a organizacao, sera fundamental para
o sucesso da atividade.

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio
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ANEXO 17

Roteiro e requisitos necessarios para a construcao do site

Professor(a), abaixo é apresentado um roteiro indicando cada uma das partes do site que iremos
construir, além dos materiais necessarios para cada item. Por conta do tempo restrito de cada aula,

¢é fundamental que os grupos se organizem para trazer estes materiais a cada aula. Vocé, melhor
do que ninguém, conhece a sua turma e a realidade da escola. Por esse motivo, é fundamental que
vocé estude atentamente os materiais e customize o site a partir de suas necessidades, ou seja,
temos nove fases, mas caso para sua realidade seja mais factivel fazer sete etapas, fique a vontade!

Vamos conhecer o roteiro?

Roteiro de planejamento para a construcao do site

1. Organizagao

e tela inicial

* Titulo resumido: deve ser forte, chamar a atengao de quem |é,
ser envolvente! No maximo trés palavras — funcionam como

uma "“#" (hashtag);

* indice: o que sera visto na pagina — sugere-se nao ampliar
muito a quantidade de assuntos por conta do tempo;

* Titulo do site: deve ser forte, chamar a atengao de quem g,
ser envolvente! Trabalhe com, no maximo, dez palavras;

* Quatro chamadas para os textos que serao apresentados
mais a frente: cada texto devera ter um titulo com duas ou
trés palavras e um texto de 140 a 200 caracteres.

2. Sobre o tema

* Sobre o tema: texto fazendo uma sintese do tema tratado,
com até 500 caracteres;

* Estatisticas: levantar quatro dados estatisticos sobre o tema.

3. Video

* Produgao de um video de um minuto e postagem no YouTube;
ou

* Buscar um video/reportagem livre sobre o tema tratado para ser
divulgado no site;

* Texto apresentando, sintetizando ou polemizando o que sera
visto no video, com até 250 caracteres;

* Logotipo: pode ser um elemento de comunicacgao, dependera
das caracteristicas do projeto (para o tema nao foi utilizado).
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ANEXO 17
Roteiro de planejamento para a construcao do site

* Imagens, texto. No planejamento sao apresentadas
iniciativas de entidades. Os grupos podem criar alternativas

4. Iniciativas como, por exemplo, apresentar depoimentos que ajudem

a esclarecer o tema que esta sendo desenvolvido.

Texto com até 150 caracteres.

* Apresentar um canal de comunicagao: iniciativas realizadas,
5. Rede de solidariedade rede de contatos. Devem ser selecionadas trés ou seis
iniciativas para aderir a formatagao desenvolvida.

* Fotos e um pequeno texto (até 100 caracteres) sobre cada

6.G ..
rupo um dos participantes do grupo.

7. Respostas a perguntas

* Escrever cinco perguntas e respostas sobre o tema tratado.
frequentes

* Escolher seis links de temas correlacionados ao assunto

8. Saiba mais . .
gue esta sendo desenvolvido.

9. Contatos * Preencher/adaptar dados de contato.

Professor(a), a divisdo acima é sugestiva. Foram dimensionadas nove aulas para o desenvolvimento.
Nas primeiras, os alunos possivelmente terdo maior dificuldade. E fundamental que eles realizem
suas escolhas e trabalhem a partir das respectivas propostas. Dentro do possivel, é recomendavel
que os alunos desenvolvam o conteudo e utilizem suas proprias imagens, isto €, que produzam
imagens ou desenhos. Pode ser sugestiva a utilizacao de imagens antigas, obtidas com familiares.

A utilizagao desses recursos visa ao aproveitamento multidisciplinar do trabalho. Sabe-se que muitas
vezes os resultados podem ter uma qualidade menor que a de uma imagem, ilustragao ou video
disponivel na internet, mas justamente essa orientagao pode despertar interesses especificos de
alguns alunos da sala, que podem apresentar maior dificuldade com a codificagao, mas demonstrar
habilidade para tarefas complementares. Enfim, entende-se que esta parte do desenvolvimento nao
se resume a codificagao e compreende um conjunto multidisciplinar de habilidades.

Entende-se que um dos fundamentos para se ultrapassar a fase inicial de dificuldade consiste na
divisao de tarefas entre os integrantes de cada grupo. Dentro das possibilidades, é aconselhavel que
0s grupos tragam no minimo os materiais de um tema e prossigam na curadoria nesta fase inicial,
pois qualquer que seja o tema escolhido, sera necessario algum tempo para serem desenvolvidas
as propostas.

A seguir, apresentamos o layout original e um exemplo da organizacao de um tema criado por nds
para servir de guia.
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Layout original x layout final do site
Layout original:

Bootstrap: Bootstrapmade: https://bootstrapmade.com/.

Tema escolhido: One page.

Pagina inicial

Sobre nés (“About us")
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Video

Depoimentos (“Testimonials")

4 N
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Denuncia/Ajuda/Utilidade publica (“Call to action")

Galeria de imagens (“Portfolio")
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Integrantes (“Team")

e N

Respostas a perguntas frequentes (“Frequently asked questions")

%

Contate (“Contact us")

Ve N
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Roteiro de planejamento

A sequir, apresentamos o roteiro ja com os materiais de curadoria (realizada por nés) e com
a pagina customizada. A partir deste exemplo, sera possivel acompanhar a criagao dos grupos
da sua turma. Vejamos:

Bloco 1. Organizacgao e tela inicial

Titulo resumido:
#Porlgualdade

indice
E possivel que os alunos nao consigam desenvolver o indice nesta fase preliminar. Apés algumas
aulas ou na parte de finalizacgao, essa definicao devera ficar pronta.

Professor(a), auxilie os alunos na tentativa de reconhecer as caracteristicas de cada parte do
trabalho, mesmo que isso nao esteja claramente definido. A definigao do indice podera ocorrer
posteriormente. Ignore essa parte, se necessario.

Titulo do site:
Um teto, um chao, um copo de agua e dignidade!
Jovens unidos para mostrar a desigualdade brasileira na luta contra a pandemia.

Chamadas iniciais
Organizadas em quatro blocos, definem um titulo, uma imagem e uma descricao inicial, que podera
ser ajustada em funcgao da codificacgao.

1. Ratos, Moscas e Baratas

G

Na favela do Peri Alto, localizada na zona norte da cidade de Sao Paulo, pessoas moram em palafitas
sem agua, esgoto ou luz elétrica e convivem diariamente com ratos, moscas e baratas.
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2. Favelas, Periferia e Pistoleiro

00

Nas periferias da Floresta Amazonica, a qualidade de vida é pior que nas favelas do Rio de Janeiro
e de Sao Paulo. As mafias desviam cartoes do Bolsa Familia, enquanto a populagao é largada

a sua proépria sorte!

3. O Constante Medo das Chuvas

A favela Futuro Melhor é uma area de encosta, com um morro e um corrego cobertos por barracos.
No periodo de chuva, seus quase 3.000 moradores lutam com a morte.
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4. Maré diz NAO ao Coronavirus

A campanha Maré diz NAO ao Coronavirus é uma iniciativa da Redes da Maré, pensada para
acontecer no periodo da crise da Covid-19, e é viabilizada a partir de parcerias com diversas
instituigOes e pessoas fisicas.

Bloco 2. Sobre o tema

Titulo:
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel

Apresentacgao (duas colunas)

e Lado esquerdo

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de acao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicagao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis”.

Veja ao lado o que esse objetivo prevé:

e Lado direito

* Até 2030, garantir o acesso de todos a habitagao segura, adequada e a preco acessivel, e aos
servigos basicos, e urbanizar as favelas.

+ Até 2030, reduzir significativamente o nimero de mortes e o numero de pessoas afetadas
por catastrofes.

* Até 2030, proporcionar o acesso universal a espagos publicos seguros, inclusivos, acessiveis e
verdes, particularmente para mulheres, criangas, pessoas idosas e pessoas com deficiéncia.

[167|=] L0, Munpo! | » [ |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

o s He3e

00

Botao
Nossa realidade

Estatisticas

* 35 milhdes de brasileiros nao tém acesso a uma rede de agua potavel;

* Quase 100 milhdes de brasileiros nao possuem cobertura da coleta de esgoto;
* 13 milhGes de brasileiros moram em favelas;

* 14 milhGes a mais de brasileiros podem chegar a pobreza extrema devido ao coronavirus.

Bloco 3. Video

® Lado esquerdo
Video

Imagem inicial
“about-video2.jpg". A imagem “about-video1.jpg" é a original. Vocé pode nominar como desejar.

Enderego da pasta para codificagao: "assets/img/about-video2.jpg" (sempre a referéncia é onde
esta o arquivo, no caso, “index.html").

Link: https://www.youtube.com/watch?v=U9rNbShVDEY.

Usar a URL (o link) ou, se for utilizado um video préprio, optar pelo formato MP4. Colocar o video
na raiz da parte IMG e indicar o caminho, como na imagem acima.

e Lado direito

Titulo
ODS 11 para Criangas: Cidades e Comunidades Sustentaveis

Texto
Precisamos de muito trabalho e da participacao de todos! Isso comega onde vivemos.
Os desafios sao grandes.
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Veja alguns dos desafios das cidades sustentaveis:

Itens

* Menos carros nas ruas, mais arvores nas calgadas e fabricas mais ecoldgicas;

* Acesso de todos a habitagao adequada, servigos basicos e sistemas de transportes seguros;
* Menos poluigao;

* Energias limpas para minimizar os impactos ambientais.
“Msg final"

Mudar a visao das criangas é mudar a visao de futuro.

Bloco 4. Testimonials | Iniciativas

Titulo
Iniciativas

Descrigao inicial

As iniciativas comunitarias e de organizagoes do terceiro setor sao multiplas e variadas. Auxiliam
desde a ajuda técnica a producao e adequacgao de moradias até o engajamento e a mobilizagao de
moradores em movimentos de cultura, campanhas contra o racismo e a homofobia. Veja algumas
delas e seus objetivos.

UNAS - Uniao de Nucleos, Associagoes dos Moradores de Heliopolis e Regiao

O objetivo da UNAS é contribuir para a organizagao dos moradores por meio
da mobilizagao social e de agdes de parceria, visando a melhoria da
qualidade de vida e superagao da pobreza e miséria, promovendo a cidadania
e ainclusao social.

Site: https://www.unas.org.br/.

TETO Brasil

TETO Brasil é uma organizagao internacional que trabalha pela defesa
dos direitos de pessoas que vivem nas favelas mais precarias, diminuindo
sua vulnerabilidade por meio do engajamento comunitario e da mobilizagao
de jovens voluntarios.

Pagina: https://www.facebook.com/TETObra/.
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PEABIRU

A PEABIRU — Trabalhos Comunitarios e Ambientais — € uma ONG de assessoria
técnica fundada em 1993 por um grupo de profissionais — arquitetos, urbanistas,
engenheiros, advogados, psicélogos, sociologos e outros técnicos da area social
— que tinham atuado em assessorias a movimentos populares e associagoes
no fim dos anos 1980, no desenvolvimento de projetos e acompanhamento
de obras de interesse social.

Site: http://www.peabirutca.org.br/.

Rede Social Brasileira por Cidades Justas e Sustentaveis

A Rede Social Brasileira por Cidades Justas e Sustentaveis organiza e disponibiliza uma enorme
quantidade de indicadores sociais e econdmicos definidos para 21 cidades brasileiras, incluindo
algumas das principais capitais do pais. Os dados estao em formato aberto, o que permite livre
acesso e uso. Além deindicadores, é possivel a realizagao de estudos comparativos e o conhecimento
de séries historicas. As variaveis relacionadas sao apresentadas juntamente com conceitos que
permitem o seu entendimento e sua utilizagao.

Site: https://www.redesocialdecidades.org.br/.

Observatorio de Favelas

O Observatodrio de Favelas é uma organizagao da sociedade civil de pesquisa, consultoria
e acao publica dedicada a produgao do conhecimento e de proposi¢oes politicas sobre as favelas
e fendmenos urbanos. Busca afirmaruma agenda de direitos a cidade, fundamentada na ressignificagao
das favelas também no ambito das politicas publicas.

Site: http://of.org.br.

Bloco 5. Services | Rede de solidariedade

Titulo
Rede de solidariedade

Descrigao inicial

A pandemia do coronavirus obrigou que redes e moradores se concentrassem neste momento
na busca de solugdes imediatas. Redes de solidariedade e atengao procuram levar informagdes
para a favela, pois as solugcdes para seus moradores muitas vezes nao chegam por meio
dos governos.
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Bloco 1

14 formas de ajudar quem precisa durante a pandemia do coronavirus

Iniciativas pelo Brasil estdo recebendo doag6es para as populagdes mais vulneraveis aos efeitos
economicos e de saude nestes tempos de pandemia do coronavirus.

GOPI, Pamela. 14 formas de ajudar quem precisa durante a pandemia do coronavirus. Greenpeace.

27 mar. 2020. Disponivel em: https://www.greenpeace.org/brasil/blog/14-formas-de-ajudar-quem-
precisa-durante-a-pandemia-do-coronavirus/. Acesso em: 27 ago. 2020.
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Bloco 2

0 amanha comeca hoje

Fortalecer as agdes urgentes para garantir a sobrevivéncia da populagao mais vulneravel.
Disputar os caminhos de saida da crise para garantir o direito a um futuro digno.

O AMANHA comeca hoje. Instituto Marielle Franco. 2020.

Disponivel em: https://www.institutomariellefranco.org/corona. Acesso em: 27 ago. 2020.
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Redes da Maré

Redes da Maré é uma instituicao da sociedade civil que produz conhecimento e elabora projetos
e acoOes para garantir politicas publicas efetivas que melhorem a vida dos 140 mil moradores das
16 favelas da Maré. A Redes da Maré atua por meio de quatro eixos considerados estruturantes para

a melhoria da qualidade de vida e garantia de direitos basicos da populagao da Maré.

Site: https://www.redesdamare.org.br/.
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Bloco 6. Team | Participantes

Titulo
Grupo

Descrigao inicial
Este é 0o nosso grupo. Se vocé quiser conhecer o nosso trabalho, escreva! Gostariamos de apresentar

nossas ideias e producao. Veja quem somos e no que atuamos.

Participante 1
Jorge José, 16 anos.
Fotdgrafo, produtor audiovisual e produtor cultural.

Acredita que a mudanga vem da forga do jovem.

Participante 2
Joao Bastos, 17 anos.
Atua na comunidade em que vive.

Acredita na for¢ca da mudanca pela conscientizagao.

Participante 3
Ana Aguiar, 16 anos.
Atua no coletivo feminino de sua comunidade.

Acredita na forga da mulher e sua emancipagao.

Participante 4

Thais Santos, 15 anos.

Participa de féruns de tecnologia.

Acredita que a tecnologia pode gerar mudangas.
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Bloco 7. Frequently asked questions | Respostas a perguntas frequentes
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Titulo

Respostas a perguntas frequentes

Descricao inicial

Aqui vocé encontra respostas para algumas questdes frequentes relacionadas aos Objetivos
do Desenvolvimento Sustentavel, os ODS. Nao deixe de escrever. Envie sua pergunta com o assunto
“FAQ-ODS".

FAQ

O que é a Agenda 2030?

[A Agenda 2030] é um plano de agao para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade.
Ela também busca fortalecer a paz universal com mais liberdade. Reconhecemos que
a erradicacao da pobreza em todas as suas formas e dimensoes, incluindo a pobreza
extrema, é o maior desafio global e um requisito indispensavel para o desenvolvimento

sustentavel. (Organizagao das Nagdes Unidas, 2015, p. 1).

O que sao os ODS?

Os ODS estao incluidos na agenda mundial adotada durante a Cupula das Nag6es Unidas sobre
o Desenvolvimento Sustentavel, em setembro de 2015. Até 2030, todos os paises do mundo devem

implementar os 17 objetivos e 169 metas.

Essa agenda é formada com a¢des mundiais nas areas de erradicagao da pobreza,
seguranga alimentar, agricultura, saude, educacgao, igualdade de género, redugao
das desigualdades, energia, agua e saneamento, padrées sustentaveis de produgao
e de consumo, mudancga do clima, cidades sustentaveis, protegao e uso sustentavel
dos oceanos e dos ecossistemas terrestres, crescimento econdmico, infraestrutura,

industrializagao, entre outros. (VG Residuos, 2018).
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Quais os principais elementos que os ODS precisam atingir?

Os ODS tém fundamental importancia para:

* As pessoas, acabando com a pobreza e a fome, em todas as suas formas e dimensaées;

* Dignidade, prosperidade e igualdade a todos os seres humanos;

* O planeta, protegendo da degradagao, inclusive por meio do consumo e da
produgao sustentaveis;

* Paz, pois promove sociedades pacificas, justas, livres de medo e da violéncia.
(VG Residuos, 2018).

A adogao dos ODS é obrigatoria pelos paises?

Os ODS nao sao obrigatérios, mas trata-se de um comprometimento voluntario dos
paises para alcancgar o desenvolvimento sustentavel. As nagdes que adotaram os ODS
terdao a responsabilidade de acompanhar os progressos feitos pela implementagao
e fornecer meios para alcangarem esses objetivos. Seja por meio de politicas publicas,
leis, entre outras. (idem).

O Brasil tem representagao da ONU?

As Nagoes Unidas tém representagao fixa no Brasil desde 1947. A presenca da ONU
em cada pais varia de acordo com as demandas apresentadas pelos respectivos
governos ante a Organizagao. No Brasil, o Sistema das Nagoes Unidas esta representado
por agéncias especializadas, fundos e programas que desenvolvem suas atividades
em funcao de seus mandatos especificos. A Equipe de Pais (conhecida por sua sigla
em inglés, UNCT) esta conformada pelos Representantes desses organismos, sob
alideranca do Coordenador-Residente. O UNCT é presidido pelo Coordenador-Residente
e tem, entre suas principais fungoes, a missao de definir estratégias, coordenar o trabalho
da Equipe e compartilhar informagoes entre todos seus participantes. A elaboracao
de iniciativas conjuntas entre os diversos escritorios, avaliar o trabalho da ONU no pais
e coordenar a acao dos diversos grupos interagenciais, fazem também parte de sua
missao. (Organizagao das Nagdes Unidas, [S. d.]).

00
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https://nacoesunidas.org/onu-no-brasil/#:~:text=As%20Na%C3%A7%C3%B5es%20Unidas%20t%C3%AAm%20representa%C3%A7%C3%A3o,respectivos%20governos%20ante%20a%20Organiza%C3%A7%C3%A3o.&text=A%20maioria%20dos%20organismos%20da,de%20Janeiro%20e%20em%20Salvador
https://nacoesunidas.org/onu-no-brasil/#:~:text=As%20Na%C3%A7%C3%B5es%20Unidas%20t%C3%AAm%20representa%C3%A7%C3%A3o,respectivos%20governos%20ante%20a%20Organiza%C3%A7%C3%A3o.&text=A%20maioria%20dos%20organismos%20da,de%20Janeiro%20e%20em%20Salvador
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Bloco 8. Clients | Saiba mais

00

Titulo
Saiba mais

Descrigao inicial

Aqui vocé podera ter acesso a informagoes sobre a ONU: o que &, sua participagao no Brasil,
a Agenda 2030 e a sustentabilidade. Tera acesso a indicadores e agoes desenvolvidas com base
na orientacao dessa agenda.

Complemento da segao anterior, a segao “Saiba mais" amplia o conteudo com a indicagao
de enderecos sobre a ONU, a Agenda 2030 e como o Brasil organiza suas agoes.

Links e imagens

Link #1 Link #2 Link #3

Titulo: O que é a ONU? Titulo: Nagoes Unidas Brasil Titulo: ONU:
https://www.youtube.com/ https://nacoesunidas.org/. Desenvolvimento Sustentavel
watch?v=fsg7hZeVnzU. https://nacoesunidas.org/

tema/agenda2030/.

