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Capitulo 1: O que ha de novo

Maior desempenho e estabilidade

+ Virias melhorias nas ferramentas mais usadas do Fireworks que ajudam a aumentar a sua eficiéncia
+ Desempenho mais rdpido no geral
+ Maior controle sobre o posicionamento de pixels de elementos de design

+ Ferramenta de caminho composto atualizada

Precisao de pixels

A maior precisdo de pixels garante que os seus designs tenham uma aparéncia nitida e bem definida em qualquer
dispositivo. Corrija de forma rdpida e simples elementos de design que ndo aparecem em um pixel inteiro.

Integracao com o Adobe Device Central

Usando o Adobe Device Central, vocé pode selecionar perfis para dispositivos mdveis, entre outros, e depois iniciar
um fluxo de trabalho automatizado para criar um projeto do Fireworks. O projeto tem o tamanho de tela e a resolugio
do dispositivo de destino. Apds a conclusdo do design, vocé pode visualizar o design em varias condi¢des usando os
recursos de emulagdo do Device Central. Também pode criar perfis de dispositivos personalizados.

Fluxos de trabalho méveis aprimorados, incluindo a emulagéo de designs interativos com integracdo ao Adobe Device
Central.

Fluxos de trabalho compativeis com o Flash Catalyste o
Flash Builder

Crie interfaces de usudrio avangadas e contetido interativo usando novos fluxos de trabalho entre o Fireworks e o Flash
Catalyst. Crie o design no Fireworks e selecione objetos, paginas ou documentos inteiros para exportagdo via FXG, um
novo formato grafico baseado em XML para as ferramentas da Adobe Flash Platform. Exporte seus designs para o

Flash Professional, o Flash Catalyst e o Flash Builder com eficiéncia por meio de um script extensivel personalizavel.

Aprimoramentos de extensao

Tenha maior controle quando estiver trabalhando com outros aplicativos: API aprimorada com suporte para scripts
de exportagdo que podem ser estendidos pelo usudrio, processamento em lotes e controle avangado em comparagio
ao formato de arquivo FXG.
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Compartilhamento de amostras no conjunto de
aplicativos

Maior controle sobre a precisdo de cores usando a capacidade do Fireworks de compartilhar amostras
convenientemente entre os aplicativos do Creative Suite. A capacidade de compartilhar o formato de arquivo ASE
encoraja a troca de cores unificada entre designers, incluindo aqueles que usam o Adobe Kuler.
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Capitulo 2: Principios basicos do
Fireworks

Sobre o trabalho no Fireworks

O Adobe” Fireworks® é um programa versatil para criagdo, edigdo e otimizagao de graficos da Web. Vocé pode criar e
editar imagens de bitmap e de vetor, projetar efeitos da Web, como sobreposi¢oes e menus pop-up, recortar e otimizar
graficos para reduzir seu tamanho de arquivo e poupar tempo automatizando tarefas repetitivas. Vocé pode exportar

ou salvar um documento como arquivo JPEG, arquivo GIF ou um arquivo de outro formato. Esses arquivos podem ser
salvos junto com arquivos HTML contendo tabelas HTML e cddigo JavaScript, para que vocé possa usa-los na Web.

Para assistir a um tutorial de video que apresenta as nog¢des basicas do Fireworks, consulte
www.adobe.com/go/Irvid4032_fw_br.

Desenhar e editar objetos de vetor e bitmap

O painel Ferramentas do Fireworks inclui se¢des distintas que contém ferramentas para desenhar e editar vetores e
bitmaps. A ferramenta selecionada determina se o objeto criado é um vetor ou um bitmap. Depois de desenhar um
objeto ou texto, vocé pode usar uma ampla variedade de ferramentas, efeitos, comandos e técnicas para aprimorar
gréficos ou criar botdes interativos de navegacéo.

Vocé também pode importar e editar graficos em JPEG, GIF, PNG, PSD e muitos outros formatos de arquivo.

Adicionar interatividade a graficos

Fatias e pontos de acesso sdo objetos da Web que especificam dreas interativas em um gréfico da Web. Fatias cortam
uma imagem em se¢des exportaveis as quais vocé pode aplicar comportamentos de sobreposi¢éo, animagio e links de
URL. Em uma pagina da Web, cada fatia aparece em uma célula de tabela.

Use as alcas de sobreposic¢do de arrastar e soltar em fatias e pontos de acesso para atribuir rapidamente
comportamentos de troca de comportamentos de imagem e sobreposi¢do. Use o Editor de botdes do Fireworks e o
Editor de menu pop-up para criar graficos interativos especiais para navegagdo em sites da Web.

Otimizar e exportar graficos

Use os eficientes recursos de otimiza¢do do Fireworks para obter o equilibrio certo entre tamanho de arquivo e
qualidade visual aceitdvel para gréficos exportados. O tipo de otimizagao escolhido depende das necessidades dos seus
usudrios e do conteudo.

Apbs a otimizagdo de graficos, a etapa seguinte ¢ exportd-los para uso na Web. No documento PNG de origem do
Fireworks, é possivel exportar arquivos de varios tipos, incluindo JPEG, GIF, GIF animado e tabelas HTML contendo
imagens fatiadas em varios tipos de arquivo.
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Graficos de vetor e de bitmap

Computadores exigem graficos em formato de vetor ou bitmap. Compreender a diferenga entre os dois formatos pode
ajudar vocé a compreender o Fireworks, que contém ferramentas de vetor e bitmap e é capaz de abrir ou importar
ambos os formatos.

