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Introducdo

Pintar 1-2-3 proporciona uma experiéncia educative
para quem gosta de pintar imagens.

O programa inclui sons e animagdes e permite coloril
imagens, tendo mais de 400 sons a animar.
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O programa pode ser acedido por rato, e
teclado de conceitos ou manipulos.

Inclui um modo de alto contraste, especialme
criangas com deficiéncia visual, e 4 r
dificuldade

Cada “pincelada” é acompanhada de um
adiciona motivagéio e divertimento & pintura.

E possivel escolher um de dois tipos de p
cores. Além disso, as cores podem ser mai
através da opgdo “Misturar cores”.

No modo de Cépia, activa-se uma anima
utilizador copiar correctamente a pintura do

Este programa funciona particularmente be
ecrd tdctil.



Instalagdo

As licengas para instalagdo e utilizagdo deste programa podem
ser adquiridas em dois modos:

1 Utilizador: Esta licenca permite a utilizacdo do Pintar 1-2-3 em
um Unico computador.

Mais licengas: Para instituicdes que precisem de instalar o
programa Pintar 1-2-3 em mais do que um computador, contacte
o seu distribuidor para saber as condices deste tipo de licencas.

Se ocorrer algum problema durante ou depois da instalagéio, por
favor contacte-nos, através de telefone (todos os dias Uteis, das 9h
as 13h00 e das 14h as 18h) ou por email (inffo@anditec.pt).

Instalacdo passo-a-passo

1) Ligue o computador e espere até este ter carregado totalmente
o Windows.

2) Sem nenhum programa aberto, introduza o CD de instalagdo no
leitor de CD do computador.

3) A instalagéio deverd iniciar-se em alguns segundos (se isso ndo
acontecer deve executar o programa "X:\Instalar.exe" em que X
representa a letra da unidade de CD).

4) Siga as instrugdes de instalagdo.

Registo do programa

Ao abrir pela primeira vez o programa Pintar 1-2-3, verificard
que surge uma janela inicial indicando que o programa estd
bloqueado. Para activar a licenga que adquiriu do programa
Pintar 1-2-3 (ou seja, desbloquear o programa), terd de proceder
ao seu registo. O reqgisto é feito por acesso ao site
WWW.ANDITEC.PT. O registo terd de ser feito apenas 1 vez.
Depois de registado, o programa no seu computador, poderd
utilizd-lo normalmente, sempre que quiser.

Para registar o programa, siga as instrugées pa
passo:

Apéds a instalagdo do programa Pintar 1-2-3, abra o
através de Iniciar -> Sensory -> Pintar 1-2-3. O prog

iniciado e surgird a janela de registo, tal como r
seguinte:

1.

Dias restantes: | H/A

Usos restantes: | N/

Eliee |

: ) Codigo de ativacso
& Desbioquear apicaive

C izrslerlicensa Nova identificagio

O Bemoverlicenya

Status do aplicativo

BLOOUEADD Cangelar

[ Andie |

No canto superior direito, estd uma janela de te
cédigo de Identificagdo. Este cdédigo identifica o «
onde o programa foi instalado (ver imagem).

Anote este cédigo de 8 digitos na Folha de |
programa (que se encontra na pdg. 3 deste m
como no exemplo seguinte:

IDENTIFICACAO:

(11 [F] [4] [5] [&] [e] [o] [5]

Aceda ao site WWW.ANDITEC.PT, onde encontrar
de acesso a pdgina para registar o seu programa.
de registo ser-lhe-d pedido para escrever a
Utilizador (cédigo escrito na parte de trds da
programa) e o seu cédigo de Ildentificagéio (certifi
tem 8 digitos).



Para qualquer esclarecimento, podera escrever um email para
registos@anditec.pt

Depois de receber o cédigo de Identificagdo e Chave de
Utilizador, a ANDITEC dar-lhe-& o Cédigo de Activagéio.

Anote este cédigo de 16 digitos na Folha de Registo do
programa (na pagina 3 deste manual), tal como no exemplo
seguinte:

CODIGO DE ACTIVACAO:

[PIvi[2]3] - [3]2]le]ls]3]5][9][3] - [s]s P [B |

Escreva o Cédigo de activagéo na Janela de Registo, no
computador onde o Pintar 1-2-3 foi instalado, como assinalado
na imagem seguinte.