Link #4 Link #5 Link #6

Titulo: ODS - Titulo: ODS — Perguntas Titulo: Vidas Negras
Indicadores BR e Respostas https://nacoesunidas.org/
https://odsbrasil.gov.br/ https://www.br.undp.org/ campanha/vidas-negras/.
objetivo/objetivo?n=11. content/brazil/pt/home/

library/ods/cartilha-de-

perguntas-e-respostas-
dos-ods.html.
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Bloco 9. Contacts | Contatos

00

Titulo
Contatos

Descrigao inicial

0la, nés estamos localizados no Marco Zero de Sao Paulo. Consulte a referéncia para melhor
localizacao. <br> Se tiver interesse em receber mais informagdes ou quiser falar conosco, utilize
o formulario abaixo. Aguardamos seu contato!

Localizagao
No Google Maps, enderego: “Marco Zero de Sao Paulo”.
Detalhes da incorporagao da localizagao em: codigo — BL09.

Bloco de dados

Localizagao: Marco Zero de Sao Paulo.
E-mail: info@nossacausa.org.br
Telefone: +55 (11) 98765-4321

Envio de mensagem: arquivo “contact.php”.
No cabegalho do arquivo “contact.php” é explicado que é necessaria a biblioteca “PHP Email Form",
disponivel na versao “pro” (profissional ou completa) do template. Portanto, a configuragao precisa
do complemento.
[x%

* Requires the “PHP Email Form" library

* The “PHP Email Form" library is available only in the pro version of the template

* The library should be uploaded to: vendor/php-email-form/php-email-form.php

* For more info and help: https://bootstrapmade.com/php-email-form/
*/-

[179]=] aL0, Munpo! | » [ |




Fundagao Telefonica Vivo

O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 90 minutos - Ensino Médio

Aulas
19 e 20 - . N :
Objetivo: trabalhar os primeiros passos da construgao do site.
Programar
e produzir
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), esta aula marca o momento do
desenvolvimento do projeto propriamente dito.
Para que o trabalho possa ser realizado
nas proximas aulas, é importante obter
a colaboragao de todos. * Notepad++ e
. L GIMP instalados
5 minutos Pactos Iniciais B} .
Este pacto é fundamental neste processo e pen drive com
e é importante também que os grupos o Bootstrap
discutam entre si e tentem solucionar
os problemas sem a sua intervengao total.
Peca que os grupos peguem os seus roteiros
e materiais da pagina inicial.
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Agora tera inicio a codificagao da pagina
inicial. Pega que os alunos peguem
suas anotagoes das aulas anteriores
e se lembrem dos comandos aprendidos.

Programe Relembre-os que podem usar o W3schools. * Anexo 19 — "Programar
a pagina inicial e produzir: tela inicial"
Utilize o passo a passo do anexo 19.
Vocé pode entregar para cada grupo uma
copia das alteragdes de codigos que
constam no anexo. Isso tende a dar mais
autonomia de trabalho aos grupos.

80 minutos

Converse com a turma sobre como foi
a vivéncia e pega que os alunos falem
das dificuldades e dos acertos.

5 minutos Na memoria
Oriente-o0s para que na proxima aula
tragam os materiais necessarios

a programacao da parte 2.
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Programar e produzir: tela inicial

Bloco 1. Organizagao e tela inicial

Organizacgao do trabalho

Professor(a), o arquivo “index.html" é o arquivo basico que contém as instrugoes escritas em HTML
e que contemplam a montagem da pagina. Neste exemplo, temos uma Unica pdagina (corrida ou
rolante). Em outros projetos do Bootstrap, sao definidas varias paginas. Do mesmo modo que vocé
baixou este projeto, podera baixar outros de seu agrado, e em alguns vera varias paginas HTML.

A seqguir, vocé vera um caso real desenvolvido por uma comunidade de grande respeito internacional,
o Bootstrap (https://bootstrapmade.com/). Segundo as regras do desenvolvedor, na pagina

onde é realizado o download (https://bootstrapmade.com/onepage-multipurpose-bootstrap-
template/#download), sao apresentadas as seguintes permissoes:

“— Uso em projetos pessoais ou comerciais, desde que sejam mantidos os créditos
indicados no rodapé da pagina. Veja indicagao abaixo e carregue o index.html para
identificar o contetdo. (Ndo o confunda com os dados da empresa (livre)."

( )

"— Uso ilimitado em seu(s) dominio(s)."

Referéncias para desenvolvimento

Sera utilizada a referéncia das partes definidas na fase de planejamento. Ao abrir o arquivo
“index.html", estao definidas as partes de "<head>... </head>" e "<body> ../ </body>", do mesmo

modo como foram apresentadas nos exercicios.

Cada parte corresponde a um conjunto de linhas. Para facilitar a identificagao, utilize a numeracgao das
linhas que esta a esquerda. Segundo a numeragao original do arquivo fornecida pelo desenvolvedor,

as partes planejadas apresentam a seguinte definigao:
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Numeracao
Inicial Final
1 Pagina inicial 45 142
2 Sobre nos 144 221
3 Video 223 252
4 Iniciativas 254 293
5 Rede de solidariedade 295 579
6 Grupo 581 667
7 Respostas a perguntas frequentes 736 802
8 Saiba mais 804 842
9 Contatos 844 916
Atengao:

* A numeragao acima corresponde a original, realizada pelo desenvolvedor;
* Vocé podera modifica-la em fungao da introdugao de linhas ou conteudos;

* Nem todas as partes do produto serao utilizadas. Em vez de apaga-las, vamos deixar a marcagao
como linha de comentario. Isso significa que essas linhas serao ignoradas pelo interpretador
de comando;

* Essa técnica também ¢é utilizada para documentar o codigo. Para transformar uma linha em
comentario, coloque os elementos “!—" logo apds o sinal “<" (menor que — sinal de abertura)
e, antes do sinal “>" (maior que — sinal de fechamento), escreva os elementos “--". Veja como fica:

<I— |sto é um comentario -->

O Notepad++ reconhece e sinaliza imediatamente o comentario em verde.

As partes do desenvolvimento serao referenciadas pelo nimero da linha (aula a aula, conforme
o planejamento). Terao inicio na tag “<head>" (aula 1) e as demais aulas terao desenvolvimento
no conteudo da tag “<body>".
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Importante:

Algumas partes fazem referéncia aos arquivos CSS (que definem estilos). Desse modo, o contetudo
nao esta apenas na pagina “index.html", mas no conjunto.

O desenvolvimento do trabalho consiste na substituicao do contetudo da(s) tag(s) pelo que foi
desenvolvido pela proposta de cada grupo. A programacao de cada aula segue a organizagao da

tabela acima. Cada grupo deve ter o material basico definido antes de comegar (textos, fotos, etc.).

O modelo utilizado é do tipo “responsivo”, como a maior parte dos bons modelos atualmente
disponiveis. Isso quer dizer que os contetuidos se adaptam ao tamanho da tela. Isso tudo é programado.

No exemplo, serao modificados apenas os parametros necessarios para que ele seja introduzido,
o que implicara conhecer o funcionamento basico dessa estrutura, sem a obrigacao de conhecer

detalhadamente cada cédigo. Vamos 14?

Bloco 1. Organizacgao e tela inicial

O bloco 1 na versao original tem a aparéncia apresentada a seguir:

Agora vamos trabalhar na codificagao da tela inicial. Esse bloco tem:

¢ Inicio:  linha 41
* Término: linha 132
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Elementos editados

Cabecalho

Linha 45 | Nome do site

<h1 class="logo mr-auto"><a href="index.html">#Porlgualdade</a></h1>
Linhas 50 a 76 | indice

Para criagao do novo indice, foram editados os seguintes conteudos
Linha 52: <li><a href="#about">Sobre</a></li>

Linha 53:<li><a href="#services">Feste</a></li>

Linha 54: <li><a href="#portfolio">Pertfetio</a></li>

Linha 55: <li><a href="#team">Equipe</a></li>

Linha 56: comentario

Linhas 57 a 72: comentario

Linha 74: <li><a href="#contact">Contato</a></li>

Linha 79 | Botao “get started” comentario (RETIRADO)

Fim dos elementos incluidos no cabegalho — “head"

Agora é hora de codificar o corpo da pagina:

Elementos incluidos no corpo — “body”

Linha 89 | Titulo

<h1>Um teto, um chao, um copo de agua e dignidade!</h1>

Comentario: ao colocar o titulo, pode haver uma distor¢ao na pagina inicial. Para controlar isso
e o texto ficar em duas linhas, altere o parametro da linha 88.

Linha 88:

<div class="col-xI-9 col-1g-9 text-center">

Comentario: a alteragao dos parametros acima (em vermelho) afeta a largura util. Em principio,
encontre um valor adequado ou diminua o tamanho do titulo.

Linha 90 | Subtitulo
Comentario (RETIRADO). O Projeto nao utilizou subtitulo.

Linhas 93 a 95 | Botao | Transformadas em comentario (RETIRADO)
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Na sequéncia...

Linhas 100 a 126 | 4 boxes |

Pretende-se alterar as caracteristicas dos boxes originais do seguinte modo: retirar o icone

e introduzir uma imagem, reposicionando o layout.

Ratos, Moscas e Baratas

,'/ \\

Lorem Ipsum

Voluptatum delenti aoque
corrupa quos dolores et quas
molestias excepturi

Na favela do Peri Alto, localizada
na zona norte da cidade de Sao Paulo.

O designer elaborou o modelo de tal modo que esse contelido coubesse em uma pagina de um
equipamento de tela comum (design responsivo). Qual o efeito disso? As dimensdes nao sao livres.
A soma de partes totaliza uma largura-padrao de tela. Nesse caso, trabalha-se com dimensoes

de tamanho de teto, quantidade de linhas, espagamento e quantidade de caracteres.

O objetivo final € um desenho com harmonia e equilibrio. Analise esses aspectos. Sugere-se realizar
a introducao dos materiais produzidos para os quatro boxes, salvar a cada inclusao e verificar
o resultado. Se alguma parte ficar em desacordo, considere rever (diminuir). Por exemplo: o titulo
principal deve ter uma linha (caracteres grandes), os titulos dos quatro boxes ndo devem ter mais

que duas linhas e a descrigao deve se limitar a trés linhas. Vamos introduzir os elementos:
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Linhas 102 | 111|120 131 | icones | Transformadas em comentario
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Linhas 103|112 | 121 | 132 | Titulo do box

Comentario: para as linhas indicadas, foram realizadas as seguintes alteragoes:
Linha 103: <h4 class="title"><a href="">Ratos, Moscas e Baratas</a></h4>
Linha 112: <h4 class="title"><a href="">Favelas, Periferia e Pistoleiro</a></h4>
Linha 121: <h4 class="title"><a href="">0 Medo Constante das Chuvas</a></h4>
Linha 132: <h4 class="title"><a href="">Maré diz NAO ao Coronavirus</a></h4>
Comentario: salve e verifique como ficou!

Linhas 104|113 | 122|131 | Imagens

Conforme o planejamento, devem ser providenciadas as imagens. Para organizar o projeto,

vamos criar uma pasta em “img01" na pasta "assets/img/" (local onde estao as imagens:

veja as pastas e analise as imagens, que estao organizadas por parte do projeto). Na pasta

criada, coloque as imagens (“img01"” a “img04"). Ai vamos abrir uma pasta especifica e colocar

as quatro imagens. Nas linhas indicadas, acrescente as instrugdes abaixo para as imagens

“img01.jpg" a “img04.jpg".

Linha 104: <img src="assets/img/parte1/img01.jpg" width="180" >

Linha 113: <img src="assets/img/parte1/img02.jpg" width="180" >

Linha 122: <img src="assets/img/parte1/img03.jpg" width="180" >

Linha 131: <img src="assets/img/parte1/img04.jpg" width="210" >
|

Comentario: note que as imagens tém proporgoes diferentes. Isso vocé verifica no editor de imagem
(GIMP: imagem/tamanho da imagem). A melhor qualidade resulta de imagens na mesma
proporc¢ao (relagao entre largura e altura). Vocé pode colocar as imagens, ver o efeito e, se tiver tempo
e disposicgao, alterar essa proporgao com o corte da largura ou altura pela fungao "dimensoes da

tela de pintura".

Nas declaragdes acima, a largura (width) foi limitada a 180 pixels. A dltima imagem foi deixada com
altura muito reduzida. Veja o efeito. Uma possibilidade de corregao foi aumentar a largura para 210.
Veja que isso altera o desenho. Decida o que é mais adequado dentro do tempo e das condigoes

de que dispoe.
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Linhas 105|114 123 | 130 | Textos

00

Introduza os textos abaixo das respectivas imagens.

Linha 105: <p class="description"> Na favela do Peri Alto, localizada na zona norte da cidade de

Sao Paulo. </p>

Linha 114: <p class="description"> Periferias da Floresta Amazonica tém qualidade de vida pior

que as do Sudeste. </p>

Linha 121: <p class="description"> No periodo de chuva, moradores da favela Futuro Melhor

lutam contra a morte. </p>

Linha 132: <p class="description"> A campanha “Maré diz NAO ao Coronavirus" é uma iniciativa
da Redes da Maré. </p>
|

Veja como ficou o resultado até aqui.

Professor(a), peca que seus alunos salvem o trabalho em pen drives e depois em uma coépia

de seguranca, preferencialmente na nuvem (veja solugdes na aula 19).
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 21

Objetivo: codificar o bloco “Sobre o tema".

Sobre o tema
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome o que foi feito até
0 momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

Caso algum grupo ainda nao tenha
terminado, oriente os respectivos alunos
para prestarem atengao na explicagao da
codificagao do dia e diga que na sequéncia
poderao continuar de onde pararam.

5 minutos Retomada
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Dando prosseguimento a montagem

do site, vamos trabalhar com as instrugdes

do 2° bloco, chamado “Sobre o tema".

Assim como o anterior, esse bloco sera

comentado a cada conjunto de insergoes.

. Hora de codificar * Anexo 21 - "Bloco 2:

35 minutos Lembre seus alunos que eles devem salvar

0 “Sobre o tema” . - About us | Sobre o tema"
o trabalho a cada grupo de insergdes.

Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar

o arquivo (“index.html") que esta sendo

editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 21).

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na proxima aula.

5 minutos Na memoaria
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Bloco 2: About us | Sobre o tema

Professor(a), vamos dar prosseguimento a montagem do site com a introdugao das instrugdes
do 2° bloco, chamado “Sobre o tema". Assim como o anterior, este bloco sera comentado a cada
conjunto de insergoes.

Lembre seus alunos que eles devem salvar seu trabalho a cada grupo de insergdes. Igualmente

importante é acompanhar o resultado. Para isso, eles devem visualizar o arquivo (“index.html")
que esta sendo editado.

Hora de codificar

O bloco 2, na sua formatacao original, tem a aparéncia apresentada abaixo.

Em funcao das modificagoes feitas até aqui, pode ser que exista alguma variagao na numeragao
das linhas. A segao “About" no original esta na linha 138; neste modelo de exemplo esta na linha 142.
Veja como ela esta formatada:
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Nao ha problema quanto a essa diferenga. Tenha em consideragao que o necessario é reconhecer
as estruturas declaradas, suas fungoes. A sequéncia se mantém, e a cada novo bloco atualizam-se

00

as informacgdes entre o original e o modelo. Vamos a atualizagao desta parte.

Linha 147: <h2>0BJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL</h2>
Comentario: defina o conteudo do titulo preferencialmente para uma linha, devido
ao dimensionamento do bloco.

Linha 148: Subtitulo. Optou-se pela supressao.
Comentario: a linha esta comentada, conforme original.

Linha 153: Paragrafo explicativo. Esta parte possui duas colunas. Optou-se por deixar
a parte esquerda com um texto e a direita com itens. Veja a atualizagao do paragrafo.

<p>

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de agao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicagao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis”.

</p>

Para proceder a atualizagao e mudancga de lugar dos itens para o lado direito, selecione as declaragdes
deste bloco, conforme indicado, e as inclua na declaragao seguinte.
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Linhas 156 a 160: Transferir para a linha 163. Veja o resultado:

Entre os lados direito e esquerdo ha uma falta de harmonia, pois o lado direito tem muito contetdo.
Decisao: eliminar o bloco abaixo dos itens e deixar todo o texto do lado esquerdo.

Linha 164: Comentar (retirar) o bloco abaixo dos itens. Indicagdo em vermelho a seguir:
<l--p>
Ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in

reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Exceptr sint
occaecat cupiat non proident, suntin culpa qui officia deserunt mollit animid est laborum.

</p-->

A sequir, introduza conteudo aos itens (podem ser dois, trés, quatro). A estrutura é
semelhante e basta repeti-la. Aqui foram utilizados trés itens, como no original (veja acima).
<ul>

<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, garantir o acesso de todos a habitagao
segura, adequada e a preco acessivel, e aos servigos basicos, e urbanizar as favelas. </li>
<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, reduzir significativamente o nimero
de mortes e o nimero de pessoas afetadas por catastrofes. </li>

<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, proporcionar o acesso universal a

espacos publicos seguros, inclusivos, acessiveis e verdes, particularmente para mulheres,
criangas, pessoas idosas e pessoas com deficiéncia. </li>

</ul>
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Ao observar a pagina, pode-se concluir pela necessidade do alinhamento do texto da esquerda,
pois esta um pouco longo e o resultado pode nao ser harmonico. Veja a opgao a sequir:

00

Compare com o anterior. O texto a esquerda esta “justificado” (estava alinhado a esquerda).
Além disso, foi introduzida uma nona linha e seu contetido esta em negrito (bold). A sequir, o bloco
ja introduzido na linha 153 na referéncia acima foi editado para gerar esses efeitos. Veja:

<p style="text-align:justify">

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de agao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicacao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seqguros, resilientes e sustentaveis”. <br>

</p>
<b> Veja ao lado alguns desses objetivos:</b>

Veja as modificagoes do original:

* A declaragao style="text-align:justify” dentro do paragrafo altera o alinhamento desse
paragrafo apenas.

* A clausula <br> dentro do paragrafo significa “pular de linha". O efeito € um “respiro”
entre esse paragrafo e o anterior. Ha outros modos de se realizar isso, mas aqui vemos
uma introducgao "“pratica”.
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* O paragrafo seguinte nao foi declarado como os demais <p>, mas <b>. O efeito disso
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€ que sera grafado em "bold". Os elementos de formatagao foram projetados para
exibir tipos especiais de texto:
* <b> — texto em negrito
* <strong> — texto importante
* <i> — texto em italico
* <em> — texto enfatizado
* <mark> — texto marcado
* <small> — texto menor
* <del> — texto excluido
* <ins> — texto inserido
* <sub> — texto subscrito
* <sup> — texto sobrescrito

Linha 171 | Botao. Optou-se por manté-lo para gerar um efeito de movimento, mas ele pode ser
retirado. Se essa for a escolha, transforme a declaragao em comentario.
<a href="#" class="btn-learn-more">Nossa Realidade</

A sequir, 0 projeto passa para outra se¢ao: “Counts Section”. A sugestao € inserir nesta parte dados
quantitativos nos quatro blocos. Para isso, insira o contetdo (indicado em vermelho). E possivel
utilizar os efeitos de formatacao ja indicados. No exemplo do uso do <br>, foi incluida uma linha de
destaque apresentada “com destaque — negrito".