Sobre graficos de vetor

Graficos de vetor geram imagens usando linhas e curvas (vetores) que incluem informacdes de cor e posi¢do. Por
exemplo, a imagem de uma folha pode ser definida por uma série de pontos que descrevem o contorno da folha. A cor
da folha é determinada pela cor do seu contorno (o tragado) e a cor da drea delimitada por esse contorno (o
preenchimento).

Graficos de vetor ndo dependem de resolugdo. Isso significa que a qualidade da aparéncia de um gréfico de vetor néo
mudara quando vocé alterar sua cor, mover, redimensionar ou remodelar esse gréfico, ou quando a resolugdo do
dispositivo de saida for alterada.

Sobre graficos de bitmap

Graficos de bitmap sdo compostos de pontos (pixels) organizados em uma grade. A tela do seu computador é uma
ampla grade de pixels. Em uma versdo bitmap da folha, a imagem ¢ determinada pelo valor de local e cor de cada pixel
na grade. Cada pixel ¢ atribuido com uma cor. Quando exibidos com a resolugio correta, os pontos se encaixam como
ladrilhos em um mosaico.

Ao editar um gréfico de bitmap, em vez das linhas e curvas, vocé modifica os pixels. Esses graficos de bitmap dependem
da resolugdo; ou seja, os dados que descrevem a imagem sdo fixos a uma grade de tamanho especifico. Ampliar um
gréafico de bitmap redistribui os pixels na grade, o que pode fazer com que as bordas da imagem parecam irregulares.
Exibir um gréfico de bitmap em um dispositivo de saida com uma resolu¢do menor do que a imagem propriamente
dita também prejudica a qualidade da imagem.
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Criacao de um novo documento do Fireworks

Novos documentos no Fireworks sdo salvos como documentos PNG (Portable Network Graphic). O PNG ¢ o formato
de arquivo nativo para o Fireworks.

Os graficos criados no Fireworks podem ser exportados ou salvos em varios formatos graficos e da Web.
Independentemente das configuragdes de otimizagio e exportacio selecionadas, o arquivo PNG original do Fireworks
é preservado para facilitar a edigdo posterior.

Criar um novo documento

1 Selecione Arquivo > Novo.

A caixa de didlogo Novo documento é aberta.

Movo documento (=3

Tamanho da tela de desenho: 976,6K

Resolugdo: | 96 Pixels{polegada -

Cor da tela de desenho

@ Branco
) Transparenke

~) Personalizado:

[ OK ]I Cancelar I

2 Insira configuragdes do documento e clique em OK.

Nota: Use a janela pop-up da caixa de cor em Personalizado para selecionar a cor da tela de desenho.

Definir dimensoes padrao para novo documento

Ao abrir o Fireworks pela primeira vez, os seguintes valores padrio para dimensdes sdo exibidos na caixa de didlogo
Novo documento:

« 660 x 440 (Windows)
« 500 x 500 (Mac)

As configuragdes na caixa de didlogo Novo documento néo sio alteradas quando vocé altera o tamanho da tela de
desenho no Fireworks.

As configuragdes padrio sdo alteradas quando vocé copia um objeto. As dimensdes do objeto copiado (na drea de
transferéncia) sdo usadas automaticamente para as dimensdes na caixa de diadlogo Novo documento.

Para apagar as dimensdes do objeto da drea de transferéncia, faca o seguinte (Windows):
1 Crie um documento com as dimensdes desejadas.

2 Salve o documento e feche o Fireworks.

3 Reabra o Fireworks e crie um documento.

As dimensées do documento salvo anteriormente serdo exibidas na caixa de didlogo Novo documento.
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No Mac OS, ao criar um novo documento, o Fireworks mantém a dimensao do objeto copiado anteriormente. Isso
ocorre porque o contetdo da drea de transferéncia é mantido até cortar ou copiar outros elementos, por exemplo,
como texto. Se copiar elementos nédo relacionados as dimensdes e selecionar "Novo", o tamanho salvo anteriormente
aparecerd como padréo.

Criar um novo documento com o mesmo tamanho que um objeto na area de
transferéncia

1 Copie um objeto na drea de transferéncia a partir de outro documento do Fireworks, de um navegador da Web ou
de qualquer aplicativo aceitavel para colagem.

2 Selecione Arquivo > Novo.

A caixa de didlogo Novo documento é aberta com as dimensées de largura e altura do objeto na drea de
transferéncia.

3 Defina a resolucio e a cor da tela de desenho e clique em OK.

4 Selecione Editar > Colar para colar o objeto da area de trabalho no novo documento.

Modelos

Salve um arquivo do Fireworks como modelo e crie novos arquivos usando o modelo. O modelo ¢ salvo no formato
PNG do Fireworks. O Fireworks fornece uma lista de modelos personalizados pré-construidos para dispositivos
moveis, prototipos, sites e quadros da Web que vocé pode personalizar.