Verifique que escreve o cédigo de 16 digitos anotado acima,
no ponto 4. Clique em Continuar e poderé iniciar o programa.

Escreva o Cédigo de activagéo na Janela de Registo, no
computador onde o Pintar 1-2-3 foi instalado, como assinalado
na imagem seguinte.

Verifigue que escreve o cédigo de 16 digitos anotado acima,
no ponto 4. Clique em Continuar e poderé iniciar o programa.

Idenificagdo
7 0

Dias restantes: [ 1A
Usos restantes: | H/&

Cédigo de ativac8
001732635353 ANDI| ]

Cancelar | [ Continuar »>

' Desbloguear aplcativa

 iamsteileznsa

€ Feroyerficensa)

Stalus do aplcativo:

Andec |

5. O Pintar 1-2-3 ficou registado e desbloqueado!

Sempre que iniciar o programa surgird durante 3
janela de registo. Poderd verificar que a janela in
programa estd licenciado e a opgdo Iniciar apl
automaticamente seleccionada. Esta janela serd ne
precisar de transferir a licenca do program
computador para outro (Veja a seguir em Trar
licenga).

mamy

MID Idenficagdo
00 0

Dias restantes: | N/A
Usos restartes: [ NZA

R s e )

Cédigo de ativagio

C Destibaieanaplativa

© Transferi icenga Nova identiicago:

O Removerloenga)

Status do aplcativo:

LICENCIADD Cancelar

[ndiee |

Remocgdo do programa

Como o programa estd registado, antes de remové-lo,
licenga para outro computador!

Transferéncia da Licenca

Ao registar o programa Pintar 1-2-3 num computadot
deste programa fica atribuida a esse computador. No
necessitar de transferir a sua licenca para outro comput
fazé-lo através da janela de registo.

Esta operagdo ndo necessita do contacto com a ANDI
feita automaticamente pelo programa de transferéncia



EXEMPLO:

A licenca estd registada no computador A (desbloqueada com o
Cédigo de Activacdo A) e pretende transferir a licenca do Pintar 1-2-
3 para o computador B.

Para transferir a licenca registada no computador A para o
computador B, siga as seguintes instrucdes passo-a-passo:

Passo 1
Instale o Pintar 1-2-3 no computador B.

Passo 2
Tente abrir o programa através do menu
Iniciar->Programas->Sensory->Pintar 1-2-3

Surgird a janela de registo, indicando que o programa estd
bloqueado. Poderd verificar que o cédigo de ldentificagéio do
computador B é diferente da Identificagdo exibida na janela de
registo no computador A.

Para desbloquear o Pintar 1-2-3 no computador B, necessitard de
infroduzir o Cédigo de Activagdo para o computador B. Para
obter este coédigo, prossiga passo-a-passo as instrugdes.

‘ Diss estantes: [ WA ‘

Usos restartes: | N7A

€ iz zpiatin

X Cédigo de ativac:
& [Deshioguear apicativd

€ Remove feenga

Stalus do aplcaivo:

BLOGUEADD Cancelar | [ Continuar>>

Andtec |

Computador B

Passo 3

Abra o programa Pintar 1-2-3, no computador A. Surg
janela de registo, como na figura abaixo. Seleccione a
Transferir Licenca (assinalado na figura seguinte).

HID Identiicacio ‘

Dias restantes: | N/A

Usos restantes: | /2.
 frick o apicaiig

Ciigo de alivagio
L | © Transferi icena

Nova identiicagso:

Status do aplcaivo:

LICENCIADD Cancelar

[Anditec

Computador A

Escreva o Cédigo de Activagdo do computador A nc
texto respectiva. (O cédigo de activagdo foi forn
ANDITEC, aquando do primeiro registo. Veja na su

Registo, no interior da capa do CD).

Escreva na Nova ldentificagéo o identificacdo da

registo no computador B.