<div class="container">
<h6 style="text-align: center"> <b>No Brasil:</b><h6>
<div class="row justify-content-end">

<div class="col-1g-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">35000000</span>
<p>Sem acesso <br>agua encanada</p>
</div>

</div>

<div class="col-lg-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">100000000</span>
<p>Nao possuem <br> coleta de esgoto</p>
</div>
</div>
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<div class="col-Ig-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
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<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">13000000</span>
<p>Moram <br> em favelas</p>
</div>
</div>

<div class="col-lg-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">14000000</span>
<p>a mais podem chegar <br>na pobreza extrema <br>pelo coronavirus</p>
</div>
</div>

</div>

Aqui termina o conteudo da parte 2. Veja o resultado:

[196|=] L0, MunDo! | » [ |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo
ANEX0 21 HOFS

Configuragao adicional
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Na imagem acima, a tela distribui o conteudo sem problema. A depender da sua dimensao, pode
haver um efeito como indicado na imagem abaixo, em que parte do titulo desaparece.

Isso é um efeito da formatacao utilizada. Esse tipo de definicao é realizado no arquivo CSS,
responsavel pela formatagao de cada parte da pagina. Esse elemento foi comentado na segao
“Hero". Para controlar esse efeito, se necessario, abra o arquivo “style.css" pelo Notepad++.
Na linha 421, a propriedade, conforme definigao (80px) €, a sequir, o efeito com 150px, com a corregao
do efeito indesejado.

#hero .container {
padding-top: 80px;

}
4 ~\
\. J
4 N
\ J

O efeito acima nao aparece em todos os casos, depende das dimensdes do monitor.
Existem caracteristicas diferenciadas entre equipamentos e as vezes pode aparecer esse tipo de
efeito. Por isso a observacao que em programacao, em fungao da diversidade do hardware, devem
ser realizados testes em varios equipamentos. Os efeitos visuais sao sensiveis a essas diferengas.
O que de melhor podemos fazer é estudar e analisar os efeitos.
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Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 22 L _
Objetivo: inserir videos no site.

O video

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

. Caso algum grupo ainda nao tenha
5 minutos Retomada gum grup

terminado, oriente os alunos para prestarem
atencao na explicagao da codificagao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

Dando prosseguimento a montagem

do site, vamos trabalhar com as instrugoes
35 minutos Hora de codificar o video | do 3° bloco, chamado "Video". Assim como
o anterior, ele sera comentado a cada
conjunto de insergoes.

* Anexo 22 — “Bloco 3:
Video | Video"
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Duragao Acao

Procedimento

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergoes.
Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 22).

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na préxima aula.
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Bloco 3: Video | Video

Professor(a), daremos prosseguimento a montagem do site com a introdugao de um video neste
bloco. A codificagao das partes sera comentada a sequir. O bloco 3 tem a seguinte aparéncia
na sua formatagao original:

Devido as modificagdes feitas até aqui, existe uma pequena variagao na numeragao das linhas.
A secao "About Video Section" no original esta na linha 211; neste exemplo esta na linha 217.
A secao esta identificada conforme apresentado a seguir:

A sequéncia se mantém, como nas sessoes anteriores. Segue-se a mesma rotina: a cada bloco,
devem ser atualizadas as informagdes entre o original e 0 modelo. Vamos a elas:

Linha 221 | Video

Para o video sao introduzidas duas informagoes:

« A imagem que ficara fixa a frente do video (“about-video2.jpg"); e

* O enderego do video (enderego do YouTube, em vermelho, a sequir).

<div class="col-lg-6 video-box align-self-baseline" data-aos="fade-right" data-aos-
delay="100">
<img src="assets/img/about-video2.jpg" class="img-fluid" alt="">
<a href="https://www.youtube.com/watch?v=U9rNbShVDEY" class="venobox play-btn mb-4"
data-vbtype="video" data-autoplay="true"></a>
</div>
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Em seguida, os textos que estao a direita. Primeiro o titulo, indicado com a tag H3, e conteudo em
vermelho. A sequir, um texto declarado com uso de uma classe "fonte-italica"; veja que no conteldo
em vermelho foi introduzida a tag <br>, com o objetivo de “quebra de linha".
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Na sequéncia, quatro itens de formato idéntico e com texto em vermelho.

<div class="col-Ig-6 pt-3 pt-lg-0 content” data-aos="fade-left" data-aos-delay="100">
<h3>0DS 11 para Criancas. Cidades e Comunidades Sustentaveis.</h3>
<p class="font-italic">
Precisamos de muito trabalho e da participacao de todos! Isso comega onde vivemos.
Os desafios sao grandes. <br> Veja alguns dos desafios das cidades sustentaveis:
</p>
<ul>
<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Menos carros nas ruas, mais arvores nas
calgadas e fabricas mais ecoldgicas; </li>
<li><i class="bx bx-check-double"></i> — O acesso de todos a habitacao adequada,
servigos basicos e sistemas de transporte seguros; </li>
<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Menos polui¢ao;</li>
<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Energias limpas para minimizar os impactos
ambientais;</li>
</ul>

Por fim, no ultimo texto, que foi chamado de “MSG final" no planejamento, foram realizadas algumas
modificagdes combinadas:

* O formato de paragrafo <p> para o cabegalho (heading) <h6>;
* A declaragao de centralizagao; e

* A énfase para a colocacao do texto em negrito (bold), pela tag <b>.
As alteragoes estao colocadas em vermelho, a seguir:

<h6 style="text-align:center">
<b>Mudar a visao das criancas é mudar a visao de futuro.</b>
</h6>
</div>
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A secao “Clients Section”, ou “Saiba mais", reline um conjunto de logotipos (veja a pagina original

00

acima). Neste caso, optou-se por ndo usa-la. Elafoi colocada no fim da pagina e serd um complemento.

Parater certeza desta operagao, fagaa mudanga com cuidado. Indicam-se os seguintes procedimentos:
. Coloque o contetido a ser movido como comentario (veja a linha 250 a sequir);
. Salve e verifique o que foi apagado: (i) se de acordo, continue; (ii) caso contrario, corrija;
. Procure a segao "Contact Section", é para la que o conteudo sera movido (+/- linha 830);

1
2
3
4. Selecione o conteudo comentado (item 1) e o recorte (tecla de atalho: Ctrl-X);
5. V4 até a linha onde o conteudo sera colado e cole (tecla de atalho: Ctrl-V);

6. Retire as marcas de comentario. Salve e veja se o conteldo aparece corretamente no fim;
7

. Voltaremos depois a essa segao.

Nota: de modo alternativo a instrugao 4, é possivel deixar o bloco na posigao inicial (como uma
memodria) e apenas comenta-lo.

Linha 247
Inicio do comentario em vermelho abaixo. O conteudo do final ja estava comentado; nao é necessario
colocar "—" novamente.

<!-- section id="clients" class="clients section-bg">
e SEQUE até a declaragao de encerramento da “div” (segao)...........

</section><!-- End Clients Section -->

Aqui termina o conteudo da parte 3. Veja o resultado:

Recomenda-se que os alunos tragam o video escolhido (veja o planejamento). Podem existir
dificuldades com a tecnologia para todos selecionarem o video em sala.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 23

Objetivo: codificar o bloco “Iniciativas”.
As iniciativas

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

Caso algum grupo ainda nao tenha
terminado, oriente os alunos para prestarem
atencao na explicagao da codificagao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

5 minutos Retomada

Dando prosseguimento a montagem
. do site, trabalharemos com as instrugdes
. Hora de codificar o e e
35 minutos R do 4° bloco, chamado "Iniciativas”.
as iniciativas . . .
Assim como o anterior, esse bloco sera
comentado a cada conjunto de insergdes.

* Anexo 23 — "Bloco 4:
Testimonials | Iniciativas"
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Duragao Procedimento Recursos Material de apoio

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergdes.
Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 23).

Importante: professor(a), esta aula foi
desenhada com menos atividades, pois este
serda o momento de possibilitar que todos
0s grupos cheguem ao mesmo ponto.

Para os grupos mais adiantados, vocé

pode sugerir que auxiliem os que estao em
itens anteriores ou, ainda, que utilizem o
tempo livre para trabalhar na producao dos
materiais da préxima aula (texto, fotos, etc.).

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na proxima aula.

5 minutos Na memodria
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Bloco 4: Testimonials | Iniciativas

Professor(a), agora é a hora de colocar referéncias, que podem ser declaragées de pessoas,
por exemplo. Aqui foram relacionadas entidades do terceiro setor que apresentam caracteristicas
e trabalhos diferenciados, mas que, em fungdo de sua missao e objetivos, contribuem para
a qualificagao do trabalho em favelas e assentamentos. Este bloco, na sua formatacao original,
tem a seguinte aparéncia:

Codificacao do titulo da secao e sua apresentacao: estao definidas na classe “section-title",

e se repetem nas demais se¢oes da pagina.

Linha 256 | Referéncia (com alguma alteragao caso a caso)
A descricao principal da segao, abaixo do titulo, foi definida pela tag <p> de paragrafo. Para dar

maior destaque, foi substituida pela tag <h6> “heading" ou cabecalho 6.

<div class="section-title">
<h2>Iniciativas</h2>
<h6>As iniciativas comunitarias e de organizagoes do terceiro setor sao multiplas e
variadas. Auxiliam desde a ajuda técnica a produgao e adequagao de moradias até o engajamento e
amobilizagao de moradores em movimentos de cultura, campanhas contra o racismo e a homofobia.
Veja algumas delas e seus objetivos. </h6>
</div
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A seguir, sao codificadas:

-

A descrigao das iniciativas foi pesquisada e sua inser¢cao no tema ¢é idéntica a apresentada.
Neste tutorial é apresentado um exemplo e os demais devem ser repetidos.
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 24

Rede de
solidariedade

Objetivo: codificar o bloco “Rede de solidariedade”.

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

Caso algum grupo ainda nao tenha
terminado, oriente os alunos para prestarem
atencao na explicagao da codificagao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

5 minutos Retomada

Dando prosseguimento a montagem do site,

. trabalharemos com as instrugoes do * Anexo 24 -
. Hora de codificar ., . Y . .
35 minutos . 5° bloco, chamado “Rede de solidariedade". Bloco 5: Services |
arede de solidariedade . . ] . "
Assim como o anterior, ele sera comentado Rede de solidariedade

a cada conjunto de insergoes.
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Duragao Acao

Procedimento

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergdes.
Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 24).

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na préxima aula.
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Bloco 5: Services | Rede de solidariedade

Professor(a), para prosseguir, sera trabalhada a customizagao do bloco “Services". No exemplo,
foram selecionadas trés iniciativas de redes com atuagao na luta contra o coronavirus em periferias
e favelas. O bloco tem a seguinte aparéncia na sua formatacgao original:

Inicialmente, localize o inicio da segao (no exemplo, linha 314; no original, linha 352). Ela tem a
aparéncia a sequir:

Assim como no bloco anterior, a codificagao do titulo da secao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe “section-title". As alteragoes, conforme planejamento, sao indicadas em vermelho
a sequir:

<div class="section-title">
<h2>Rede de solidariedade</h2>
<p>A pandemia do coronavirus obrigou que redes e moradores se concentrassem neste
momento na busca de solugoes imediatas. Redes de solidariedade e atengao procuram levar
informacgoes para a favela, pois as solugdes para seus moradores muitas vezes nao chegam por
meio dos governos.</p>
</div>
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Verifique que em seguida sao definidos seis blocos
de codificagao semelhantes para as seis imagens de
servigos (veja acima a formatagao original). Foi planejado

00

um layout um pouco diferente do original.

Na figura ao lado, ilustrativa do modelo que se pretende,
sao identificadas uma imagem na parte superior, seguida
de uma informagao como um titulo (azul) e um pequeno
texto explicativo.

A descricao em azul é um hiperlink. Quando acionado,
levara a pagina com o conteudo selecionado pelo grupo,
em que o leitor podera obter mais informagdes.

Este é o exemplo que se pretende apresentar com a codificagao demonstrada a seguir.

Para manter semelhanca ao original, as definigcdes foram mantidas e isoladas por meio do recurso
de comentario. As declaragoes em vermelho sao as introduzidas, enquanto as que aparecem em
verde sao as comentadas.

<div class="row">
<div class="col-Ig-4 col-md-6 d-flex align-items-stretch" data-aos="zoom-in" data-aos-delay="100">

<div class="icon-box iconbox-blue">

<div class="icon">
<img src="assets/img/redesolidariedade/IMarielleF.png" width="230">

<!--svg width="100" height="100" viewBox="0 0 600 600" xmIns="http://www.w3.0rg/2000/

svg">
<path stroke="none" stroke-width="0" fill="#f5f5f5" d="M300,521.0016835830174C376.

1290562159157,517.8887921683347,466.0731472004068,529.7835943286574,510.7032708464
0275,468.03025145048787C554.3714126377745,407.6079735673963,508.03601936045806,328
.9844924480964,491.2728898941984,256.3432110539036C474.5976632858925,184.082847569
629,479.9380746630129,96.60480741107993,416.23090153303,58.64404602377083C348.8632
3505073057,18.502131276798302,261.93793281208167,40.57373210992963,193.54108069396
64,78.93577620505333C130.42746243093433,114.334589627462,98.30271207620316,179.965
22072025542,76.75703585869454,249.04625023123273C51.97151888228291,328.5150500222
984,13.704378332031375,421.85034740162234,66.52175969318436,486.19268352777647C119
.04800174914682,550.1803526380478,217.28368757567262,524.383925680826,300,521.00168
35830174"></path>
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</svg>
<i class="bx bx|-dribbble"></i-->
</div>

<h6><a href="https://www.institutomariellefranco.org/corona"><br><br>Mapa Colaborativo

da luta contra o Coronavirus nas periferias e favelas do Brasil.</a></h6>
<p style="text-align:justify”">Iniciativas pelo Brasil estao recebendo doagdes para

as populagoes mais vulneraveis aos efeitos econdmicos e de saude nestes tempos de pandemia
de coronavirus.</p>

</div>

</div>

A primeira declaragao indica o local onde a imagem a ser apresentada foi gravada. O caminho é:
"assets/img/redesolidariedade/IMarielleF.png" e o arquivo é o “IMarielleF.png".

A sequir, o local onde esta o hiperlink. A declaragao comega com <h6> para maior destaque.
Em sequida, o link € o que aparece na declaragao que se inicia com a tag <a>. Entre aspas,
o enderego. Em seguida, a declaragao de pular linha <br> e a descrigao que aparece em azul.

<h6><a href="https://www.institutomariellefranco.org/corona"><br><br>Mapa Colaborativo
da luta contra o Coronavirus nas periferias e favelas do Brasil.</a></h6>

Por fim, a terceira declaragao, que € um texto simples iniciado com a tag <p>. A nota especial esta
em azul e indica que o estilo de alinhamento é do tipo “justificado”. Nesse estilo de paragrafo,
o texto é alinhado com as margens.

<p style="text-align:justify">Iniciativas pelo Brasil estao recebendo doagdes para
as populagdes mais vulneraveis aos efeitos econdmicos e de saude nestes tempos de pandemia
de coronavirus.</p>

Foram utilizadas trés referéncias e as demais foram deixadas como comentario para manter
o histoérico original. Veja que o uUnico proposito é esse, pois as instrugdes comentadas
(em verde, no Notepad++) sdo ignoradas pelo interpretador durante a leitura do codigo.
Veja a sequir a aparéncia desta secgao.
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Nota-se que as trés imagens possuem tamanhos diferentes, mas proporgoes semelhantes
(1:1,5 — lé-se “um para um e meio"). Quando definidas desse modo, dao maior organizagao ao texto.
Veja que ainda ha diferenca nos textos com hiperlink. Nos servigos realizados com mais cuidado,
esses detalhes sao tratados. Isso da um trabalho extra a equipe!

00

Perceba os detalhes e os tenha como referéncia. Veja novamente a secao 2, onde as imagens
sao de dimensodes diferentes. Os resultados podem ser conseguidos com o editor de texto.
Calcule o tamanho e a propor¢ao em “imagem | tema de pintura”. Opte por trabalhar em pixels.

Finalmente, ap6s a secgao “Services", acima da formatagao original da pagina é encontrada a segao
“Cta Section". Ela pode ser util para trabalhos que pretendam divulgar um contato em destaque.
Sua atualizagao implica apenas na introdugao de um texto titulo <h3> e de um paragrafo <p>.

A classe “cta-btn", acionada pelo botao, levara ao carregamento do hiperlink declarado.

Botao “Call To Action". Vide imagem abaixo.

<a class="cta-btn" href="#">Call To Action</a>

A seguir, um exemplo de codificagcao onde o conteido aparece em vermelho:
<a class="cta-btn" href=" https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/">EXEMPLO</a>

No exemplo desenvolvido, optou-se por anular o conteudo. Para isso, a segao “Cta Section”
foi comentada. Lembrar: “<!--"no inicio e “-->" no fim.
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Idem para a segao "Portfolio Section", que nao sera utilizada. Ela é um conjunto de imagens que
podem ser anexadas a estrutura de programacgao e codificagao. No exemplo abaixo, o bloco reldgio
foi copiado mais duas vezes.

Cada imagem possui uma estrutura de programagao e sao apresentados trés filtros:

<li data-filter="filter-app">App</li>
<li data-filter=" filter-card">Card</li>
<li data-filter="_filter-web">ABC</li>

Cada um dos nove blocos originais e mais dois que foram anexados sao classificados pelos filtros
apresentados nos blocos abaixo em vermelho. Ainda abaixo, em vermelho, o local onde o filtro
¢é declarado.

<div class="col-1g-4 col-md-6 portfolio-item filter-card">

A quantidade de imagens e filtros é livre e uma galeria pode ser customizada. Cada uma pode ser
dirigida a uma pagina especifica. No exemplo, todas aparecem com o mesmo link em vermelho.
Veja: <a href="portfolio-details.html" title="More Details"><i class="bx bx-link"></i></a>. E possivel
construir paginas especificas. Dado o tempo do projeto, elas nao serao utilizadas.
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MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 25 o _ _
Objetivo: codificar o bloco “Grupo” (time).
O time
Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.
5 minutos Retomada Caso algum grupo ainda nao tenha

terminado, oriente os alunos para prestarem
atengao na explicacao da codificagao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

Dando prosseguimento a montagem

do site, vamos trabalhar com as instrugdes
35 minutos Hora de codificar o time do 6° bloco, chamado “Grupo”. Assim como
o anterior, esse bloco sera comentado

a cada conjunto de insergoes.

* Anexo 25 —
“Bloco 6: Team | Grupo”
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Duragao Acao

Procedimento

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergdes.
Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 25).

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na préxima aula.
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Bloco 6: Team | Grupo

00

Professor(a), para prosseguir, sera trabalhada a customizagao do bloco “Team Section". Inicialmente,
localize o inicio da se¢ao (no exemplo, linha 581; no original, linha 609). Ela tem a aparéncia a sequir:

Como nos blocos anteriores, a codificagao do titulo da segao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe “section-title". As alteracdes atenderao ao planejamento. Na demonstracao,
sao indicadas em vermelho:

<div class="section-title">

<h2>GRUPO PARTICIPANTE</h2>

<p>Este é 0 nosso grupo. Se vocé quiser conhecer o nosso trabalho, escreva! Gostariamos
de apresentar nossas ideias e producao. Veja quem somos e no que atuamos. </p>

</div>

A codificagao deste bloco é semelhante. As imagens estao na pasta em vermelho e 0 nome
do arquivo em azul. Redes sociais (abaixo dessa clarificagao) nao foram preenchidas.

| <img src="assets/img/grupo/part03.png" class="img-fluid" alt="">

A seguir, na classe "member-info", a identificagao e atuagao.

<div class="member-info">

<h4>Ana Aguiar, 16 anos</h4>

<span>Atua no coletivo feminino de sua comunidade.<br>Acredita na forca
da mulher e sua emancipagao.</span>

. ) </div>
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O resultado deste bloco esta indicado a seguir:

Alguns resultados visuais notaveis sao a quantidade de palavras para descrever cada membro.