Create template

1 Crie um arquivo. E possivel adicionar espacos reservados para design e contetido para ajudar a padronizar a
aparéncia dos documentos criados usando o modelo.

2 Selecione Arquivo > Salvar como modelo para salvar o arquivo como um modelo de arquivo PNG no Fireworks.

Create file from template

1 Selecione Arquivo > Novo a partir do modelo.
2 Selecione o modelo que deseja usar para criar o arquivo e clique em Abrir.

Nota: Dados especificos do Fireworks como pdginas, camadas e informagoes vetoriais sdo armazenados no modelo.

Abertura e importacao de arquivos

Nota: Quando um arquivo é importado do Adobe Dreamweaver®, o Fireworks preserva muitos comportamentos
JavaScript, mas nem todos. Se o Fireworks aceitar um comportamento particular, ele reconhecerd esse comportamento
e 0 manterd quando vocé mover um arquivo de volta ao Dreamweaver.

Abrir um documento do Fireworks

% Selecione Arquivo > Abrir e escolha o arquivo.
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Para abrir um arquivo sem substituir a versio anterior, selecione Abrir como Sem titulo e salve-o usando um nome
diferente.

Abrir um arquivo recém-fechado

1 Selecione Arquivo > Abrir recente.

2 Selecione um arquivo no submenu.

Abrir um arquivo recém-fechado quando nenhum arquivo estiver aberto

% Clique no nome do arquivo na pégina inicial.

Abrir graficos criados em outros aplicativos

E possivel abrir arquivos criados em outros aplicativos ou formatos de arquivo, incluindo Photoshop®, Adobe
Mlustrator®, WBMP, EPS, JPEG, GIF e arquivos GIF animados.

Quando abrir um formato de arquivo diferente do PNG usando Arquivo > Abrir, vocé criard um novo documento
PNG do Fireworks com base no arquivo que for aberto. Vocé pode usar todos os recursos do Fireworks para editar a
imagem. Em seguida, pode selecionar Salvar como para salvar o trabalho como um novo arquivo PNG do Fireworks
ou outro formato de arquivo.

Em alguns casos, um arquivo pode ser salvo em seu formato original. Se vocé fizer isso, a imagem sera nivelada para
uma Unica camada e ndo serd possivel editar os recursos especificos do Fireworks adicionados a essa imagem.

Os seguintes formatos de arquivo podem ser salvos diretamente a partir do Fireworks: PNG do Fireworks, GIF, GIF
animado, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AL, PSD e PICT (somente para Mac).

Nota: O Fireworks salva imagens TIFF de 16 bits a uma profundidade de cores de 24 bits.

GIFs animados

+ Importe um GIF animado como simbolo de animagio e edite e mova todos os elementos da animagao como uma
unica unidade. Use o painel Biblioteca de documentos para criar novas ocorréncias do simbolo.

Nota: Quando um GIF animado é importado, a configuragio de atraso de estado assume 0,07 segundo como padrdo.
Se necessdrio, use o painel Estados para restaurar a temporizagdo original.

+ Abra um GIF animado como costuma abrir um arquivo GIF normal. Cada elemento do GIF ¢ inserido como
imagem separada em seu proprio estado do Fireworks. Vocé pode converter o grafico em simbolo de animagio no
Fireworks.

Arquivos EPS

O Fireworks abre a maioria dos arquivos EPS como imagens de bitmap niveladas, em que todos os objetos estdo
combinados em uma tinica camada. Alguns arquivos EPS exportados do Adobe Illustrator mantém suas informagdes
de vetor.

Arquivos PSD

O Fireworks pode abrir arquivos PSD criados no Photoshop e preservar a maioria dos recursos PSD, incluindo
camadas hierdrquicas, efeitos de camada e modos de mesclagem usados com freqiiéncia. Use as diversas opgdes de
Importagdo do Photoshop/Abrir na caixa de didlogo Preferéncias para personalizar a importagio de arquivos PSD.
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Arquivos WBMP

O Fireworks pode abrir arquivos WBMP, que sdo arquivos de 1 bit (monocromaticos) otimizados para dispositivos de
computagdo moveis. Esse formato € para uso em paginas WAP (Wireless Application Protocol).

E possivel selecionar a extensdo Importar vdrios arquivos para importar vdrios arquivos selecionados em novas

pdginas de um arquivo PNG do Fireworks. Esse utilitdrio ajuda vocé a agregar os arquivos de seus projetos criados
em versoes anteriores do Fireworks. Também é possivel importar arquivos dos formatos PNG nivelado, PSD, Al, BMP,
Freehand, GIF, GIF animado, JPEG, PICT e TIFF. Vocé pode fazer download desta extensio em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_multiplepages_br.

Criar arquivos PNG do Fireworks a partir de arquivos
HTML

O Fireworks pode abrir e importar conteaddo HTML criado em outros aplicativos que contenham elementos basicos
de tabelas HTML.

Abrir apenas a primeira tabela de um arquivo HTML
1 Selecione Arquivo > Abrir.
2 Selecione o arquivo HTML que contém a tabela a ser aberta e clique em Abrir.

A primeira tabela no arquivo HTML é aberta em uma nova janela de documento.