Uses restartes: [ /A

@ riciars wpieziv |

X Cédlgo de livagéo
@ Besblonuear apicativd

e eiilicensal Hova identificag3o:

€ Femoverlicenya

Status do apicativo

Identificat

0 FOD
s retenies |
Usos testantes: |

< o aplcaiive

¥ Desiioiezian)

€ Transferit licenga Movai

O Bernover|cenga

Status do apicativo:

Cercels Corcels
[Bres | e
Computador B Computado

Clique, na janela de registo do computador A, em “Cor



Passo 4
Surgiré uma janela com o cédigo de activagdo para o computador

B, tal como na figura seguinte. Anote o cédigo na folha de registo
do Pintar 1-2-3 (na pdgina 3 deste manual).

Movo cddigo de ativagio
OMIT - AMDI

# licenca foi iansferida com sucesso para aubio
camputador!

Computador A

Passo 5
Escreva na janela de registo do computador B, o novo cédigo de
activagéio. Clique em “Continuar”.

Diss restartes: [ N7&
Usos estantes: [ /A

Cérigo de ativagio

[OMIT-32635353-ANDI I.’

Nova identiizazis

& Desbloquear apicatf

€ Tiersieilioerc

€ Remaver lzengs

Status do aplicaivo:

BLOQUEADD Cancelar

|andtee |

O programa serd desbloqueado no computador B, tendo sido a
licenca transferida para este computador. Poderd verificar que o
programa ficard entéo bloqueado no computador A.

Iniciar o programa

Depois de instalar e registar o programa Pintar 1.
correr o programa, através do menu:
Iniciar->Programas->Sensory-> Pintar 1-2-3

O Pintar 1-2-3 aparecerd e, depois de uma ar
respectivo ecrd principal:

OPTIONS

Seleccionar um livro de colorir

Hé& 4 livros de colorir:

@ Objectos muito simples — max. 6 cliques (ou pincelada
@ Objectos simples — max. 8 cliques

@ Objectos complicados

@ Cendrios com mais de um objecto e elementos pequen

Seleccione o livro de colorir que pretende, para abri-lo.
Se clicar em ® (no canto superior direito do ecrd) o p
encerrado e em ® abre-se o menu das opgdes.



Menu Opcoes

OPTIONS

@ Escolha o Tamanho da Paleta de cores: 6 ou 18 cores

@ Misturar cores: Esta op¢do permite combinar cores para obter
outras cores, sendo a mistura feita suavemente, como se fossem
aguarelas. Por exemplo, se pintar um objecto de vermelho e
adicionar azul vdrias vezes sucessivas, a cor do objecto mudard de
vermelho para roxo e depois para azul. Da mesma forma, pode
tornar os objectos mais claros ou mais escuros.

® Alto Contraste: A imagem aparecerd com linhas brancas e
fundo preto.

@ Acesso por Rato & Acesso por teclado de conceitos Intellikeys.

® Acesso por manipulos: Neste modo, o utilizador escolhe as
cores da paleta e a zona da pdgina onde quer pintar através de
um processo de varrimento, com 1 ou 2 manipulos. Escolha o
periodo do varrimento e pode seleccionar Retorno auditivo.

@  Animagdo depois de completar: se esta opgdo estiver
seleccionada, surge uma animagdo depois de a imagem estar toda
pintada.

® Animar ao completar a Cépia: quando no mod
possivel haver uma animagdo depois da pin
correctamente copiada.

® Guardar imagem: guarda a imagem depois de pintc

@ Clique em Guardar para guardar as opgdes e re
ecrd principal.

Livro de Colorir

@ Clique nos botdes da paleta de cores para selecci
desejada.

@ A cor do ponteiro (pincel) assumird a cor escolhida
@ Anular a Oltima acgdo.
@ Limpar a imagem.

® Clique em “mostrar modelo” para ver o modelo ¢
Clique novamente no botdo e a imagem do modelo des



®

¥)| Se seleccionou a opgdo “Animar depois de
e completo” e “Modo Cépia” no menu Opg¢des,
haverd uma animag¢do depois de copiado
I & correctamente o modelo.
e <l

Clique em seleccionar imagens para escolher outra pdgina do

livro.

Seleccionar imagem
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Pdagina anterior
Seleccionar
Pagina seguinte

Regressar & pdgina para pintura.

Imprimir imagens

=

Para imprimir uma imagem, antes ou depoi
pintada, prima a tecla F12.
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