No texto, a variagao entre trés e quatro linhas causa alguma desconformidade, entao, melhor seria
a adogao de um padrao.

A secgao seguinte "Pricing Section" nao foi utilizada.

Sua formatagao também observa a disposi¢cao em
blocos. Para uso futuro, ela traz alguns elementos
de formatacgao interessantes.

Classe nao utilizada no exemplo comentado.

Algumas imagens, mesmo alterando o
tamanho, nao irao melhorar a qualidade.
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O PLANOS DE AULA DETALHADOS

MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 26

Respostas Objetivo: codificar os blocos “Respostas a perguntas frequentes e Saiba mais".

a perguntas

frequentes

e Saiba mais

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

) Caso algum grupo ainda nao tenha
5 minutos Retomada

terminado, oriente os alunos para prestarem
atengao na explicacao da codificagao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

Dando prosseguimento & montagem * Anexo 26 — “Bloco 7:

do site, trabalharemos com as instrugdes Frequently asked

do 7° bloco, chamado “Respostas a perguntas questions | Respostas
frequentes”, e do 8° bloco, “Saiba mais". a perguntas frequentes”
Assim como o anterior, esses blocos serao « Anexo 26.1 — “Bloco 8:
comentados a cada conjunto de insergoes. Clients | Saiba mais”

Hora de codificar
35 minutos “Respostas a perguntas
frequentes e Saiba mais
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Duragao Acao

Procedimento

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergdes.
Igualmente importante é acompanhar o
resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se nos
anexos 26 e 26.1).

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na préxima aula.
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Bloco 7: Frequently asked questions | Respostas a perguntas frequentes

00

Neste bloco é apresentado um conjunto de perguntas e respostas. E um recurso utilizado em sites
e manuais eletronicos. O tema original, com um conjunto de cinco questdes e respostas, € apresentado
na imagem a sequir. Os recursos para abrir e fechar as questdes estao previamente programados.
E necessario apenas introduzir as perguntas e respostas.

Localize a segao pelo comentario.

Como nos blocos anteriores, a codificagcao do titulo da segao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe "“section-title". As alteragoes, conforme planejamento, sao indicadas em vermelho:

<div class="section-title">
<h2>Respostas a perguntas frequentes.</h2>
<p> Aqui vocé encontra respostas para algumas questoes frequentes relacionadas aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, os ODS. <br>Nao deixe de escrever. Envie sua pergunta com o
assunto "FAQ-ODS".</p>

</div>

Foram preparadas cinco perguntas e respostas, como organizado na parte do planejamento.
0 contetido programado é semelhante. E apresentado a seguir um dos cinco blocos. O preenchimento
é feito por substituigao. Caso queira dividir o texto em paragrafos, a quebra é realizada pela tag <br>.
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A seguir, temos o resultado:
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Bloco 8: Clients | Saiba mais

No bloco 3, sugeriu-se que a segao "Saiba mais" fosse enviada para o fim da pagina. Aqui pretende-se
trabalhar o tema com algumas pequenas alteracoes. Nesta secao final, deixa-se a critério de cada
grupo a melhor estrutura a usar. Por exemplo, pode-se repetir a da se¢ao anterior (FAQ). No exemplo,
serao introduzidas algumas modificagdes. No desenho original, a se¢ao apresenta seis imagens;
aqui, sera acrescida a navegagao pela imagem para locais escolhidos e que permitam ampliar
as informagoes transmitidas.

Inicialmente, comenta-se sobre o uso das classes e sua fungao sobre os elementos. Aqui, o objetivo
sera introduzir um titulo semelhante ao das demais secoes.

Do modo como a segao é apresentada, as logomarcas parecem ser parte da segao anterior.
Isso nao esta “errado” e pode ser assim, depende da proposta adotada. Segundo a opgao desenvolvida,
a sugestao é que, para o caso do exemplo, esse conjunto de icones se transforme em uma nova
sec¢ao que se inicie com o titulo “Saiba Mais".

A simples introducao do cabecalho (heading) deve gerar um efeito semelhante ao indicado a sequir.
Por que o texto aparece em preto, enquanto os demais nao estao?
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O efeito ocorre porque o titulo é tratado por uma classe. Essa é uma questao bem importante.

As classes (geralmente em arquivos CSS) alteram o comportamento dos objetos.

A classe que formata o comportamento do titulo é a “section-title", a mesma que foi utilizada

no comego dos blocos anteriores. A sequir, a codificagdo com conteido em vermelho.

Linha 807 | Tratamento do titulo e subtitulo para a se¢ao “Saiba mais":

<section id="clients" class="clients section-bg">
<div class="section-title">
<h2> SAIBA MAIS </h2>
<p>Complemento da segao anterior, a se¢ao “Saiba mais" amplia o conteudo tratado pela
secao anterior com aindicagao de enderecos sobre a ONU, a Agenda 2030 e como o Brasil organiza
suas agoes.</p>

</div>
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Apds a introdugao do titulo, faga a codificagao do bloco de imagem e a previsao de navegagao
associada a imagem. Verifique que a secao “Saiba mais" (“Clients Section”) possui seis blocos.
Cada um deles tera a sequinte codificagao:

<div class="col-Ig-2 col-md-4 col-6 d-flex align-items-center justify-content-center" data-aos="zoom-in">

<a href="https://nacoesunidas.org/tema/agenda2030/"><img border="0" alt="" src="assets/
img/saibamais/sm071.png" class="img-fluid" alt=""title="ONU: Agenda 2030"></a>
</div>

No bloco codificado, observe que:
* A parte em vermelho refere-se ao link da pagina sugerida;

* A parte em azul refere-se a imagem. Na referéncia acima, ela esta na pasta “assets/
img/saibamais/";

* Na parte final da declaragao da imagem, aparece “title="....."". O contelido em verde
aparece quando o cursor passa sobre a imagem.

Introduza o contetido planejado para cada imagem, que pode ser um video explicativo ou o acesso
a um site especifico. No exemplo, aparecem as duas possibilidades: a primeiraimagem carrega um
video do YouTube e, a segunda, o contetdo de um site.

Sobre alguns casos diz-se que “retirar o leitor do seu site nao é uma boa maneira de cativa-lo".
Entretanto, isso acontece mais com sites comerciais e de apresentacao dirigida, como o curriculo
pessoal, por exemplo.

E possivel retornar ao site pelo acionamento da “setinha de retorno” — veja a sequir o exemplo para
o navegador Google Chrome:

Atualize a instrugao, salve e carregue a pagina. As imagens sao apresentadas em tons de cinza para
o cursor fora da imagem; quando ele estiver sobre aimagem, sera acionado o efeito produzido pela

classe “clients section-bg" (CSS) e aimagem aparecera colorida, em destaque, e com um titulo pelo
qual o usuario podera decidir se o tema lhe interessa e navegar até ele.
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O procedimento deve ser repetido para as demais imagens. O efeito final aparece como indicado
na imagem a sequir:
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MATERIAIS DE APOIO

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 27 o _
Objetivo: codificar o bloco “Contatos”.

Contatos

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), retome o que foi feito até o
momento e veja se 0s grupos tém duvidas.

. Caso algum grupo ainda nao tenha
5 minutos Retomada gum grtip

terminado, oriente os alunos para prestarem
atengao na explicagao da codificacao do dia
e diga que na sequéncia poderao continuar
de onde pararam.

Professor(a), dando prosseguimento
. a montagem do site, vamos trabalhar as
. Hora de codificar ) - o ) y
35 minutos instrugoes do 9° bloco, chamado “Contatos”".
os contatos . . ,
Assim como o anterior, esse bloco sera
comentado a cada conjunto de insergdes.

* Anexo 27 — "Bloco 9:
Contacts | Contatos”
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Duragao Acao

Procedimento

Lembre seus alunos que eles devem salvar
o trabalho a cada grupo de insergdes.
Igualmente importante é acompanhar

o resultado. Para isso, eles devem visualizar
o arquivo (“index.html") que esta sendo
editado (o passo a passo encontra-se

no anexo 27).

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

5 minutos Na memoaria

Professor(a), pergunte aos alunos

se eles tém duvidas e os oriente para
prepararem os materiais que serao
utilizados na préxima aula.
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Bloco 9: Contacts | Contatos

00

A secao trabalhada é a "Contact Section", identificada pela referéncia apresentada abaixo:

A aparéncia da pagina original é apresentada a seguir:

Para iniciar, atualize o titulo e o subtitulo, como nos blocos anteriores:

<div class="section-title">

<h2>Contato</h2>

<p>0l34, estamos localizados no Marco Zero de Sao Paulo. Consulte a referéncia para melhor
localizagao. <br> Se tiver interesse em receber mais informagdes ou quiser falar conosco, utilize
o formulario abaixo. Aguardamos seu contato!</p>

</div
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Em sequida, para atualizar o mapa, é necessario capturar a referéncia geografica, ou SRC,
e com ela atualizar o cédigo, conforme indicado a sequir:

00

1. Abra o Google Maps;
2. Pesquise o enderego (por exemplo, “Marco Zero de Sao Paulo");

3. No canto superior esquerdo, clique em Menu;

4. Selecione "Compartilhar ou incorporar mapa”;

(" ~

5. No menu “Compartilhar”, escolha a opgao “incorporar um mapa";
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6. Selecione “Copiar link";

N
>,

G J

7. Por fim, na “Contact Section", abaixo da atualizagao do titulo e subtitulo, localize o enderego atual

e o substitua pelo copiado. Como o link é grande, copie e substitua o conteido que esta apds a
declaragao "src=".

No modelo, a declaragao ficou, como se observa a seguir, com o contetido do Google indicado em
vermelho.

<div>

<iframe style="border:0; width: 100%; height:
270px;"src="https://www.google.com/maps/embed?pb=!Tm18!Tm12!Tm3!1d3657.5007269783723
12d-46.63609988467355!3d-23.550453284688302!2m3!1f0!2f0!3f0!3m2!1i1024!2i768!4f13.1!13m3!
1m2!1s0x94ce59aa560e8691%3A0x7c2c9afc207dala2!2sMarco%20Zero%20de%20S%C3%A30%20
Paulo!5e0!3m2!1spt-BR!2sbr!4v1596322852814!5m2!1spt-BR!2sbr” width="600" height="450"
frameborder="0" style="border:0;" allowfullscreen="" aria-hidden="false" tabindex="0"></iframe>
</div>

P.S.: caso nao exista uma localizacao definida, podera ser utilizado o enderego da escola ou de
algum local conhecido, como uma praga proxima, por exemplo. A sugestao aqui é conhecer como
operacionalizar o recurso fornecido pelo Google na pagina web.
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A sequir, o bloco com localizagao, e-mail e telefone deve ser atualizado com os dados.

00

<div class="col-Ig-4">

<div class="info">

<div class="address">

<i class="icofont-google-map"></i>
<h4>Enderego:</h4>

<p>Marco zero, s/n</p>

</div>

<div class="email">

<i class="icofont-envelope"></i>
<h4>E-mail:</h4>
<p>info@example.com.br</p>
</div>

<div class="phone">
<i class="icofont-phone"></i>
<h4>Tel:</h4>
<p>+55 (11) 98765.4321</p>
</div>

A atualizagao do formulario com indicagdes em inglés (imagem abaixo) pode ser traduzida.
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Abaixo do bloco anterior, localize o conteudo apds o termo ". O atributo placeholder
especifica “uma dica" que descreve o valor esperado de um campo de entrada. Por exemplo,
“Seu nome", como indicado em vermelho abaixo.

00

<input type="text" name="name" class="form-control" id="name" ="Seu nome" data-
rule="minlen:4" data-msg="Please enter at least 4 chars" />

O texto do botao “Send Message" também pode ser substituido. Localize na sequéncia
do bloco anterior o texto e o substitua, conforme indicado em vermelho, com uma mensagem de
sua preferéncia:

<div class="text-center"><button type="submit"> Enviar mensagem </button></div>

Por fim, um comentario sobre a se¢ao de envio de mensagem: ela é realizada por meio de um conjunto
de instrugdes codificadas no formulario “contact.php” que, por sua vez, faz uso da classe "php-
email-form". Veja a declaragao logo acima, onde foram traduzidas “dicas” contidas nas instrugdes
placeholder. As referéncias aparecem em vermelho.

<form action="forms/contact.php" method="post" role="form" class="php-email-form">

Como informado, esse conteldo esta presente dentro da pasta “forms” que acompanha o conteudo
baixado no inicio da atividade. E uma fungdo desenvolvida que tem limitacdes de uso. Ao abrir
o formulario “contact.php” pelo Notepad++, sera identificada uma mensagem (em verde). Ela diz que
é necessaria a biblioteca "PHP Email Form", disponivel na versao “pro” (profissional ou completa)
do template.

Desse modo, a configuragao necessita do complemento para funcionar. Essa limitagao nao impede
que os alunos deixem “tudo pronto” e que procurem incluir esse arquivo depois. Na instrugao sao
detalhadas informagoes, como demonstrado a seguir:

[#x
* Requires the “"PHP Email Form" library.
* The “PHP Email Form" library is available only in the pro version of the template.
* The library should be uploaded to: vendor/php-email-form/php-email-form.php
* For more info and help: https://bootstrapmade.com/php-email-form/
*/-
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Aqui termina a customizagao dessa secao. A segao seguinte é a "Footer”, assim identificada:

00

Esta secao tem uma solicitacao de direito autoral que deve ser respeitada. Ao chegar até aqui,
foi verificado o grande acumulo de experiéncia dos grupos profissionais que oferecem solugoes
customizadas (adaptaveis) para codigos. Isso tudo foi facultado para uso gratuito por parte do
desenvolvedor Bootstrap, grupo de vanguarda responsavel pelo desenvolvimento de padrdes de
codificagao, como as tabelas “autoajustaveis” (modelo responsivo). Veja o que dizem no Footer:

<!-- All the links in the footer should remain intact. -->

<!-- You can delete the links only if you purchased the pro version. -->

<!-- Licensing information: https://bootstrapmade.com/license/ -->

<!-- Purchase the pro version with working PHP/AJAX contact form: https://bootstrapmade.com/
onepage-multipurpose-bootstrap-template/ -->

Basicamente, dizem que todo o conteudo na segao “Footer" deve permanecer intacto e que
é necessaria a aquisigao da versao profissional para que possam ser legalmente apagados os créditos
e utilizada a classe PHP/AJAX para envio de mensagem. Concluido o trabalho, os alunos podem
divulgar suas préprias ideias — para isso, a solicitagao da Bootstrap é razoavel e deve ser seguida.

Nao ha problemas em se divulgar os conteudos desejados, suprimir a se¢cao de envio de mensagem
ou mesmo fazer um apelo a possiveis apoiadores para auxiliar na aquisicao. Campanhas de
financiamento coletivo (crowdfunding) podem ser utilizadas para isso. Had muito material disponivel
e excelentes propostas.

Por fim, o resultado desta ultima segao. Ela deve ficar com a aparéncia indicada a seguir.
Note que os blocos “Contatos” e “Footer" sao distintos.
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Fundagao Telefonica Vivo

Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 28
Objetivo: trabalhar a finalizago do site.

Retoques

finais

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio
Professor(a), este é o momento reservado
para os ajustes finais e para a finalizagao
do trabalho de grupos que porventura nao

40 minutos Finalizando tenham concluido a proposta.
Utilize as informagdes do anexo 28 para
conduzir o fechamento da atividade.
Professor(a), pergunte aos alunos se eles

. L. tém duvidas e diga que a proxima aula sera * Anexo 28 -
5 minutos Na memoria

o momento de trabalhar a culminancia, ou
seja, a apresentacao dos projetos.

“Retoques finais"
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Retoques finais

Professor(a), uma recomendacao final para esta parte do trabalho é que, sempre que possivel, vocé
reserve ao menos uma aula para o que se chama de “finalizagao". Ha varios pequenos detalhes que,
adquirida a experiéncia e feito o teste de um primeiro conjunto de instrugoes, podem ser melhorados.

Nao repassaremos exaustivamente essas caracteristicas, mas apenas iremos comentar dois
pontos importantes: o primeiro, a questao do indice ou menu. E sempre importante, em fungao de
supressdes ou adaptagao das segoes, repassar o bloco indice, localizado logo no inicio (procure
a segao "Header", a primeira logo apds a clausula <body>).

No exemplo, ela resultou nas seguintes indicagoes, retiradas partes comentadas e nao suprimidas
do cddigo para facilitar eventual utilizagao futura, como o uso do menu “drop down" ou "em niveis"
— as partes em vermelho correspondem ao que aparece, enquanto trechos em azul correspondem
ao "indicador” ou local que o interpretador procura para posicionar como linha 1 quando acionado
um elemento como o indice. A seguir, o bloco de codificagao do indice:

<nav class="nav-menu d-none d-lg-block">
<ul>
<li class="active"><a href="index.html">Home</a></li>
<li><a href="#about">Sobre</a></li>
<li><a href="#testimonials">Iniciativas</a></li>
<li><a href="#services">#Rede</a></li>
<li><a href="#team">Equipe</a></li>
<li><a href="#faq">FAQ</a></li>
<li><a href="#clients">SaibaMais</a></li>
<li><a href="#contact">Contato</a></li>
</li>
</ul>

Finalmente, o bloco a parte da localizagao do indicador. A sequir, o bloco “Team". Logo abaixo da
referéncia da segao, na primeira declaragao, aparece o identificador da segao ou “section id", com o
nome em vermelho. Ele deve ser declarado (parte anterior, acima) e depois grafado de forma idéntica
a quando é feita a chamada, como indicado a seguir:

<section id="team" class="team section-bg">
<div class="container" data-aos="fade-up">
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Portanto, se a referéncia #team e a declaragao da segao “Team" forem diferentes, a navegagao

00

nao ocorrera.

Esta parte de finalizagao pode ser utilizada por vocé, professor(a), de diferentes maneiras, como
a revisao e qualificagao do conteudo desenvolvido, mas também como um tempo adicional para
que os grupos complementem as tarefas.

O que é melhor? Cabe a vocé decidir. Tarefas inteiras, completas e eventualmente mais tempo para
serem realizadas, ou tarefas de aplicagao onde o conteudo seja transmitido, cabendo ao aluno
a aplicacao as diferentes necessidades e, posteriormente, seu complemento. Isso pode ocorrer em
algumas aulas em que o grupo se organize melhor e seja capaz de resolver a se¢gao mais rapidamente,
ou em fungao de um pouco mais de familiaridade para resolver os conteidos com mais agilidade,
0 que se observara na segunda metade deste curso, a codificagao.

Que ajustes podem ser realizados ainda? Varios, estéticos e de conteudo. Por exemplo, logo na
parte inicial, abaixo do titulo, as imagens nao possuem a mesma dimensao, o que gera um “ruido”.

Quando colocadas na mesma dimensao (relativa, ndo absoluta) o efeito visual é mais “limpo”
e a organizagao mais harmonica. Os textos podem estar justificados (ou nao), é possivel analisar
o que comunica melhor, ou ter a mesma quantidade de caracteres, entre outros fatores.

Esses ajustes implicam em um tempo extra de dedicagao no editor de imagens, alguma pesquisa
na busca de sindnimos ou frases equivalentes, etc.

Os titulos podem ser revisados e alguns elementos, eventualmente, substituidos. O aluno deve
perceber que esse tipo de trabalho “nao termina”, ou seja, sempre é possivel melhorar algo
e introduzir novos recursos. Isso é o que o motivara a seguir com diferentes solugoes e em busca
de novas tecnologias.
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Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 29

Organizacao Objetivo: preparar o Circuito de Programacao.
do Circuito de
Programacao

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), nesta aula os grupos vao
preparar a culminancia dos trabalhos.

= e Orientacdes Como proposta, apresentamos o Circuito » Anexo 29 — “Circuito

de Programacao (anexo 29). Apresente & de Programagao”
turma a ideia e pergunte o que os alunos
acham da proposta.