Importar a primeira tabela de um arquivo HTML em um documento aberto do
Fireworks

1 Selecione Arquivo > Importar.

2 Selecione o arquivo HTML do qual vocé deseja importar e clique em Abrir.

3 Clique para posicionar o ponto de inser¢do no local em que a tabela importada sera exibida.

Nota: O Fireworks pode importar documentos que utilizam a codificagdo UTF-8 e documentos gravados em
XHTML.

Inserir objetos em um documento do Fireworks

Arrastar uma imagem ou texto até o Fireworks

Vocé pode arrastar objetos de vetor, imagens de bitmap ou textos de qualquer aplicativo que ofereca suporte a
operagdes de arrastar.

% No outro aplicativo, arraste o objeto ou o texto até o Fireworks.

Colar no Fireworks

Colar um objeto copiado de outro aplicativo no Fireworks coloca esse objeto no centro do documento ativo.
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Textos ou objetos em qualquer um destes formatos podem ser colados a partir da Area de transferéncia:

Adobe FreeHand 7 ou posterior
Adobe Hllustrator

PNG

PICT (Mac OS)

DIB (Windows)

BMP (Windows)

Texto ASCII

EPS

WBMP

TXT

RTF

1 No outro aplicativo, copie o objeto ou o texto que deseja colar.

2 No Fireworks, cole o objeto ou o texto no documento.

Local dos objetos colados

O posicionamento do objeto colado depende do que esta selecionado:

Se pelo menos um objeto em uma tnica camada estiver selecionado, o objeto colado sera colocado na frente desse
objeto selecionado (empilhado diretamente acima dele) na mesma camada.

Se a propria camada estiver selecionada e nenhum objeto estiver selecionado, ou se todos estiverem selecionados,
o objeto colado sera colocado na frente do objeto da extremidade superior (empilhado diretamente acima dele) na
mesma camada.

Se dois ou mais objetos em mais de uma camada estiverem selecionados, o objeto colado serd colocado na frente do
objeto da extremidade superior (empilhado diretamente acima dele), na camada também da extremidade superior.

Se a Camada da Web ou um objeto nessa camada estiver selecionado, o objeto colado sera colocado na frente de
todos os outros objetos (empilhado acima deles), na camada da extremidade inferior.

Nota: A Camada da Web é uma camada especial que contém todos os objetos da Web. Ela sempre permanece no topo
do painel Camadas.

Criar nova amostra de objetos colados

A criagdo de uma nova amostra adiciona pixels a, ou subtrai pixels de, um bitmap redimensionado para corresponder
o melhor possivel a aparéncia do bitmap original. Em geral, criar uma nova amostra de um bitmap em uma resolugéo
maior resulta em pouca perda de qualidade. Criar uma nova amostra em uma resolugdo menor sempre causa perda de

dados e normalmente resulta em uma queda na qualidade.

Criar nova amostra de um objeto bitmap ao colar

1

Copie o bitmap para a Area de transferéncia no Fireworks ou em outro programa.

2 Selecione Editar > Colar no Fireworks.
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3

Se a imagem de bitmap na Area de transferéncia tiver uma resolugéo diferente em comparagio ao documento atual,
escolha uma op¢éo de criagio de nova amostra.

Criar nova amostra Mantém a largura e a altura originais do bitmap colado, adicionando ou subtraindo pixels
conforme necessario.

Né&o criar nova amostra Mantém todos os pixels originais, o que pode tornar o tamanho relativo da imagem colada
maior ou menor do que esperado.

Importar um arquivo PNG em uma camada de documento do Fireworks

Quando arquivos PNG do Fireworks sao importados na camada atual do documento ativo do Fireworks, objetos de
ponto de acesso e objetos de fatia sdo inseridos na Camada da Web desse documento. O Fireworks mantém as
propor¢des da imagem importada.

1

2
3
4

No painel Camadas, selecione a camada na qual deseja importar o arquivo.
Selecione Arquivo > Importar para abrir a caixa de didlogo Importar.
Navegue até o arquivo a ser importado e clique em Abrir.

Na tela de desenho, posicione o ponteiro de importagio no local em que deseja posicionar o canto superior
esquerdo da imagem.

Siga um destes procedimentos:
+ Clique para importar a imagem em tamanho méximo.

« Arraste o ponteiro de importagdo para redimensionar a imagem ao importa-la.

Importar de uma camera digital ou scanner

Vocé apenas poderd importar imagens de uma camera digital ou de um scanner se o dispositivo for compativel com
TWAIN (Windows) ou utilizar o recurso integrado de Captura de imagem do (Mac OS). As imagens importadas no
Fireworks de uma camera digital ou scanner sdo abertas como novos documentos.

Antes de tentar importar imagens no Fireworks, instale todos os drivers de software, mddulos e plug-ins necessarios

paraa cimera ou o scanner.

A pasta Plug-ins estd localizada na pasta do aplicativo Fireworks. No Mac OS, o Fireworks procura automaticamente
plug-ins de Aquisicdo do Photoshop nessa pasta.

Direcionar o Fireworks para plug-ins de Aquisicao do Photoshop

1
2
3

No Fireworks, selecione Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
Clique na categoria Plug-ins.
Selecione Plug-ins do Photoshop e navegue até a pasta que contém os plug-ins.

Se a caixa de dialogo Selecione a pasta Plug-ins do Photoshop (Windows) ou Escolha uma pasta (Mac OS) nao for
aberta automaticamente, navegue até a pasta.