Agora é a hora de dividir as tarefas e colocar
a mao na massa para o grande dia do evento.

Divida a turma em equipes e peca que cada
uma escolha a agao com que mais se identifica.

40 minutos Preparando o circuito A . .
Ai é so colocar as ideias em pratica.

Lembre-se que o circuito € uma proposta
que a turma pode adaptar de acordo com a
realidade da escola e do grupo.
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Circuito de Programacao

Entao, professor(a), estamos quase chegando ao fim da jornada da eletiva "Al6, Mundo!": légica
de programacao e autoria. Vivenciamos muitos momentos de experiéncias mao na massa, nos
deparamos com desafios, criamos e recriamos. Acima de tudo, nos reinventamos muito e, claro,
aprendemos de forma colaborativa e significativa ao longo das aulas. Neste encontro, vocé e sua
turma organizarao a culminancia da disciplina e o compartilhamento das produgées dos projetos
dos times (grupos). Que tal organizar um Circuito de Programacgao?

O que é isso0?

O Circuito de Programacao é uma atividade organizada em que se compartilham as vivéncias
e experiéncias que foram construidas ao longo do processo de aprendizagens significativas utilizando
a metodologia mao na massa para elaboragao dos projetos.

O Circuito de Programacgao vai ajuda-lo(a) a orientar os alunos para suas apresentagoes quanto a:
* Detalhar o objetivo principal do projeto;
* Definir os aspectos centrais da apresentagao;
* Estabelecer estratégias de compartilhamento e respostas as questdes centrais
da experiéncia vivida ao longo das aulas, perguntas e reflexdes sobre o processo,
0s registros e as sistematizagoes.

Abaixo, um roteiro para apoiar a organizagao do Circuito de Programacao:

Professor(a), é fundamental que os alunos tomem a frente da organizagao da culminancia.
Para isso, sera preciso:

* Definir e organizar o local do circuito — o ideal é que a infraestrutura contenha um
projetor multimidia, cadeiras para acomodar os participantes, uma area para a realizagao
das apresentagoes, microfone, caixa de som, tomadas disponiveis, conexao a internet,
dentre outros itens que somente apds a produgao dos projetos poderao ser levantados.

* Organizar a estrutura da sala em estagoes, em um formato de circulo ou semicirculo.
Assim, os times (grupos) de expositores permanecem nas estagdes enquanto os
convidados e jurados circulam pela sala conhecendo as produgdes. Caso isso nao seja
possivel, vocé pode optar por uma apresentacao de cada grupo para a banca de jurados.

* O circuito tera duracgao de 35 minutos. Os projetos serao organizados para apresentagao
em duas aulas (se possivel, negocie com outros professores para juntar as aulas), com
um tempo de apresentagao de aproximadamente 5 minutos — que sera cronometrado.
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+ O circuito devera ser apresentado em formato de pitch (apresentagao rapida de um
produto ou negdcio, com a intengdo de “vender” uma ideia). Como estaremos com
os grupos distribuidos por estacoes, é claro que havera uma certa competi¢ao pelo
tempo e atengao dos convidados e dos jurados.

00

« E preciso orientar os estudantes para que as estratégias do pitch na apresentagao
tenham um elemento que chame a atencao para o seu projeto. Sobre o que todos
sairao comentando? Claro que o mais importante continua sendo a criagao, o processo
vivenciado e a produgao, mas em uma turma com muitos grupos, os detalhes farao,
com certeza, a diferenga no resultado.

#ficaadicatime

Roteiro para apresentacao do pitch:
1. Detalhe o objetivo principal do seu projeto.

2. Defina os aspectos centrais da sua apresentagao: roteiro de apresentagao dos projetos.

Ol34, professor(a)!

Aqui, sugerimos algumas orientagGes para o roteiro da apresentacgao dos trabalhos dos estudantes

no Circuito de Programacao, caso avalie necessario como apoio:

* Apresentagao em, no maximo, cinco GIMPs;

* O pitch precisa ter coesao, clareza e objetividade;

* Se quiser, insira fotos, imagens e infograficos como producao da sua estagao de apresentacgao;
+ Slide 1 — O que é o projeto?;

« Slide 2— Como foi o processo vivenciado?;

+ Slide 3 — O que levo dessa experiéncia?;

+ Slide 4 — Apresentagao do projeto.

3. Atencgao as suas estratégias de compartilhamento e respostas as questdes centrais do seu pitch.
Sejaclaro e objetivo ao relatar sobre suas experiéncias vividas ao longo das aulas, reflexdes sobre
0 processo, registros e sistematizagdes.
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Professor(a), organize uma banca avaliadora e convide especialistas em inovagao, tecnologia
e programacgao para participarem da atividade. Pesquise na sua escola e na rede estadual.

00

Elabore critérios para avaliacao dos projetos. O mais importante do circuito é a riqueza que
0 processo da experiéncia vivenciada pelos estudantes ao longo da construgao do projeto
proporcionara a eles e a vocé.

Crie uma ficha de critérios em conjunto com a turma a ser distribuida aos jurados no dia da culminancia.
Converse com os estudantes sobre o que eles pensam a respeito dessa ideia.

Sugestao de critérios de avaliagao dos projetos

Ficha de critérios de avaliacao

Nome do time:

Nome dos autores do projeto:

Nome do(a) jurado(a):

Critério 1 — Criagao e inovagao.

Critério 2 — Estratégias utilizadas no percurso de elaboragao do projeto.

Critério 3 — Apropriagao e uso dos conceitos da programacao.

Critério 4 — Engajamento da ideia do site como ativismo social.

Criterio 5 — Clareza, objetividade e coesao do pitch.
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 90 minutos - Ensino Médio

Aulas
30 e 31 Objetivo: participar da culminancia.

Culminancia

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

0Ol4, professor(a)! Chegamos ao grande dia
do Circuito de Programacao!

Apds a definigao do ambiente onde ocorrera
o circuito, combine com os times um

horario para organizagao prévia do espago
de realizagao dos pitches. De preferéncia,
85 minutos A culminancia orgar?ize‘m-se.paral deixar tudo pronto no dia
anterior a realizagao do evento.

Organize a visitagao dentro do horario da sua
aula. O circuito pode ser aberto a outras turmas
da escola, isso sera muito interessante e
rico, pois os alunos poderao ampliar seu
repertério e compartilhar com mais pessoas
suas experiéncias e seus projetos.
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Recursos Material de apoio

Organize um grupo de acolhimento na entrada
do circuito como um “time de recepgao”.
Selecione, em conjunto com cada grupo, um
representante para recepcionar os jurados.

Assim, os estudantes farao um bom
acolhimento dos convidados e darao uma
boa impressao a quem chega ao evento.

Nao se esqueca de planejar um tempo, ao
final do circuito, para uma roda de conversa
sobre as apresentagdes dos projetos.

Vale lembrar: caso a atividade ocorra no
horario de sua aula, fique atento ao tempo
planejado para o circuito (“x" minutos

por estagao) e para a organizagao da
participacao da banca de jurados, que
passara por todas as estagoes, para garantir
a realizagao do pitch de cada equipe

com equidade.

Se possivel, envolva outros professores no
circuito. Assim, sera possivel utilizar duas
aulas ou mais para a culminancia.
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Duragao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Feche com um comentario sobre toda a
trajetdria vivida. Destaque os pontos fortes
do processo e convide todos para participar
do encontro de fechamento da disciplina.

5 minutos Na memoaria
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Al6, Mundo!

Disciplina eletiva - 45 minutos - Ensino Médio

Aula 32

Devolutivas Objetivo: realizar devolutiva sobre o processo de programacgao da eletiva e acerca da vivéncia no Circuito de Programacao.
e proximos
passos

Duracao Acao Procedimento Recursos Material de apoio

Professor(a), chegou a hora do feedback.
Este deve ser um momento muito
especial para os estudantes,

pois é quando serao feitos analises,
reflexdes e compartilhamentos da
autoavaliagao e avaliagao do percurso

ue realizaram ao longo desta eletiva.
9 9 * Anexo 32 —

45 minutos “Fazendo feedback”

Nesta oportunidade, eles compartilharao
saberes, impressoes e percepgoes.

A proposta é que seja realizada uma
autoavaliagao dos estudantes de todo

o percurso da disciplina, como também

da sua percepgao de construgao de saberes.
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Procedimento

A ideia é que dessa forma vocé consiga
realizar uma avaliagao 360°, cruzando as
suas impressoes e percepgdes com as dos

estudantes. Aproveite as dicas do anexo 32.

Lembre-se que é importante que

os estudantes falem o que sentiram
no processo e quais foram os desafios
e as vitorias.

Professor(a), agradecemos a parceria!

Recursos

Fundagao Telefonica Vivo

Material de apoio

[246[=] aLd, munno: [ » [ ]




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

o He3e

00

Fazendo feedback

Ficha de avaliagao do(a) professor(a)

Ol4, professor(a)! Abaixo sugerimos um conjunto de indicadores para que vocé possa realizar uma
avaliagcao 360° dos estudantes participantes de cada grupo. A avaliagao ocorrera ao longo do
percurso do desenvolvimento do projeto.

* Organizagao, mapeamento e planejamento do projeto: o grupo planejou organizadamente
a realizacao do mapeamento dos dados e informagdes necessarios a elaboragao do produto?
Buscou outras fontes de pesquisa, além das disponibilizadas pelo(a) professor(a)? Como vocé
avalia o resultado das agdes desenvolvidas pelo grupo?

* Trabalho em grupo: como a equipe encarou os desafios na organizagao, mapeamento e planejamento
do projeto? Foi capaz de elaborar estratégias para a resolugao dos problemas encontrados ao longo
do percurso da experiéncia? A partir do planejamento, as tarefas foram distribuidas igualmente entre
os participantes? Cada integrante realizou suas tarefas com responsabilidade? Quando encontrou
dificuldade, pediu ajuda a outros grupos ou ao(a) professor(a)?

* Apresentacao das produgoes: as produgoes foram concluidas nos prazos estipulados no cronograma
dos projetos? Foram compartilhadas de forma clara e objetiva, garantindo a compreensao do projeto?
Durante os pitches das apresentacoes e compartilhamentos das produgdes, a atitude dos demais
colegas foi de atengao e respeito? Os grupos contribuiram com os trabalhos dos demais colegas?

* Programacao: os estudantes conseguiram demonstrar que se apropriaram dos conceitos trabalhados
na programacao a partir da produgao dos projetos? Os conceitos e cédigos foram utilizados para
a resolugao dos problemas?

Ficha de autoavaliagao

* 0 que senti?

* Qual foi 0 meu maior desafio?

* Que licoes aprendidas eu levo dessa experiéncia?

* Que recomendagoes deixo como sugestao?
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Roteiro de planejamento e elaboracao das aulas praticas

Plano  Cédigo Roteiro para planejamento e codificacao do site

* Titulo resumido: deve ser forte, chamar a atengao de
quem |€, ser envolvente! No maximo trés palavras —
funcionam como uma “#" (hashtag);

* indice: o0 que sera visto na pagina — sugere-se nao
ampliar muito a quantidade de assuntos por conta

L do tempo;
Organizacao

* Titulo do site: deve ser forte, chamar a atengao de quem
Ié, ser envolvente! Trabalhe com, no maximo,
dez palavras;

e tela inicial

* Quatro chamadas para os textos que serao
apresentados mais a frente: cada texto devera ter um
titulo com duas ou trés palavras e um texto de 140
a 200 caracteres.

* Sobre o tema: texto fazendo uma sintese do tema

tratado, com até 500 caracteres;
2. 2. Sobre o tema
* Estatisticas: levantar quatro dados estatisticos sobre

o tema.

* Producgao de um video de um minuto e postagem no
YouTube; ou

* Buscar um video/reportagem livre sobre o tema tratado

3. 3. Vi . .
ideo para ser divulgado no site;

* Texto apresentando, sintetizando ou polemizando o que
sera visto no video, com até 250 caracteres.

* Imagens, texto. No planejamento sao apresentadas
iniciativas de entidades. Os grupos podem criar

4, 4. Iniciativas alternativas como, por exemplo, apresentar depoimentos

que ajudem a esclarecer o tema que esta sendo

desenvolvido. Texto com até 150 caracteres.
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Plano  Codigo Roteiro para planejamento e codificacao do site
* Apresentar um canal de comunicagao: iniciativas
5 5 Rede de realizadas, rede de contatos. Devem ser selecionadas
solidariedade trés ou seis iniciativas para aderir a formatagao
desenvolvida.
* Fotos e um pequeno texto (até 100 caracteres)
6. 6. Grupo .
sobre cada um dos participantes do grupo.
Respostas .
* Escrever cinco perguntas e respostas sobre
7. 1. a perguntas
o tema tratado.
frequentes
. . * Escolher seis links de temas correlacionados ao assunto
8. 8. Saiba mais X .
que esta sendo desenvolvido.
9. 9. Contatos * Preencher/adaptar dados de contato.

Para comecar:

E recomendavel que cada grupo desenvolva o contetido e utilize suas préprias imagens, isto &, que
produza imagens ou desenhos. Pode ser sugestiva a utilizagao de imagens antigas, obtidas com
familiares. A utilizagao desses recursos visa ao aproveitamento multidisciplinar do trabalho.

Entende-se que um dos fundamentos para se ultrapassar a fase inicial de dificuldade consiste na
divisao de tarefas entre os integrantes de cada grupo. Dentro das possibilidades, é aconselhavel que
0s grupos tragam no minimo os materiais de um tema e prossigam na curadoria nesta fase inicial,
pois qualquer que seja o tema escolhido, sera necessario algum tempo para serem desenvolvidas
as propostas. A seguir, um exemplo da organizagao da curadoria proposta.
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Planejamento
Bloco 1. Organizacgao e tela inicial

Titulo resumido:
#Porlgualdade

indice
E possivel que vocés nao consigam desenvolver o indice nesta fase preliminar. Sugerimos realiza-lo
no fim da construgao do site.

Titulo do site:
Um teto, um chao, um copo de agua e dignidade!
Jovens unidos para mostrar a desigualdade brasileira na luta contra a pandemia.

Chamadas iniciais

Organizadas em quatro blocos, definem um titulo, uma imagem e uma descricao inicial, que podera
ser ajustada em fungao da codificacao.

1. Ratos, Moscas e Baratas

Na favela do Peri Alto, localizada na zona norte da cidade de Sao Paulo, pessoas moram em palafitas
sem agua, esgoto ou luz elétrica e convivem diariamente com ratos, moscas e baratas.
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2. Favelas, Periferia e Pistoleiro

Nas periferias da Floresta Amazonica, a qualidade de vida é pior que nas favelas do Rio de Janeiro
e de Sao Paulo. As mafias desviam cartoes do Bolsa Familia, enquanto a populagao é largada

a sua proépria sorte!

3. O Constante Medo das Chuvas

A favela Futuro Melhor é uma area de encosta, com um morro e um corrego cobertos por barracos.
No periodo de chuva, seus quase 3.000 moradores lutam com a morte.
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4. Maré diz NAO ao Coronavirus

A campanha Maré diz NAO ao Coronavirus é uma iniciativa da Redes da Maré, pensada para
acontecer no periodo da crise da Covid-19, e é viabilizada a partir de parcerias com diversas
instituigOes e pessoas fisicas.
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Codigo BLO2

Bloco 2. Sobre o tema

Titulo:
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel

Apresentacgao (duas colunas)

® Lado esquerdo

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de agao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicagao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis”.

Veja ao lado o que esse objetivo prevé:

e Lado direito

* Até 2030, garantir o acesso de todos a habitagao segura, adequada e a preco acessivel, e aos
servigos basicos, e urbanizar as favelas.

* Até 2030, reduzir significativamente o numero de mortes e o numero de pessoas afetadas
por catastrofes.

* Até 2030, proporcionar o acesso universal a espagos publicos seguros, inclusivos, acessiveis e
verdes, particularmente para mulheres, criangas, pessoas idosas e pessoas com deficiéncia.

Botao
Nossa realidade

Estatisticas

* 35 milhGes de brasileiros nao tém acesso a uma rede de agua potavel;

* Quase 100 milhdes de brasileiros nao possuem cobertura da coleta de esgoto;
* 13 milhoes de brasileiros moram em favelas;

* 14 milhGes a mais de brasileiros podem chegar a pobreza extrema devido ao coronavirus.
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Codigo BLO3

Bloco 3. Video

® Lado esquerdo
Video

Imagem inicial
“about-video2.jpg". A imagem “about-video1.jpg" é a original. Vocé pode nominar como desejar.

Enderego da pasta para codificagao: "assets/img/about-video2.jpg" (sempre a referéncia é onde
esta o arquivo, no caso, “index.html").

Link: https://www.youtube.com/watch?v=U9rNbShVDEY.

Usar a URL (o link) ou, se for utilizado um video préprio, optar pelo formato MP4. Colocar o video
na raiz da parte IMG e indicar o caminho, como na imagem acima.

e Lado direito

Titulo
ODS 11 para Criangas: Cidades e Comunidades Sustentaveis

Texto
Precisamos de muito trabalho e da participacao de todos! Isso comega onde vivemos.
Os desafios sao grandes.

Veja alguns dos desafios das cidades sustentaveis:

Itens

* Menos carros nas ruas, mais arvores nas calgadas e fabricas mais ecoldgicas;

* Acesso de todos a habitagao adequada, servigos basicos e sistemas de transporte seguros;
* Menos poluigao;

* Energias limpas para minimizar os impactos ambientais.
“Msg final”

Mudar a visao das criangas é mudar a visao de futuro.
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Codigo BL04

Bloco 4. Testimonials | Iniciativas

Titulo
Iniciativas

Descrigao inicial

As iniciativas comunitarias e de organizagoes do terceiro setor sao multiplas e variadas. Auxiliam
desde a ajuda técnica a producao e adequagao de moradias até o engajamento e a mobilizagao de
moradores em movimentos de cultura, campanhas contra o racismo e a homofobia. Veja algumas
delas e seus objetivos.

UNAS - Uniao de Nucleos, Associagoes dos Moradores de Heliopolis e Regiao

O objetivo da UNAS é contribuir para a organizagao dos moradores por meio
da mobilizagao social e de agdes de parceria, visando a melhoria da
qualidade de vida e superagao da pobreza e miséria, promovendo a cidadania
e a inclusao social.

Site: https://www.unas.org.br/.

TETO Brasil

TETO Brasil € uma organizagao internacional que trabalha pela defesa
dos direitos de pessoas que vivem nas favelas mais precarias, diminuindo
sua vulnerabilidade por meio do engajamento comunitario e da mobilizagao
de jovens voluntarios.

Pagina: https://www.facebook.com/TETObra/.

PEABIRU

A PEABIRU — Trabalhos Comunitarios e Ambientais — € uma ONG de assessoria
técnica fundada em 1993 por um grupo de profissionais — arquitetos, urbanistas,
engenheiros, advogados, psicélogos, sociologos e outros técnicos da area social
— que tinham atuado em assessorias a movimentos populares e associagoes
no fim dos anos 1980, no desenvolvimento de projetos e acompanhamento de
obras de interesse social.

Site: http://www.peabirutca.org.br/.
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Rede Social Brasileira por Cidades Justas e Sustentaveis

A Rede Social Brasileira por Cidades Justas e Sustentaveis organiza e disponibiliza uma enorme
quantidade de indicadores sociais e econdémicos definidos para 21 cidades brasileiras, incluindo
algumas das principais capitais do pais. Os dados estao em formato aberto, o que permite livre
acesso e uso. Além de indicadores, é possivel arealizagao de estudos comparativos e o conhecimento
de séries histdricas. As variaveis relacionadas sao apresentadas juntamente com conceitos que
permitem o seu entendimento e sua utilizagao.