Importar uma imagem de uma camera digital (Windows)

1
2
3

Conecte a camera ao computador.
No Fireworks, selecione Arquivo > Digitalizar e selecione Aquisi¢do Twain ou Sele¢do Twain.
Selecione a origem das imagens e as imagens que vocé deseja importar.

A interface de usudrio do software da cAmera ¢ exibida.
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4 Siga as instrugdes para aplicar configuragoes.

Importar uma imagem de uma camera digital (Mac OS)

1 Conecte a camera ao computador.
2 No Fireworks, selecione Arquivo > Aquisi¢do e selecione Aquisi¢do da cAmera ou Sele¢do da camera.
3 Selecione a cAmera e as imagens que vocé deseja importar.

4 Siga as instrugdes para aplicar configuragdes.

Importar uma imagem de um scanner

1 Conecte o scanner ao computador.

2 Instale o software que acompanha o scanner, se vocé ainda néo tiver feito isso.

3 Siga um destes procedimentos:
+ (Windows) No Fireworks, selecione Arquivo > Digitalizar e selecione Aquisi¢ao Twain ou Selecdo Twain.
+ (Mac OS) No Fireworks, selecione Arquivo > Aquisi¢ao e selecione Aquisi¢ao Twain ou Sele¢ao Twain.

Nota: Para a maioria dos médulos TWAIN ou plug-ins de Aquisi¢do do Photoshop, caixas de didlogo adicionais
solicitardo a definigio de outras opgaes.

4 Siga as instrugbes para aplicar configuragdes.

Salvamento de arquivos do Fireworks

Quando vocé cria um documento ou abre arquivos em formatos como PSD ou HTML, o comando Arquivo > Salvar
cria um arquivo PNG do Fireworks. Arquivos PNG do Fireworks tém as seguintes vantagens:

+ O arquivo PNG de origem é sempre editdvel. Vocé pode retornar e fazer alteragdes adicionais mesmo depois de
exportar o arquivo para uso na Web.

+ Vocé pode fatiar graficos complexos em partes no arquivo PNG e exportar essas partes como varios arquivos
contendo diferentes formatos de arquivo e diversas configuragdes de otimizagao.

Se o Fireworks demorar para salvar um documento complexo, vocé poderd editar outros documentos abertos
enquanto a operagdo de salvamento é concluida.

Salvar um arquivo PNG do Fireworks para uso em uma versao anterior

1 Selecione Arquivo > Exportar.

2 Navegue até o local em que deseja salvar o arquivo.

3 Se o arquivo do Fireworks tiver mais de uma pégina, selecione Paginas para arquivos no menu pop-up Exportar.
4

Selecione Imagens ou PNG do Fireworks no menu pop-up Exportar como. Se vocé selecionar Imagens, cada pagina
sera salva no formato de arquivo padrédo. Esse formato de arquivo pode ser definido com o uso do painel Otimizar.
Para obter mais informagdes, consulte “Otimizagdo e exportagdo” na pagina 231.

Todos os objetos nas camadas de nivel superior sdo salvos na exportagdo. Os itens em subcamadas néo sdo
exportados.
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Salvar todos os documentos abertos

Vocé pode salvar todos os documentos abertos enquanto continua a trabalhar neles e pode especificar nomes de
arquivos para qualquer documento nao nomeado. Os documentos que tiverem sofrido alteragoes desde o ultimo
salvamento aparecerdo com um asterisco (*) ao lado do nome de arquivo na guia de documentos.

< Selecione Comandos > Salvar tudo.

Nota: E possivel usar o utilitdrio Fireworks Auto Backup para fazer backup de todos os documentos abertos do Fireworks.
Faga download do utilitdrio do Adobe AIR Marketplace em http://www.adobe.com/go/learn_fw_autobackuputility_br.

Salvar documentos em outros formatos

Se vocé usar Arquivo > Abrir para abrir um arquivo em um formato diferente do PNG, podera mais tarde selecionar
Arquivo > Salvar como para salvar o trabalho como um novo arquivo PNG do Fireworks ou podera selecionar um
formato diferente.

Para os seguintes tipos de arquivo, é possivel escolher Arquivo > Salvar para salvar o documento em seu formato
original: PNG do Fireworks, GIF, GIF animado, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, Al, PSD e PICT (somente para Mac
OS). O Fireworks salva imagens TIFF de 16 bits a uma profundidade de cores de 24 bits.

Nota: Se vocé salvar um arquivo PNG como arquivo bitmap, como GIF ou JPEG, os objetos grdficos manipulados no
PNG deixardo de ficar disponiveis no arquivo bitmap. Para revisar a imagem, edite o arquivo PNG de origem e exporte-
0 novamente.

Adicionar um quadro de imagem

1 Selecione Comandos > Criativo > Adicionar quadro de imagem.
2 Selecione um padrio e defina o tamanho do quadro.

3 Clique em OK.

Redefinir mensagens de aviso

Se vocé tiver desativado o reaparecimento de mensagens de aviso, podera reativar essas mensagens.

% Selecione Comando > Redefinir didlogos de aviso.