Site: https://www.redesocialdecidades.org.br/.

Observatorio de Favelas

O Observatoério de Favelas é uma organizagao da sociedade civil de pesquisa, consultoria
e acao publica dedicada a produgao do conhecimento e de proposi¢oes politicas sobre as favelas
e fendmenos urbanos. Busca afirmar uma agenda de direitos a cidade, fundamentada na ressignificagao
das favelas também no ambito das politicas publicas.

Site: http://of.org.br.
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Codigo BLO5
Bloco 5. Services | Rede de solidariedade

Titulo
Rede de solidariedade

Descrigao inicial

A pandemia do coronavirus obrigou que redes e moradores se concentrassem neste momento
na busca de solugoes imediatas. Redes de solidariedade e atencao procuram levar informagdes
para a favela, pois as solugdes para seus moradores muitas vezes nao chegam por meio
dos governos.

Bloco 1

14 formas de ajudar quem precisa durante a pandemia do coronavirus

Iniciativas pelo Brasil estao recebendo doagoes para as populagées mais vulneraveis aos efeitos
economicos e de saude nestes tempos de pandemia do coronavirus.

GOPI, Pamela. 14 formas de ajudar quem precisa durante a pandemia do coronavirus. Greenpeace.

27 mar. 2020. Disponivel em: https://www.greenpeace.org/brasil/blog/14-formas-de-ajudar-quem-
precisa-durante-a-pandemia-do-coronavirus/. Acesso em: 27 ago. 2020.

[258|=] L0, MunDo! | » [ |



https://www.greenpeace.org/brasil/blog/14-formas-de-ajudar-quem-precisa-durante-a-pandemia-do-coronavirus
https://www.greenpeace.org/brasil/blog/14-formas-de-ajudar-quem-precisa-durante-a-pandemia-do-coronavirus

FUNDAGCAO
TELEFONICA

vivo

MAO NA MASSA

Bloco 2

0 amanha comeca hoje

Fortalecer as agdes urgentes para garantir a sobrevivéncia da populagao mais vulneravel.
Disputar os caminhos de saida da crise para garantir o direito a um futuro digno.

O AMANHA comeca hoje. Instituto Marielle Franco. 2020.

Disponivel em: https://www.institutomariellefranco.org/corona. Acesso em: 27 ago. 2020.
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Bloco 3

Redes da Maré

Redes da Maré é uma instituicao da sociedade civil que produz conhecimento e elabora projetos
e acoOes para garantir politicas publicas efetivas que melhorem a vida dos 140 mil moradores das
16 favelas da Maré. A Redes da Maré atua por meio de quatro eixos considerados estruturantes para

a melhoria da qualidade de vida e garantia de direitos basicos da populagao da Maré.

Site: https://www.redesdamare.org.br/.
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Codigo BL06
Bloco 6. Team | Participantes

Titulo
Grupo

Descrigao inicial
Este é 0o nosso grupo. Se vocé quiser conhecer o nosso trabalho, escreva! Gostariamos de apresentar

nossas ideias e producao. Veja quem somos e no que atuamos.

Participante 1
Jorge José, 16 anos.
Fotdgrafo, produtor audiovisual e produtor cultural.

Acredita que a mudanga vem da forga do jovem.

Participante 2
Joao Bastos, 17 anos.
Atua na comunidade em que vive.

Acredita na for¢ca da mudanca pela conscientizagao.

Participante 3
Ana Aguiar, 16 anos.
Atua no coletivo feminino de sua comunidade.

Acredita na forga da mulher e sua emancipagao.

Participante 4

Thais Santos, 15 anos.

Participa de féruns de tecnologia.

Acredita que a tecnologia pode gerar mudangas.
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Bloco 7. Frequently asked questions | Respostas a perguntas frequentes

Codigo BLO7

Titulo

Respostas a perguntas frequentes

Descricao inicial

Aqui vocé encontra respostas para algumas questdes frequentes relacionadas aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, os ODS. Nao deixe de escrever. Envie sua pergunta com o assunto
“FAQ-ODS".

FAQ

O que é a Agenda 2030?

[A Agenda 2030] é um plano de agao para as pessoas, para o planeta e para a prosperidade.
Ela também busca fortalecer a paz universal com mais liberdade. Reconhecemos que
a erradicacao da pobreza em todas as suas formas e dimensoes, incluindo a pobreza
extrema, é o maior desafio global e um requisito indispensavel para o desenvolvimento

sustentavel. (Organizagao das Nagdes Unidas, 2015, p. 1).

O que sao os ODS?

Os ODS estao incluidos na agenda mundial adotada durante a Cupula das Nagdes Unidas
sobre o Desenvolvimento Sustentavel, em setembro de 2015. Até 2030, todos os paises

do mundo devem implementar os 17 objetivos e 169 metas.

Essa agenda é formada com a¢des mundiais nas areas de erradicagao da pobreza,
seguranga alimentar, agricultura, saude, educacgao, igualdade de género, redugao
das desigualdades, energia, agua e saneamento, padrées sustentaveis de produgao
e de consumo, mudancga do clima, cidades sustentaveis, protegao e uso sustentavel
dos oceanos e dos ecossistemas terrestres, crescimento econdmico, infraestrutura,

industrializagao, entre outros. (VG Residuos, 2018).

[262]|=] a0, muxoo! [ » [ |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

MAO NA MASSA

Quais os principais elementos que os ODS precisam atingir?

Os ODS tém fundamental importancia para:

* As pessoas, acabando com a pobreza e a fome, em todas as suas formas e dimensaées;

* Dignidade, prosperidade e igualdade a todos os seres humanos;

* O planeta, protegendo da degradagao, inclusive por meio do consumo e da
produgao sustentaveis;

* Paz, pois promove sociedades pacificas, justas, livres de medo e da violéncia.
(VG Residuos, 2018).

A adogao dos ODS é obrigatoria pelos paises?

Os ODS nao sao obrigatérios, mas trata-se de um comprometimento voluntario dos
paises para alcancgar o desenvolvimento sustentavel. As nagdes que adotaram os ODS
terdao a responsabilidade de acompanhar os progressos feitos pela implementagao
e fornecer meios para alcangarem esses objetivos. Seja por meio de politicas publicas,
leis, entre outras. (idem).

O Brasil tem representagao da ONU?

As Nagoes Unidas tém representagao fixa no Brasil desde 1947. A presenca da ONU
em cada pais varia de acordo com as demandas apresentadas pelos respectivos
governos ante a Organizagao. No Brasil, o Sistema das Nagoes Unidas esta representado
por agéncias especializadas, fundos e programas que desenvolvem suas atividades
em funcao de seus mandatos especificos. A Equipe de Pais (conhecida por sua sigla
em inglés, UNCT) esta conformada pelos Representantes desses organismos, sob
alideranca do Coordenador-Residente. O UNCT é presidido pelo Coordenador-Residente
e tem, entre suas principais fungoes, a missao de definir estratégias, coordenar o trabalho
da Equipe e compartilhar informagoes entre todos seus participantes. A elaboracao
de iniciativas conjuntas entre os diversos escritorios, avaliar o trabalho da ONU no pais
e coordenar a acao dos diversos grupos interagenciais, fazem também parte de sua
missao. (Organizagao das Nagdes Unidas, [S. d.]).
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Referéncias:

15 PERGUNTAS e respostas sobre os ODS. VG Residuos. 14 mar. 2018.

Disponivel em: https://www.vgresiduos.com.br/blog/15-perguntas-e-respostas-sobre-os-ods/.

Acesso em: 27 ago. 2020.

ORGANIZAGAO DAS NACOES UNIDAS. Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel. Trad. Centro
de Informacgao das Nagoes Unidas para o Brasil (Unic Rio). Organizagao das Nagoes Unidas,

13 out. 2015. Disponivel em: https://nacoesunidas.org/wp-content/uploads/2015/10/
agenda2030-pt-br.pdf. Acesso em: 27 ago. 2020.

ONU no Brasil. Organizacao das Nagoes Unidas. [S. d.]. Disponivel em:

https://nacoesunidas.org/onu-no-brasil/#:~:text=As%20Na%C3%A7%C3%B5es%20Unidas%20

t%C3%AAM%20representa%C3%A7%C3%A30,respectivos%20governos%20ante%20a%20

Organiza%C3%A7%C3%A30.&text=A%20maioria%20dos%20organismos%20da,de%20Janeiro%20
e%20em%20Salvador. Acesso em: 27 ago. 2020.
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Codigo BLO8

Bloco 8. Clients | Saiba mais

Titulo
Saiba mais

Descrigao inicial

Aqui vocé podera ter acesso a informagoes sobre a ONU: o que &, sua participagao no Brasil,
a Agenda 2030 e a sustentabilidade. Acesso a indicadores e agdes desenvolvidas com base na
orientagao dessa agenda.

Complemento da segao anterior, a segao “Saiba mais" amplia o conteddo com a indicagao
de enderecos sobre a ONU, a Agenda 2030 e como o Brasil organiza suas agoes.

Links e imagens

Link #1 Link #2 Link #3

Titulo: O que é a ONU? Titulo: Nagoes Unidas Brasil Titulo: ONU:
https://www.youtube.com/ https://nacoesunidas.org/. Desenvolvimento Sustentavel
watch?v=fsg7hZeVnzU. https://nacoesunidas.org/

tema/agenda2030/.

Link #4 Link #5 Link #6

Titulo: ODS - Titulo: ODS — Perguntas Titulo: Vidas Negras
Indicadores BR e Respostas https://nacoesunidas.org/
https://odsbrasil.gov.br/ https://www.br.undp.org/ campanha/vidas-negras/.
objetivo/objetivo?n=11. content/brazil/pt/home/

library/ods/cartilha-de-

perguntas-e-respostas-
dos-ods.html.
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(5 ] cédigo BLOY )

Bloco 9. Contacts | Contatos

Titulo
Contatos

Descrigao inicial

0la, nés estamos localizados no Marco Zero de Sao Paulo. Consulte a referéncia para melhor
localizacao. <br> Se tiver interesse em receber mais informagdes ou quiser falar conosco, utilize
o formulario abaixo. Aguardamos seu contato!

Localizagao
No Google Maps, enderego: “Marco Zero de Sao Paulo”.
Detalhes da incorporagao da localizagao em: codigo — BL09.

Bloco de dados

Localizagao: Marco Zero de Sao Paulo.
E-mail: info@nossacausa.org.br
Telefone: +55 (11) 98765-4321
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Instrucoes de traducao e substituicao de caracteres
na secao de codificacao

Bloco 1. Organizacgao e tela inicial

Organizacao do trabalho

O arquivo “index.html" é o arquivo basico que contém as instrugoes escritas em HTML e que
contemplam a montagem da pagina. Neste exemplo, temos uma Unica pagina (corrida ou rolante).
Em outros projetos do Bootstrap, sao definidas varias paginas. Do mesmo modo que vocé baixou
este projeto, podera baixar outros de seu agrado, e em alguns vera varias paginas HTML.

Optou-se por apresentar a vocé um caso real desenvolvido por uma comunidade de grande respeito
internacional, o Bootstrap (https://bootstrapmade.com/). Segundo as regras do desenvolvedor,

na pagina onde é realizado o download (https://bootstrapmade.com/onepage-multipurpose-
bootstrap-template/#download), sdo apresentadas as seguintes permissoes:

“— Uso em projetos pessoais ou comerciais, desde que sejam mantidos os créditos
indicados no rodapé da pagina. Veja indicagao abaixo e carregue o index.html para
identificar o contetido. Nao o confunda com os dados da empresa (livre)."

( )

"— Uso ilimitado em seu(s) dominio(s)."

Referéncias para desenvolvimento

Sera utilizada a referéncia das partes definidas na fase de planejamento. Ao abrir o arquivo
“index.html", estao definidas as partes de "<head>... </head>" e "<body> ../ </body>", do mesmo

modo como foram apresentadas nos exercicios.

Cada parte corresponde a um conjunto de linhas. Para facilitar a identificagao, utilize a numeracgao das
linhas que esta a esquerda. Segundo a numeragao original do arquivo fornecida pelo desenvolvedor,

as partes planejadas apresentam a seguinte definigao:
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Numeracao
Inicial Final
1 Pagina inicial 45 142
2 Sobre nos 144 221
3 Video 223 252
4 Iniciativas 254 293
5 Rede de solidariedade 295 579
6 Grupo 581 667
7 Respostas a perguntas frequentes 736 802
8 Saiba mais 804 842
9 Contatos 844 916
Atengao:

* A numeragao acima corresponde a original, realizada pelo desenvolvedor;
* Vocé podera modifica-la em fungao da introdugao de linhas ou conteudos;

* Nem todas as partes do produto serao utilizadas. Em vez de apaga-las, vamos deixar a marcagao
como linha de comentario. Isso significa que essas linhas serao ignoradas pelo interpretador
de comando;

* Essa técnica também ¢é utilizada para documentar o codigo. Para transformar uma linha em
comentario, coloque os elementos “!—" logo apds o sinal “<" (menor que — sinal de abertura)
e, antes do sinal “>" (maior que — sinal de fechamento), escreva os elementos “--". Veja como fica:

<I— |sto é um comentario -->

O Notepad++ reconhece e sinaliza imediatamente o comentario em verde.

As partes do desenvolvimento serao referenciadas pelo nimero da linha (aula a aula, conforme
o planejamento). Terdo inicio na tag “<head>" (aula 1) e as demais aulas terao desenvolvimento no
conteudo da tag “<body>".
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Importante:

Algumas partes fazem referéncia aos arquivos CSS (que definem estilos). Desse modo, o contetudo
nao esta apenas na pagina “index.html", mas no conjunto.

O desenvolvimento do trabalho consiste na substituicao do contetudo da(s) tag(s) pelo que foi
desenvolvido pela proposta de cada grupo. A programacao de cada aula segue a organizagao da

tabela acima. Cada grupo deve ter o material basico definido antes de comegar (textos, fotos, etc.).

O modelo utilizado é do tipo “responsivo”, como a maior parte dos bons modelos atualmente
disponiveis. Isso quer dizer que os contetuidos se adaptam ao tamanho da tela. Isso tudo é programado.

No exemplo, serao modificados apenas os parametros necessarios para que ele seja introduzido,
o que implicara conhecer o funcionamento basico dessa estrutura, sem a obrigacao de conhecer
detalhadamente cada cédigo. Vamos 14?

Tela inicial

O bloco 1, na sua formatacao original, tem a aparéncia apresentada abaixo:

Esse bloco tem:

¢ Inicio:  linha 41
* Término: linha 132
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Elementos editados

-

Linha 45 | Nome do site

<h1 class="logo mr-auto"><a href="index.html">#Porlgualdade</a></h1>
Linhas 50 a 76 | indice

Para criagao do novo indice, foram editados os seguintes conteudos
Linha 52: <li><a href="#about">Sobre</a></li>

Linha 53:<li><a href="#services">Feste</a></li>

Linha 54: <li><a href="#portfolio">Pertfetie</a></li>

Linha 55: <li><a href="#team">Equipe</a></li>

Linha 56: comentario

Linhas 57 a 72: comentario

Linha 74: <li><a href="#contact">Contato</a></li>

Linha 79 | Botao “get started” comentario (RETIRADO)
- /

Fim dos elementos incluidos no cabegalho — “head"
Elementos incluidos no corpo — “body"

Linha 89 | Titulo

<h1>Um teto, um chao, um copo de agua e dignidade!</h1>

Comentario: ao colocar o titulo, pode haver uma distor¢ao na pagina inicial. Para controlar isso e
o texto ficar em duas linhas, altere o parametro da linha 88.

Linha 88:

<div class="col-xI-9 col-lg-9 text-center">

Comentario: a alteragcao dos parametros acima (em vermelho) afeta a largura til. Em principio,
encontre um valor adequado ou diminua o tamanho do titulo.

Linha 90 | Subtitulo
Comentario (RETIRADO). O Projeto nao utilizou subtitulo.

Linhas 93 a 95 | Botao | Transformadas em comentario (RETIRADO)
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Na sequéncia...

Linhas 100 a 126 | 4 boxes |

Pretende-se alterar as caracteristicas dos boxes originais do seguinte modo: retirar o icone

e introduzir uma imagem, reposicionando o layout.

Ratos, Moscas e Baratas

,'/ \\

Lorem Ipsum

Voluptatum delenti aoque
corrupa quos dolores et quas
molestias excepturi

\_ )

Na favela do Peri Alto, localizada
na zona norte da cidade de Sao Paulo.

O designer elaborou o modelo de tal modo que esse contelido coubesse em uma pagina de um
equipamento de tela comum (design responsivo). Qual o efeito disso? As dimensdes nao sao livres.
A soma de partes totaliza uma largura-padrao de tela. Nesse caso, trabalha-se com dimensoes

de tamanho de teto, quantidade de linhas, espagamento e quantidade de caracteres.

O objetivo final € um desenho com harmonia e equilibrio. Analise esses aspectos. Sugere-se realizar
a introducao dos materiais produzidos para os quatro boxes, salvar a cada inclusao e verificar
o resultado. Se alguma parte ficar em desacordo, considere rever (diminuir). Por exemplo: o titulo
principal deve ter uma linha (caracteres grandes), os titulos dos quatro boxes ndo devem ter mais

que duas linhas e a descrigao deve se limitar a trés linhas. Vamos introduzir os elementos:
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Linhas 102111120 131 | icones | Transformadas em comentario

Linhas 103|112 121|132 Titulo do box

Comentario: para as linhas indicadas, foram realizadas as seguintes alteragoes:
Linha 103: <h4 class="title"><a href="">Ratos, Moscas e Baratas</a></h4>
Linha 112: <h4 class="title"><a href="">Favelas, Periferia e Pistoleiro</a></h4>
Linha 121: <h4 class="title"><a href="">0 Medo Constante das Chuvas</a></h4>
Linha 132: <h4 class="title"><a href="">Maré diz NAO ao Coronavirus</a></h4>

Comentario: salve e verifique como ficou!

Linhas 104|113 122|131 | Imagens

Conforme o planejamento, devem ser providenciadas as imagens. Para organizar o projeto, vamos
criar uma pasta em "img01" na pasta “"assets/img/" (local onde estdo as imagens: veja as pastas
e analise as imagens, que estdo organizadas por parte do projeto). Na pasta criada, coloque as
imagens (“img01" a “img04"). Ai vamos abrir uma pasta especifica e colocar as quatro imagens.
Nas linhas indicadas, acrescente as instrugdes abaixo para as imagens “img01.jpg" a “img04.jpg".
Linha 104: <img src="assets/img/parte1/img01.jpg" width="180" >

Linha 113: <img src="assets/img/parte1/img02.jpg" width="180" >

Linha 122: <img src="assets/img/parte1/img03.jpg" width="180" >

Linha 131: <img src="assets/img/parte1/img04.jpg" width="210" >

Comentario: note que as imagens tém proporgoes diferentes. Isso vocé verifica no editor de imagem
(GIMP: imagem/tamanho da imagem). A melhor qualidade resulta de imagens na mesma
proporgao (relagao entre largura e altura). Vocé pode colocar as imagens, ver o efeito e, se tiver tempo
e disposigao, alterar essa proporgao com o corte da largura ou altura pela fungao "dimensdes da
tela de pintura”.

Nas declaragdes acima, a largura (width) foi limitada a 180 pixels. A ultima imagem foi deixada com
altura muito reduzida. Veja o efeito. Uma possibilidade de corregao foi aumentar a largura para 210.
Veja que isso altera o desenho. Decida o que é mais adequado dentro do tempo e das condi¢oes
de que dispoe.
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A seguir, os textos abaixo das imagens.

Linhas 105|114 | 123 | 132 | Textos

Introduza os textos abaixo das respectivas imagens.