Tirar instantaneo (somente para Windows)

1 Selecione Comandos > Tirar instantineo.

2 Alterne para a janela da qual vocé deseja tirar um instantaneo.
3 Clique em OK e arraste para selecionar a area da janela.
4

Cole o contetido da drea de transferéncia na tela de desenho ou em qualquer aplicativo de edigdo de imagens.
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Capitulo 3: Area de trabalho

Principios basicos sobre a area de trabalho

Visao geral da area de trabalho do Fireworks

Quando vocé abre um documento no Adobe® Fireworks® pela primeira vez, a drea de trabalho inclui o painel
Ferramentas, o Inspetor de propriedades, menus e outros painéis. O painel Ferramentas, a esquerda da tela, contém
categorias rotuladas, incluindo grupos de ferramentas de bitmap, vetor e da Web. Por padrao, o Inspetor de
propriedades aparece ao longo da parte inferior do documento e exibe inicialmente as propriedades do documento.
Em seguida, ele se transforma para exibir as propriedades de uma ferramenta recém-selecionada ou de um objeto
atualmente selecionado, a medida que vocé trabalha no documento. Os painéis estdo inicialmente encaixados em
grupos ao longo da lateral direita da tela. A janela do documento aparece no centro do programa.
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A Pagina inicial

Quando vocé inicia o Fireworks sem abrir um documento, a Pagina inicial do programa aparece no ambiente de
trabalho. A Pégina inicial fornece rapido acesso a tutoriais do Fireworks, arquivos recentes e o Fireworks Exchange,
onde vocé pode adicionar novas capacidades a alguns recursos do Fireworks. Para desativar a pagina inicial, clique em

Néo mostrar novamente quando ela for aberta.
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Sobre painéis do Fireworks

Painéis sdo controles flutuantes que ajudam vocé a editar aspectos de um objeto ou de elementos selecionados do
documento. Painéis permitem trabalhar em estados, camadas, simbolos, amostras de cores e muito mais. Cada painel
pode ser arrastado, para que vocé possa agrupa-los em disposi¢des personalizadas.

painel Otimizar Permite gerenciar as configura¢des que controlam o tamanho e o tipo de um arquivo e trabalhar com
a paleta de cor do arquivo ou fatia.

Painel Camadas Organiza a estrutura de um documento e contém opgdes para criar, excluir e manipular camadas.

Painel Biblioteca comum Exibe o contetido da pasta Common Library, que contém simbolos. Vocé pode arrastar
facilmente ocorréncias desses simbolos a partir do painel Biblioteca de documentos até o seu documento.

Painel Paginas Exibe as paginas no arquivo atual e contém opgdes para a manipulagdo de paginas.
painel Estados Exibe os estados no arquivo atual e inclui opg¢des para a criagdo de animagdes.

Painel Histérico Lista comandos recentemente utilizados, para que vocé possa desfazé-los e refazé-los rapidamente.
Além disso, é possivel selecionar varias agdes e, depois, salva-las e reutiliza-las como comandos.

Painel Formas automaticas Contém Formas automaticas que nao sao exibidas no painel Ferramentas.

Painel Estilos Permite armazenar e reutilizar combinag¢des de caracteristicas de objetos ou selecionar um estilo
comum.

Painel Biblioteca de documentos Contém simbolos graficos, simbolos de botio e simbolos de animagio que ja
constam no documento atual do Fireworks. Vocé pode arrastar facilmente ocorréncias desses simbolos a partir do
painel Biblioteca de documentos até o seu documento. E possivel fazer alteragdes globais em todas essas ocorréncias
modificando somente o simbolo.

painel URL Permite criar bibliotecas contendo URLSs usados com freqiiéncia.

Painel Misturador de cores Permite criar novas cores a serem adicionadas a paleta de cor do documento atual ou a
serem aplicadas a objetos selecionados.

Painel Amostras Gerencia a paleta de cores do documento atual.

painel Informagdes Fornece informagoes sobre as dimensoes de objetos selecionados e as coordenadas exatas do
ponteiro a medida que vocé o movimenta pela tela de desenho.

Painel Comportamentos Gerencia comportamentos, que determinam o que fazem fatias e pontos de acesso em
resposta a0 movimento do mouse.

Painel Localizar Permite procurar e substituir elementos, como texto, URLs, fontes e cores, em um ou varios
documentos.

Painel Alinhar Contém controles para alinhar e distribuir objetos na tela de desenho.

Painel Propriedades de forma automatica Permite alterar as propriedades de uma Forma automatica apds a sua
inser¢éo no documento.

Painel Paleta de cores (Janela > Outros) Permite criar e alternar paletas de cores, exportar amostras de cores ACT
personalizadas, explorar varios esquemas de cores e acessar controles usados com freqiiéncia para a escolha de cores.

Edicao de imagem (Janela > Outros) Organiza ferramentas e op¢des comuns usadas para edi¢do de bitmap em um
painel.

Painel Caminho (Janela > Outros) Fornece rapido acesso a varios comandos relacionados a caminhos.
Caracteres especiais (Janela > Outros) Exibe os caracteres especiais que podem ser usados em blocos de texto.