Linha 105: <p class="description"> Na favela do Peri Alto, localizada na zona norte da cidade de

Sao Paulo. </p>

Linha 114: <p class="description"> Periferias da Floresta Amazonica tém qualidade de vida pior

que as do Sudeste. </p>

Linha 123: <p class="description"> No periodo de chuva, moradores da favela Futuro Melhor

lutam contra a morte. </p>

Linha 132: <p class="description"> A campanha “Maré diz NAO ao Coronavirus" é uma iniciativa

da Redes da Maré. </p>

Aqui termina a 12 aula mao na massa.

Veja como ficou o resultado até agora.
Nao esqueca de salvar o trabalho em pen drives e depois em uma copia de seguranga,

preferencialmente na nuvem (veja solugdes na aula 19).
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Bloco 2: About us | Sobre o tema

Daremos prosseguimento a montagem do site com a introdugao das instrugdes do 2° bloco, chamado
“Sobre o tema". Assim como o anterior, esse bloco sera comentado a cada conjunto de insergoes.

Lembre-se de salvar seu trabalho a cada grupo de inser¢des. Igualmente importante € acompanhar
o resultado. Para isso, visualize o arquivo (“index.html") que esta sendo editado.

Mao na massa.

O bloco 2, na sua formatacao original, tem a aparéncia apresentada abaixo.

Em funcao das modificagoes feitas até aqui, pode ser que exista alguma variagao na numeragao
das linhas. A se¢ao "About" no original esta na linha 138; neste modelo de exemplo esta na linha 142.
Veja como ela esta formatada:
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Nao ha problema quanto a essa diferenga. Tenha em consideragao que o necessario é reconhecer
as estruturas declaradas, suas fungoes. A sequéncia se mantém, e a cada novo bloco atualizam-se

as informacgdes entre o original e o modelo. Vamos a atualizagao desta parte.

Linha 147: <h2>0BJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL</h2>
Comentario: defina o contelddo do titulo preferencialmente para uma linha, devido
ao dimensionamento do bloco.

Linha 148: Subtitulo. Optou-se pela supressao.
Comentario: a linha esta comentada, conforme original.

Linha 153: Paragrafo explicativo. Esta parte possui duas colunas. Optou-se por deixar
a parte esquerda com um texto e a direita com itens. Veja a atualizagao do paragrafo.

<p>

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de agao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicagao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seqguros, resilientes e sustentaveis”.

</p>

Para proceder a atualizagao e mudancga de lugar dos itens para o lado direito, selecione as declaragdes
deste bloco, conforme indicado, e as inclua na declaragao seguinte.
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Linhas 156 a 160: Transferir para a linha 163. Veja o resultado:

Entre os lados direito e esquerdo ha uma falta de harmonia, pois o lado direito tem muito contetdo.
Decisao: eliminar o bloco abaixo dos itens e deixar todo o texto do lado esquerdo.

Linha 164: Comentar (retirar) o bloco abaixo dos itens. Indicagdo em vermelho a seguir:
<l--p>
Ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Exceptr sint
occaecat cupiat non proident, suntin culpa qui officia deserunt mollit animid est laborum.

</p-->

A sequir, introduza conteudo aos itens (podem ser dois, trés, quatro). A estrutura é
semelhante e basta repeti-la. Aqui foram utilizados trés itens, como no original (veja acima).

<ul>

<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, garantir o acesso de todos a habitagao
segura, adequada e a prego acessivel, e aos servigos basicos, e urbanizar as favelas. </li>

<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, reduzir significativamente o nimero
de mortes e o nimero de pessoas afetadas por catastrofes. </li>

<li><i class="ri-check-double-line"></i> Até 2030, proporcionar o acesso universal a
espacgos publicos seguros, inclusivos, acessiveis e verdes, particularmente para mulheres,
criancas, pessoas idosas e pessoas com deficiéncia. </li>

</ul>
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Ao observar a pagina, pode-se concluir pela necessidade do alinhamento do texto da esquerda, pois
esta um pouco longo e o resultado pode nao ser harmoénico. Veja a opgao a seqguir:

Compare com o anterior. O texto a esquerda esta “justificado” (estava alinhado a esquerda).
Além disso, foi introduzida uma nona linha e seu contetdo esta em negrito (bold). A seguir, o bloco
ja introduzido na linha 153 na referéncia acima foi editado para gerar esses efeitos. Veja:

<p style="text-align:justify">

Vocé ja ouviu falar dos ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel)? Em 2015, paises signatarios
da ONU se comprometeram com um “plano de agao" para as pessoas, o planeta e a prosperidade
que busca fortalecer a paz universal com mais liberdade e a erradicagao da pobreza. Sao 17 ODS.
O coletivo Porlgualdade escolheu o Objetivo 11: “Tornar as cidades e os assentamentos humanos
inclusivos, seqguros, resilientes e sustentaveis”. <br>

</p>
<b> Veja ao lado alguns desses objetivos:</b>

* A declaragao style="text-align:justify" dentro do paragrafo altera o alinhamento desse
paragrafo apenas;

* A clausula <br> dentro do paragrafo significa “pular de linha". O efeito é um “respiro”
entre esse paragrafo e o anterior. Ha outros modos de se realizar isso, mas aqui vemos
uma introdugao “pratica”;
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* O paragrafo seguinte nao foi declarado como os demais <p>, mas <b>. O efeito disso

€ que sera grafado em "bold". Os elementos de formatagao foram projetados para
exibir tipos especiais de texto:
* <b> — texto em negrito
* <strong> — texto importante
* <i> — texto em italico
* <em> — texto enfatizado
* <mark> — texto marcado
* <small> — texto menor
* <del> — texto excluido
* <ins> — texto inserido
* <sub> — texto subscrito
* <sup> — texto sobrescrito

Linha 171 | Botao. Optou-se por manté-lo para gerar um efeito de movimento, mas ele pode ser
retirado. Se essa for a escolha, transforme a declaragao em comentario.
<a href="#" class="btn-learn-more">Nossa Realidade</

A sequir, 0 projeto passa para outra segao: "Counts Section". A sugestao é inserir nesta parte dados
quantitativos nos quatro blocos. Para isso, insira o contetdo (indicado em vermelho). E possivel
utilizar os efeitos de formatacao ja indicados. No exemplo do uso do <br>, foi incluida uma linha de
destaque apresentada “com destaque — negrito".

<div class="container">
<h6 style="text-align: center"> <b>No Brasil:</b><h6>
<div class="row justify-content-end">

<div class="col-1g-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">35000000</span>
<p>Sem acesso <br>agua encanada</p>
</div>

</div>

<div class="col-lg-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">100000000</span>
<p>Nao possuem <br> coleta de esgoto</p>
</div>
</div>
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<div class="col-Ig-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">

<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">13000000</span>
<p>Moram <br> em favelas</p>
</div>
</div>

<div class="col-lg-3 col-md-5 col-6 d-md-flex align-items-md-stretch">
<div class="count-box">
<span data-toggle="counter-up">14000000</span>
<p>a mais podem chegar <br>na pobreza extrema <br>pelo coronavirus</p>
</div>
</div>

</div>

Aqui termina o conteudo da parte 2. Veja o resultado:
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Na imagem acima, a tela distribui o conteudo sem problema. A depender da sua dimensao, pode
haver um efeito como indicado na imagem abaixo, em que parte do titulo desaparece.

Configuragao adicional

Isso é um efeito da formatacao utilizada. Esse tipo de definicao é realizado no arquivo CSS,
responsavel pela formatagao de cada parte da pagina. Esse elemento foi comentado na segao
“Hero". Para controlar esse efeito, se necessario, abra o arquivo “style.css" pelo Notepad++.
Na linha 421, a propriedade, conforme definigao (80px) €, a sequir, o efeito com 150px, com a corregao
do efeito indesejado.

#hero .container {
padding-top: 80px;

}
4 ~\
\. J
4 N
\ J

O efeito acima nao aparece em todos os casos, depende das dimensdes do monitor.
Existem caracteristicas diferenciadas entre equipamentos e as vezes pode aparecer esse tipo de
efeito. Por isso a observacao que em programacao, em fungao da diversidade do hardware, devem
ser realizados testes em varios equipamentos. Os efeitos visuais sao sensiveis a essas diferengas.
O que de melhor podemos fazer é estudar e analisar os efeitos.
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Daremos prosseguimento a montagem do site com a introdugcao de um video neste bloco.
A codificagao das partes sera comentada a sequir. O bloco 3 tem a seguinte aparéncia na sua
formatacgao original:

Devido as modificagdes feitas até aqui, existe uma pequena variagao na numeragao das linhas.
A secao "About Video Section" no original esta na linha 211; neste exemplo esta na linha 217.
A secao esta identificada conforme apresentado a seguir:

A sequéncia se mantém, como nas sessoes anteriores. Segue-se a mesma rotina: a cada bloco,
devem ser atualizadas as informagdes entre o original e 0 modelo. Vamos a elas:

Linha 221 | Video
Para o video sao introduzidas duas informacgaoes:

« A imagem que ficara fixa a frente do video (“about-video2.jpg"); e

* O enderego do video (enderego do YouTube, em vermelho, a sequir).

<div class="col-lg-6 video-box align-self-baseline" data-aos="fade-right" data-aos-
delay="100">
<img src="assets/img/about-video2.jpg" class="img-fluid" alt="">
<a href="https://www.youtube.com/watch?v=U9rNbShVDEY" class="venobox play-btn mb-4"
data-vbtype="video" data-autoplay="true"></a>
</div>
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Em seguida, os textos que estao a direita. Primeiro o titulo, indicado com a tag H3, e conteudo em
vermelho. A seguir, um texto declarado com uso de uma classe "fonte-italica"; veja que no contelddo
em vermelho foi introduzida a tag <br>, com o objetivo de “quebra de linha".

Na sequéncia, quatro itens de formato idéntico e com texto em vermelho.

<div class="col-Ig-6 pt-3 pt-lg-0 content” data-aos="fade-left" data-aos-delay="100">
<h3>0DS 11 para Criancas. Cidades e Comunidades Sustentaveis.</h3>
<p class="font-italic">
Precisamos de muito trabalho e da participacao de todos! Isso comega onde vivemos.
Os desafios sao grandes. <br> Veja alguns dos desafios das cidades sustentaveis:
</p>

<ul>

<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Menos carros nas ruas, mais arvores nas
calcadas e fabricas mais ecoldgicas; </li>

<li><i class="bx bx-check-double"></i> — O acesso de todos a habitacao adequada,
servigos basicos e sistemas de transporte seguros; </li>

<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Menos polui¢ao;</li>

<li><i class="bx bx-check-double"></i> — Energias limpas para minimizar os impactos
ambientais;</li>
</ul>

Por fim, no ultimo texto, que foi chamado de “MSG final" no planejamento, foram realizadas algumas
modificagdes combinadas:

« O formato de paragrafo <p> para o cabecalho (heading) <h6>;
* A declaracao de centralizagao; e

* A énfase para a colocagao do texto em negrito (bold), pela tag <b>.
As alteragdes estao colocadas em vermelho, a seguir:

<h6 style="text-align:center">
<b>Mudar a visao das criangas é mudar a visao de futuro.</b>
</h6>
</div>
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A secao “Clients Section”, ou “Saiba mais"”, retine um conjunto de logotipos (veja a pagina original

acima). Neste caso, optou-se por ndo usa-la. Elafoi colocada no fim da pagina e serd um complemento.

Para ter certeza desta operacao, faca a mudanga com cuidado. Indicam-se os seguintes procedimentos:
. Coloque o contetido a ser movido como comentario (veja a linha 250 a sequir);
. Salve e verifique o que foi apagado: (i) se de acordo, continue; (ii) caso contrario, corrija;
. Procure a segao "Contact Section", é para la que o conteudo sera movido (+/- linha 830);

1
2
3
4. Selecione o conteudo comentado (item 1) e o recorte (tecla de atalho: Ctrl-X);
5. V4 até a linha onde o conteudo sera colado e cole (tecla de atalho: Ctrl-V);

6. Retire as marcas de comentario. Salve e veja se o conteldo aparece corretamente no fim;
7

. Voltaremos depois a essa segao.

Nota: de modo alternativo a instrugao 4, é possivel deixar o bloco na posigao inicial (como uma
memodria) e apenas comenta-lo.

Linha 247
Inicio do comentario em vermelho abaixo. O conteudo do final ja estava comentado; nao é necessario
colocar "—" novamente.

<!-- section id="clients" class="clients section-bg">
e S€QUE até a declaracao de encerramento da “div” (segao)...........

</section><!-- End Clients Section -->

Aqui termina o conteudo da parte 3. Veja o resultado:
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Bloco 4: Testimonials | Iniciativas

Daremos prosseguimento a montagem do site com a introdugao de referéncias, que podem ser
declaragoes de pessoas, por exemplo. Aqui foram relacionadas entidades do terceiro setor que
apresentam caracteristicas e trabalhos diferenciados, mas que, em fungao de sua missao e objetivos,
contribuem para a qualificagdo do trabalho em favelas e assentamentos. Este bloco, na sua
formatacgao original, tem a seguinte aparéncia:

Codificagao do titulo da secao e sua apresentacao: estao definidas na classe “section-title",

e se repetem nas demais se¢oes da pagina.

Linha 256 | Referéncia (com alguma alteragao caso a caso)
A descricao principal da segao, abaixo do titulo, foi definida pela tag <p> de paragrafo. Para dar

maior destaque, foi substituida pela tag <h6> “heading" ou cabecalho 6.

<div class="section-title">
<h2>Iniciativas</h2>
<h6>As iniciativas comunitarias e de organizagdes do terceiro setor sao multiplas
e variadas. Auxiliam desde a ajuda técnica a produgao e adequagao de moradias até o engajamento
e amobilizagao de moradores em movimentos de cultura, campanhas contra o racismo e a homofobia.
Veja algumas delas e seus objetivos. </h6>
</div
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A seguir, sao codificadas:

-

A descrigao das iniciativas foi pesquisada e sua inser¢cao no tema ¢é idéntica a apresentada.
Neste tutorial é apresentado um exemplo e os demais devem ser repetidos.
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Bloco 5: Services | Rede de solidariedade

Para prosseguir, sera trabalhada a customizacao do bloco “Services". No exemplo, foram
selecionadas trés iniciativas de redes com atuagao na luta contra o coronavirus em periferias
e favelas. O bloco tem a seguinte aparéncia na sua formatacgao original:

Inicialmente, localize o inicio da segao (no exemplo, linha 314; no original, linha 352). Ela tem a
aparéncia a seguir:

Assim como no bloco anterior, a codificagao do titulo da secao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe "section-title". As alteragoes, conforme planejamento, sao indicadas em vermelho
a sequir:

<div class="section-title">
<h2>Rede de solidariedade</h2>
<p>A pandemia do coronavirus obrigou que redes e moradores se concentrassem neste
momento na busca de solugoes imediatas. Redes de solidariedade e atengao procuram levar
informacgoes para a favela, pois as solugdes para seus moradores muitas vezes nao chegam por
meio dos governos.</p>
</div>
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Verifique que em seguida sao definidos seis blocos
de codificagao semelhantes para as seis imagens de
servigos (veja acima a formatagao original). Foi planejado

um layout um pouco diferente do original.

Na figura ao lado, ilustrativa do modelo que se pretende,
sao identificadas uma imagem na parte superior, seguida
de uma informagao como um titulo (azul) e um pequeno
texto explicativo.

A descricao em azul é um hiperlink. Quando acionado,
levara a pagina com o conteudo selecionado pelo grupo,
em que o leitor podera obter mais informagdes.

Este é o exemplo que se pretende apresentar com a codificagao demonstrada a seguir.

Para manter semelhanca ao original, as definigcdes foram mantidas e isoladas por meio do recurso
de comentario. As declaragoes em vermelho sao as introduzidas, enquanto as que aparecem em
verde sao as comentadas.

<div class="row">
<div class="col-Ig-4 col-md-6 d-flex align-items-stretch" data-aos="zoom-in" data-aos-delay="100">

<div class="icon-box iconbox-blue">

<div class="icon">
<img src="assets/img/redesolidariedade/IMarielleF.png" width="230">

<!--svg width="100" height="100" viewBox="0 0 600 600" xmIns="http://www.w3.0rg/2000/

svg">
<path stroke="none" stroke-width="0" fill="#f5f5f5" d="M300,521.0016835830174C376.

1290562159157,517.8887921683347,466.0731472004068,529.7835943286574,510.7032708464
0275,468.03025145048787C554.3714126377745,407.6079735673963,508.03601936045806,328
.9844924480964,491.2728898941984,256.3432110539036C474.5976632858925,184.082847569
629,479.9380746630129,96.60480741107993,416.23090153303,58.64404602377083C348.8632
3505073057,18.502131276798302,261.93793281208167,40.57373210992963,193.54108069396
64,78.93577620505333C130.42746243093433,114.334589627462,98.30271207620316,179.965
22072025542,76.75703585869454,249.04625023123273C51.97151888228291,328.5150500222
984,13.704378332031375,421.85034740162234,66.52175969318436,486.19268352777647C119
.04800174914682,550.1803526380478,217.28368757567262,524.383925680826,300,521.00168
35830174"></path>

[287]|=] a0, muxoo! [ » [ |




FUNDACAO
TELEFONICA

vivo

MAO NA MASSA

</svg>
<i class="bx bx|-dribbble"></i-->
</div>

<h6><a href="https://www.institutomariellefranco.org/corona"><br><br>Mapa Colaborativo

da luta contra o Coronavirus nas periferias e favelas do Brasil.</a></h6>
<p style="text-align:justify”">Iniciativas pelo Brasil estao recebendo doagdes para

as populagoes mais vulneraveis aos efeitos econdmicos e de saude nestes tempos de pandemia
de coronavirus.</p>

</div>

</div>

A primeira declaragao indica o local onde a imagem a ser apresentada foi gravada. O caminho é:
"assets/img/redesolidariedade/IMarielleF.png" e o arquivo é o “IMarielleF.png".

A sequir, o local onde esta o hiperlink. A declaragao comega com <h6> para maior destaque.
Em seguida, o link é o que aparece na declaragao que se inicia com a tag <a>. Entre aspas,
o enderego. Em sequida, a declaragao de pular linha <br> e a descrigao que aparece em azul.

<h6><a href="https://www.institutomariellefranco.org/corona"><br><br>Mapa Colaborativo
da luta contra o Coronavirus nas periferias e favelas do Brasil.</a></h6>

Por fim, a terceira declaragao, que é um texto simples iniciado com a tag <p>. A nota especial esta
em azul e indica que o estilo de alinhamento é do tipo “justificado”. Nesse estilo de paragrafo,
o texto é alinhado com as margens.

<p style="text-align:justify">Iniciativas pelo Brasil estao recebendo doagdes para
as populagdes mais vulneraveis aos efeitos econdmicos e de salde nestes tempos de pandemia
de coronavirus.</p>

Foram utilizadas trés referéncias e as demais foram deixadas como comentario para manter
o historico original. Veja que o uUnico proposito é esse, pois as instrugdes comentadas
(em verde, no Notepad++) sdo ignoradas pelo interpretador durante a leitura do cédigo.
Veja a seqguir a aparéncia desta secgao.
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Nota-se que as trés imagens possuem tamanhos diferentes, mas proporgoes semelhantes
(1:1,5 — lé-se “um para um e meio"). Quando definidas desse modo, dao maior organizagao ao texto.
Veja que ainda ha diferenca nos textos com hiperlink. Nos servigos realizados com mais cuidado,
esses detalhes sao tratados. Isso da um trabalho extra a equipe!