Propriedades de simbolos Gerencia as propriedades personalizaveis de simbolos graficos.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011
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Visao geral da area de trabalho

Crie e manipule documentos e arquivos usando varios elementos, como painéis, barras e janelas. Qualquer
organizagdo desses elementos ¢ denominada drea de trabalho. As areas de trabalho dos diferentes aplicativos no
Adobe® Creative Suite® 5 compartilham a mesma aparéncia para que vocé possa alternar entre aplicativos facilmente.
Para adaptar cada aplicativo ao seu modo de trabalho, selecione uma das vérios espagos de trabalho predefinidos ou
crie seu proprio.

Embora o layout do espago de trabalho padrao varie em produtos diferentes, vocé manipula os elementos da mesma
maneira em todas.
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Espago de trabalho padrao do Illustrator
A. Janelas de Documento tabuladas B. Barra de aplicativos C. Alternador da drea de trabalho D. Barra de titulo do painel E. Painel de
controle F. Painel Ferramentas G. Botdo Recolher em Icones H. Quatro grupos de painel no encaixe vertical

A Barra de aplicativos na parte superior contém um alternador de espagos de trabalho, menus (somente Windows)
e outros controles de aplicativo. Em alguns produtos que usam o Mac, é possivel usar o menu Janela para exibir ou
ocultar a barra de aplicativos.

O painel Ferramentas contém ferramentas para a criagdo e a edigdo de imagens, arte-final, elementos de pagina e
assim por diante. As ferramentas relacionadas sio agrupadas.

O Painel de controle exibe as op¢des para a ferramenta atualmente selecionada. No Illustrator, o Painel de controle
exibe as op¢des para o objeto atualmente selecionado. (No Adobe Photoshop® o painel de controle também é
conhecido como a barra de op¢des. No Adobe Flash, Adobe Dreamweaver e no Adobe Fireworks isso é chamado
Inspetor de Propriedades, e inclui as propriedades do elemento atualmente selecionado.
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+ A janela Documento exibe o arquivo em que vocé estd trabalhando. Janelas de documento podem ser tabuladas e,
em certos casos, agrupadas e encaixadas.

+ Os Painéis ajudam a monitorar e modificar seu trabalho. Os exemplos incluem a Linha de tempo no Flash, o painel
Pincel no illustrator, o painel Camadas no Adobe Photoshop® e o painel Estilos CSS no Dreamweaver. Os painéis
podem ser agrupados, empilhados ou encaixados.

O Quadro do aplicativo agrupa todos os elementos do espago de trabalho em uma tnica janela integrada que
permite a vocé tratar o aplicativo como uma unidade tinica. Quando vocé move ou redimensiona o Quadro do
aplicativo ou qualquer um de seus elementos, todos os elementos dentro dele respondem uns aos outros de modo
que nenhum se sobrepde. Os painéis ndo desaparecem quando vocé alterna os aplicativos ou quando clica
acidentalmente fora do aplicativo. Se trabalhar com dois ou mais aplicativos, vocé poderd posicionar cada aplicativo
lado a lado na tela ou em vérios monitores.

Se estiver utilizando um Mac e preferir a interface de usudrio tradicional de forma livre, vocé podera desativar o
Quadro do aplicativo. Por exemplo, no Adobe Illustrator®, selecione Janela > Quadro do aplicativo para ligd-lo ou
desliga-lo. (No Flash, o quadro de aplicativo estd ativo permanentemente para Mac, e o Dreamweaver para Max
ndo utiliza um quadro de aplicativo.)

Ocultar ou mostrar todos os painéis
+ (Ilustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Para ocultar ou mostrar todos os painéis,
incluindo o painel Ferramentas e o Painel de controle, pressione Tab.

+ (IHlustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Para ocultar ou mostrar todos os paineis, exceto o painel Ferramentas
e o painel de Controle, pressione Shift+Tab.

E possivel exibir painéis ocultos temporariamente se a opgdo Mostrar automaticamente painéis ocultos estiver
selecionada nas preferéncias de interface. Essa guia estd sempre ativada no Illustrator. Mova o ponteiro do mouse
até a borda da janela do aplicativo (Windows®) ou até a aresta do monitor (Mac OS®) e posicione-o na faixa exibida.

+ (Flash, Dreamweaver, Fireworks) Para ocultar ou mostrar todos os painéis, pressione F4.

Exibicao das op¢des do painel
% Clique no icone do menu do painel == no canto superior direito do painel.

E possivel abrir um menu do painel mesmo quando o painel estd minimizado.

No Photoshop, é possivel alterar o tamanho da fonte do texto nos painéis e as dicas de ferramentas. Em
preferéncias Interface, escolha um tamanho no menu Tamanho da fonte da UL

(Illustrator) Ajuste do brilho do painel
% Nas preferéncias de Interface do Usudrio, mova o controle deslizante Brilho. Esse controle afeta todos os painéis,
incluindo o painel de controle.

Reconfiguracao do painel Ferramentas
E possivel exibir as ferramentas no painel Ferramentas em uma tinica coluna, ou lado a lado em duas colunas. (Este
recurso nio esta disponivel no painel Ferramentas do Fireworks e do Flash.)
No InDesign e no InCopy, é possivel alternar da exibi¢do de coluna tinica para coluna dupla (ou linha tinica)
configurando uma opgdo nas Preferéncias da interface.