Perceba os detalhes e os tenha como referéncia. Veja novamente a secao 2, onde as imagens
sao de dimensodes diferentes. Os resultados podem ser conseguidos com o editor de texto.
Calcule o tamanho e a propor¢ao em “imagem | tema de pintura”. Opte por trabalhar em pixels.
Finalmente, ap6s a secgao “Services", acima da formatagao original da pagina é encontrada a segao
“Cta Section". Ela pode ser util para trabalhos que pretendam divulgar um contato em destaque.
Sua atualizagao implica apenas na introdugao de um texto titulo <h3> e de um paragrafo <p>.

A classe “cta-btn", acionada pelo botao, levara ao carregamento do hiperlink declarado.

Botao “Call To Action". Vide imagem abaixo.

<a class="cta-btn" href="#">Call To Action</a>

A seguir, um exemplo de codificagcao onde o conteido aparece em vermelho:
<a class="cta-btn" href=" https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/">EXEMPLO</a>

No exemplo desenvolvido, optou-se por anular o conteudo. Para isso, a segao “Cta Section”
foi comentada. Lembrar: “<!--"no inicio e “-->" no fim.
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Idem para a secao “Portfolio Section", que nao sera utilizada. Ela € um conjunto de imagens que
podem ser anexadas a estrutura de programagao e codificagao. No exemplo abaixo, o bloco relégio
foi copiado mais duas vezes.

Cada imagem possui uma estrutura de programagao e sao apresentados trés filtros:

<li data-filter="filter-app">App</li>
<li data-filter="_filter-card">Card</li>
<li data-filter="_filter-web">ABC</li>

Cada um dos nove blocos originais e mais dois anexados sao classificados pelos filtros apresentados
nos blocos abaixo em vermelho. Ainda abaixo, em vermelho, o local onde o filtro é declarado.

<div class="col-1g-4 col-md-6 portfolio-item filter-card">

A quantidade de imagens e filtros é livre e uma galeria pode ser customizada. Cada uma pode ser
dirigida a uma pagina especifica. No exemplo, todas aparecem com o mesmo link em vermelho.
Veja: <a href="portfolio-details.html" title="More Details"><i class="bx bx-link"></i></a>. E possivel
construir paginas especificas. Dado o tempo do projeto, elas nao serao utilizadas.
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Bloco 6: Team | Grupo

Para prosseguir, sera trabalhada a customizagao do bloco “Team Section”. Inicialmente, localize
o inicio da secao (no exemplo, linha 581; no original, linha 609). Ela tem a aparéncia a sequir:

Como nos blocos anteriores, a codificagao do titulo da segao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe “section-title". As alteracdes atenderao ao planejamento. Na demonstragao,
sao indicadas em vermelho:

<div class="section-title">

<h2>GRUPO PARTICIPANTE</h2>

<p>Este é 0 nosso grupo. Se vocé quiser conhecer o nosso trabalho, escreva! Gostariamos
de apresentar nossas ideias e producao. Veja quem somos e no que atuamos. </p>

</div>

A codificagao deste bloco é semelhante. As imagens estao na pasta em vermelho e 0 nome
do arquivo em azul. Redes sociais (abaixo dessa clarificagao) nao foram preenchidas.

| <img src="assets/img/grupo/part03.png" class="img-fluid" alt="">

A seguir, na classe "member-info", a identificagao e atuagao.

<div class="member-info">

<h4>Ana Aguiar, 16 anos</h4>

<span>Atua no coletivo feminino de sua comunidade.<br>Acredita na forca
da mulher e sua emancipacgao.</span>

. ) </div>
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O resultado deste bloco esta indicado a seguir:

Alguns resultados visuais notaveis sao a quantidade de palavras para descrever cada membro.

No texto, a variagao entre trés e quatro linhas causa alguma desconformidade, entao, melhor seria
a adogao de um padrao.

A secgao seguinte "Pricing Section" nao foi utilizada.

Sua formatagao também observa a disposi¢cao em
blocos. Para uso futuro, ela traz alguns elementos
de formatacgao interessantes.

Classe nao utilizada no exemplo comentado.
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Bloco 7: Frequently asked questions | Respostas a perguntas frequentes

Neste bloco é apresentado um conjunto de perguntas e respostas. E um recurso utilizado em sites
e manuais eletrénicos. O tema original, com um conjunto de cinco questoes e respostas, é apresentado
na imagem a sequir. Os recursos para abrir e fechar as questdes estao previamente programados.
E necessario apenas introduzir as perguntas e respostas.

Localize a segao pelo comentario.

Como nos blocos anteriores, a codificagcao do titulo da segao e a apresentagao abaixo dele estao
definidas na classe “section-title". As alteragoes, conforme planejamento, sao indicadas em vermelho:

<div class="section-title">
<h2>Respostas a perguntas frequentes.</h2>
<p> Aqui vocé encontra respostas para algumas questoes frequentes relacionadas aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, os ODS. <br>Nao deixe de escrever! Envie sua pergunta com
o assunto “FAQ-ODS".</p>

</div>

Foram preparadas cinco perguntas e respostas, como organizado na parte do planejamento.
0 contetido programado é semelhante. E apresentado a seguir um dos cinco blocos. O preenchimento
é feito por substituigao. Caso queira dividir o texto em paragrafos, a quebra é realizada pela tag <br>.
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A seguir, temos o resultado:
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Bloco 8: Clients | Saiba mais

No bloco 3 sugeriu-se que a se¢ao "Saiba mais" fosse enviada para o fim da pagina. Aqui pretende-se
trabalhar o tema com algumas pequenas alteragoes. Nesta segao final, deixa-se a critério de
cada grupo a melhor estrutura a usar. Por exemplo, pode-se repetir a da secao anterior (FAQ).
No exemplo, serao introduzidas algumas modificagdes. No desenho original, a opgao apresenta seis
imagens; aqui, sera acrescida a navegagao pela imagem para locais escolhidos e que permitam
ampliar as informagoes transmitidas.

Inicialmente, comenta-se sobre o uso das classes e sua fungao sobre os elementos. Aqui, o0 objetivo
sera introduzir um titulo semelhante ao das demais secoes.

Do modo como a segao é apresentada, as logomarcas parecem ser parte da segao anterior. Isso
nao esta "errado” e pode ser assim, depende da proposta adotada. Segundo a opgao desenvolvida,
a sugestao é que, para o caso do exemplo, esse conjunto de icones se transforme em uma nova
sec¢ao que se inicie com o titulo “Saiba mais".

A simples introducao do cabecalho (heading) deve gerar um efeito semelhante ao indicado a sequir.
Por que o texto aparece em preto, enquanto os demais nao estao?
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O efeito ocorre porque o titulo é tratado por uma classe. Essa é uma questao bem importante.

As classes (geralmente em arquivos CSS) alteram o comportamento dos objetos.

A classe que formata o comportamento do titulo é a “section-title", a mesma que foi utilizada

no comego dos blocos anteriores. A sequir, a codificagdo com conteido em vermelho.

Linha 807 | Tratamento do titulo e subtitulo para a se¢ao “Saiba mais":

<section id="clients" class="clients section-bg">
<div class="section-title">
<h2> SAIBA MAIS </h2>
<p>Complemento da segao anterior, a se¢ao “Saiba mais" amplia o conteudo tratado pela
secao anterior com aindicagao de enderecos sobre a ONU, a Agenda 2030 e como o Brasil organiza
suas agoes.</p>

</div>
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Apds a introdugao do titulo, faga a codificagao do bloco de imagem e a previsao de navegagao

associada a imagem. Verifique que a secao “Saiba mais" (“Clients Section”) possui seis blocos.
Cada um deles tera a sequinte codificagao:

<div class="col-Ig-2 col-md-4 col-6 d-flex align-items-center justify-content-center" data-aos="zoom-in">

<a href="https://nacoesunidas.org/tema/agenda2030/"><img border="0" alt="" src="assets/
img/saibamais/sm071.png" class="img-fluid" alt=""title="ONU: Agenda 2030"></a>
</div>

No bloco codificado, observe que:
* A parte em vermelho refere-se ao link da pagina sugerida;

* A parte em azul refere-se a imagem. Na referéncia acima, ela esta na pasta “assets/
img/saibamais/";

* Na parte final da declaragao da imagem, aparece “title="....."". O contelido em verde
aparece quando o cursor passa sobre a imagem.

Introduza o contetido planejado para cada imagem, que pode ser um video explicativo ou o acesso
a um site especifico. No exemplo, aparecem as duas possibilidades: a primeiraimagem carrega um
video do YouTube e, a segunda, o contetdo de um site.

Sobre alguns casos diz-se que “retirar o leitor do seu site nao é uma boa maneira de cativa-lo".
Entretanto, isso acontece mais com sites comerciais e de apresentacao dirigida, como o curriculo

pessoal, por exemplo.

E possivel retornar ao site pelo acionamento da “setinha de retorno” — veja a sequir o exemplo para
o navegador Google Chrome:

E )

Atualize a instrucao, salve e carregue a pagina. As imagens sao apresentadas em tons de cinza,

para o cursor fora daimagem; quando ele estiver sobre aimagem, sera acionado o efeito produzido
pela classe “clients section-bg" (CSS) e aimagem aparecera colorida, em destaque, e com um titulo
pelo qual o usuario podera decidir se o tema lhe interessa e navegar até ele.
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O procedimento deve ser repetido para as demais imagens. O efeito final aparece como indicado
na imagem a sequir:
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Bloco 9. Contacts | Contatos

A secao trabalhada é a "Contact Section", identificada pela referéncia apresentada abaixo:

A aparéncia da pagina original é apresentada a sequir:

Para iniciar, atualize o titulo e o subtitulo, como nos blocos anteriores:

<div class="section-title">

<h2>Contato</h2>

<p>0I4, estamos localizados no Marco Zero de Sao Paulo. Consulte a referéncia para melhor
localizagao. <br> Se tiver interesse em receber mais informagdes ou quiser falar conosco, utilize
o formulario abaixo. Aguardamos seu contato!</p>

</div
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Em sequida, para atualizar o mapa, é necessario capturar a referéncia geografica, ou SRC,
e com ela atualizar o cédigo, conforme indicado a seguir:

1. Abra o Google Maps;
2. Pesquise o enderego (por exemplo, “Marco Zero de Sao Paulo");

3. No canto superior esquerdo, clique no icone Menu;

4. Selecione "Compartilhar ou incorporar mapa”;

(" ~

5. No menu “Compartilhar”, escolha a opgao “incorporar um mapa";
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6. Selecione “Copiar link";

N
>,

G J

7. Por fim, na “Contact Section", abaixo da atualizagao do titulo e subtitulo, localize o enderego atual

e o substitua pelo copiado. Como o link é grande, copie e substitua o conteddo que esta apds a
declaragao "src=".

No modelo, a declaragao ficou, como se observa a seguir, com o contetido do Google indicado em
vermelho.

<div>

<iframe style="border:0; width: 100%; height:
270px;"src="https://www.google.com/maps/embed?pb=!Tm18!Tm12!Tm3!1d3657.5007269783723
12d-46.63609988467355!3d-23.550453284688302!2m3!1f0!2f0!3f0!13m2!1i1024!2i768!4f13.113m3!
1m2!1s0x94ce59aa560e8691%3A0x7c2c9afc207dala2!2sMarco%20Zero%20de%20S%C3%A30%20
Paulo!5e0!3m2!1spt-BRI2sbr!4v1596322852814!5m2!1spt-BR!2sbr” width="600" height="450"
frameborder="0" style="border:0;" allowfullscreen="" aria-hidden="false" tabindex="0"></iframe>
</div>

P.S.: caso nao exista uma localizacao definida, podera ser utilizado o enderego da escola ou de
algum local conhecido, como uma praga proxima, por exemplo. A sugestao aqui é conhecer como
operacionalizar o recurso fornecido pelo Google na pagina web.
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A sequir, o bloco com localizagao, e-mail e telefone deve ser atualizado com os dados.

<div class="col-Ig-4">

<div class="info">

<div class="address">

<i class="icofont-google-map"></i>
<h4>Enderego:</h4>

<p>Marco zero, s/n</p>

</div>

<div class="email">

<i class="icofont-envelope"></i>
<h4>E-mail:</h4>
<p>info@example.com.br</p>
</div>

<div class="phone">
<i class="icofont-phone"></i>
<h4>Tel..</h4>
<p>+55 (11) 98765-4321</p>
</div>

A atualizagao do formulario com indicagdes em inglés (imagem abaixo) pode ser traduzida.
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Abaixo do bloco anterior, localize o conteudo apds o termo ". O atributo placeholder
especifica “uma dica" que descreve o valor esperado de um campo de entrada. Por exemplo,
“Seu nome", como indicado em vermelho abaixo.

<input type="text" name="name" class="form-control" id="name" ="Seu nome" data-
rule="minlen:4" data-msg="Please enter at least 4 chars" />

O texto do botao “Send Message" também pode ser substituido. Localize na sequéncia
do bloco anterior o texto e o substitua, conforme indicado em vermelho, com uma mensagem de
sua preferéncia:

<div class="text-center"><button type="submit"> Enviar mensagem </button></div>

Por fim, um comentario sobre a se¢ao de envio de mensagem: ela é realizada por meio de um conjunto
de instrugdes codificadas no formulario “contact.php” que, por sua vez, faz uso da classe "php-
email-form". Veja a declaragao logo acima, onde foram traduzidas “dicas” contidas nas instrugdes
placeholder. As referéncias aparecem em vermelho.

<form action="forms/contact.php" method="post" role="form" class="php-email-form">

Como informado, esse conteldo esta presente dentro da pasta "forms" que acompanha o contetudo
baixado no inicio da atividade. E uma fungdo desenvolvida que tem limitacdes de uso. Ao abrir
o formulario “contact.php” pelo Notepad++, sera identificada uma mensagem (em verde). Ela diz que
é necessaria a biblioteca “PHP Email Form”, disponivel na versao “pro” (profissional ou completa)
do template.

Desse modo, a configuragao necessita do complemento para funcionar. Essa limitagao nao impede
que os alunos deixem “tudo pronto” e que procurem incluir esse arquivo depois. Na instrugao sao
detalhadas informagoes, como demonstrado a seguir:

=
* Requires the “PHP Email Form" library.
* The “PHP Email Form" library is available only in the pro version of the template.
* The library should be uploaded to: vendor/php-email-form/php-email-form.php
* For more info and help: https://bootstrapmade.com/php-email-form/
/-
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Esta secao tem uma solicitacao de direito autoral que deve ser respeitada. Ao chegar até aqui,
foi verificado o grande acumulo de experiéncia dos grupos profissionais que oferecem solugoes
customizadas (adaptaveis) para codigos. Isso tudo foi facultado para uso gratuito por parte do
desenvolvedor Bootstrap, grupo de vanguarda responsavel pelo desenvolvimento de padrdes de
codificagao, como as tabelas “autoajustaveis” (modelo responsivo). Veja o que dizem no Footer:

<!-- All the links in the footer should remain intact. -->

<!-- You can delete the links only if you purchased the pro version. -->

<!-- Licensing information: https://bootstrapmade.com/license/ -->

<!-- Purchase the pro version with working PHP/AJAX contact form: https://bootstrapmade.com/
onepage-multipurpose-bootstrap-template/ -->

Basicamente, dizem que todo o conteudo na segao “Footer" deve permanecer intacto e que
é necessaria a aquisigao da versao profissional para que possam ser legalmente apagados os créditos
e utilizada a classe PHP/AJAX para envio de mensagem. Concluido o trabalho, os alunos podem
divulgar suas préprias ideias — para isso, a solicitagao da Bootstrap é razoavel e deve ser seguida.

Nao ha problemas em se divulgar os conteudos desejados, suprimir a se¢cao de envio de mensagem
ou mesmo fazer um apelo a possiveis apoiadores para auxiliar na aquisicao. Campanhas de
financiamento coletivo (crowdfunding) podem ser utilizadas para isso. Had muito material disponivel
e excelentes propostas.

Por fim, o resultado desta uUltima segao. Ela deve ficar com a aparéncia indicada a seguir. Note que
os blocos “Contatos” e “Footer" sao distintos.
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Finalizacao

Uma recomendacao final para esta parte do trabalho é que, sempre que possivel, vocé reserve ao
menos uma aula para o que se chama de “finalizagao". Ha varios pequenos detalhes que, adquirida
a experiéncia e feito o teste de um primeiro conjunto de instrugoes, podem ser melhorados.

Nao repassaremos exaustivamente essas caracteristicas, mas apenas iremos comentar dois
pontos importantes: o primeiro, a questao do indice ou menu. E sempre importante, em fungao de
supressdes ou adaptagao das segdes, repassar o bloco indice, localizado logo no inicio (procure a
segao "Header", a primeira logo apds a clausula <body>).

No exemplo, ela resultou nas seguintes indicagoes, retiradas partes comentadas e nao suprimidas
do cddigo para facilitar eventual utilizagao futura, como o uso do menu “drop down" ou "em niveis"
— as partes em vermelho correspondem ao que aparece, enquanto trechos em azul correspondem
ao "indicador” ou local que o interpretador procura para posicionar como linha 1 quando acionado
um elemento como o indice. A seguir, o bloco de codificagao do indice:

<nav class="nav-menu d-none d-lg-block">
<ul>
<li class="active"><a href="index.html">Home</a></li>
<li><a href="#about">Sobre</a></li>
<li><a href="#testimonials">Iniciativas</a></li>
<li><a href="#services">#Rede</a></li>
<li><a href="#team">Equipe</a></li>
<li><a href="#faq">FAQ</a></li>
<li><a href="#clients">SaibaMais</a></li>
<li><a href="#contact">Contato</a></li>
</li>
</ul>

Finalmente, o bloco a parte da localizagao do indicador. A seguir, o bloco “Team". Logo abaixo da
referéncia da segao, na primeira declaragao, aparece o identificador da se¢ao ou “section id", com o
nome em vermelho. Ele deve ser declarado (parte anterior, acima) e depois grafado de forma idéntica
a quando é feita a chamada, como indicado a seguir:

<section id="team" class="team section-bg">
<div class="container" data-aos="fade-up">
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Portanto, se a referéncia #team e a declaragao da segao “Team" forem diferentes, a navegagao
nao ocorrera.

Esta parte de finalizagao pode ser utilizada por vocé, professor(a), de diferentes maneiras, como
a revisao e qualificagao do conteudo desenvolvido, mas também como um tempo adicional para
que os grupos complementem as tarefas.

O que é melhor? Cabe a vocé decidir. Tarefas inteiras, completas e eventualmente mais tempo para
serem realizadas, ou tarefas de aplicagao onde o conteudo seja transmitido, cabendo ao aluno
a aplicacao as diferentes necessidades e, posteriormente, seu complemento. Isso pode ocorrer em
algumas aulas em que o grupo se organize melhor e seja capaz de resolver a se¢gao mais rapidamente,
ou em fungao de um pouco mais de familiaridade para resolver os conteidos com mais agilidade,
0 que se observara na segunda metade deste curso, a codificagao.

Que ajustes podem ser realizados ainda? Varios, estéticos e de conteudo. Por exemplo, logo na
parte inicial, abaixo do titulo, as imagens nao possuem a mesma dimensao, o que gera um “ruido”.

Quando colocadas na mesma dimensao (relativa, ndo absoluta) o efeito visual é mais “limpo”
e a organizagao mais harmonica. Os textos podem estar justificados (ou nao), é possivel analisar
o que comunica melhor, ou ter a mesma quantidade de caracteres, entre outros fatores.

Esses ajustes implicam em um tempo extra de dedicagao no editor de imagens, alguma pesquisa
na busca de sindnimos ou frases equivalentes, etc.

Os titulos podem ser revisados e alguns elementos, eventualmente, substituidos. O aluno deve
perceber que esse tipo de trabalho “nao termina”, ou seja, sempre é possivel melhorar algo
e introduzir novos recursos. Isso é o que o motivara a seguir com diferentes solugoes e em busca
de novas tecnologias.
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