2

% Clique na seta dupla na parte superior do painel Ferramentas.
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Gerenciamento de janelas e painéis

E possivel criar um espago de trabalho personalizado movendo e manipulando janelas de Documento e painéis.
Também ¢é possivel salvar espagos de trabalho e alternar entre eles. No Fireworks, renomear areas de trabalho
personalizadas pode levar a um comportamento inesperado.

Nota: os exemplos a seguir usam o Photoshop para fins demonstrativos. A drea de trabalho funciona da mesma forma
em todos os produtos.

Reorganizar, encaixar e flutuar as janelas de documentos
Quando vocé abre mais que um arquivo, as janelas de Documento sdo tabuladas.

+ Parareorganizar a ordem das janelas de Documento tabuladas, arraste uma guia de janela para o novo local no
grupo.
+ Para desencaixar (flutuar ou separar a guia) uma janela de documento de um grupo de janelas, arraste a guia da

janela para fora do grupo.

Nota: No Photoshop vocé também pode selecionar Janela > Organizar > Flutuar na janela para flutuar uma iinica
janela de documento ou Janela > Organizar > Flutuar tudo nas janelas para flutuar tudo das janelas de documento
de uma vez. Consulte as notas técnicas kb405298 para obter mais informagaes.

Nota: o Dreamweaver nio oferece suporte a encaixe e desencaixe de janelas de Documento. Use o botdo Minimizar
da janela do documento para criar janelas flutuantes (Windows) ou selecione Janela > Lado a Lado Verticalmente
para criar janelas de documentos lado a lado. Pesquise "Lado a Lado Verticalmente” no Ajuda do Dreamweaver para
obter mais informacgdes sobre este topico. O fluxo de trabalho para os usudrios Macintosh difere ligeiramente.

« Para encaixar uma janela de Documento em um grupo separado de janelas de Documento, arraste a janela para o
grupo.
« Para criar grupos de documentos empilhados ou lado a lado, arraste a janela para uma das zonas de destino nas

partes superior, inferior ou laterais de qualquer janela. Vocé também pode selecionar um layout para o grupo
usando o botao Layout na barra de aplicativos.

Nota: alguns produtos ndo tém suporte para essa funcionalidade. No entanto, seu produto pode conter os comandos
Cascata ou Lado a lado no menu Janela para ajudd-lo na exibi¢do de documentos.

« Paraalternar para outro documento em um grupo tabulado, arraste a selecdo sobre a guia do documento por alguns
instantes.

Nota: alguns produtos ndo tém suporte para essa funcionalidade.

Encaixe e desencaixe de painéis

Um encaixe é um conjunto de painéis ou grupos de painéis exibidos juntos, geralmente em uma orientagao vertical.
Encaixe e desencaixe painéis movendo-os para dentro e para fora de um encaixe.

« Para encaixar um painel, arraste-o pela guia para dentro do encaixe, na parte superior, na parte inferior ou entre
outros painéis.

« Para encaixar um grupo de painéis, arraste-o pela barra de titulo (a barra sélida vazia acima das guias) para dentro
do encaixe.

« Para remover um painel ou grupo de painéis, arraste-o para fora do encaixe pela guia ou barra de titulo. E possivel
arrasta-lo para dentro de outro encaixe ou deixé-lo flutuando livremente.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011


http://kb2.adobe.com/cps/405/kb405298.html

USO DO FIREWORKS
Area de trabalho

Painel de navegagdo no encaixe

Q E possivel evitar que os painéis preencham todo o espago no encaixe. Arraste a borda inferior do encaixe para cima
de modo que ele ndo corresponda mais a borda do espago de trabalho.

Movimentacao de painéis

Ao mover painéis, vocé visualizara zonas para soltar realgadas em azul, que sdo areas nas quais ¢ possivel mover o
painel. Por exemplo, ¢ possivel mover um painel para cima ou para baixo em um encaixe arrastando-o para a zona para
soltar azul estreita, acima ou abaixo de outro painel. Se for arrastado para uma area que ndo é uma zona para soltar, o
painel flutuard livremente na drea de trabalho.

Nota: A posigio do mouse (ao invés da posigcdo do painel), ativa a drea de destino. Se ndo puder visualizar a drea de
destino, tente arrastar o mouse para o lugar onde ela deveria estar.

« Para mover um painel, arraste-o pela guia.

 Para mover um grupo de painéis , arraste a barra de titulo (a drea acima das guias).
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A zona para soltar azul estreita indica que o painel Cor serd encaixado acima do grupo de painéis Camadas.
A. Barra de titulo B. Guia C. Zona para soltar

Pressione Ctrl (Windows) ou Command (Mac OS) enquanto estiver movendo um painel para ndo encaixd-lo.
Pressione Esc enquanto estiver movendo o painel para cancelar a operagdo.

Adicao e remocao de painéis
Se todos os painéis forem removidos de um encaixe, ele desaparecera. E possivel criar um encaixe movendo os painéis
para a borda direita do espago de trabalho até uma zona de destino aparecer.

+ Para remover um painel, clique com o botéo direito e selecione Fechar (Windows) ou, com a tecla Control
pressionada, selecione Fechar (Mac), ou desmarque-o do menu de Janela.

+ Para adicionar um painel, selecione-o no menu Janela e encaixe-o no local que desejado.

Manipulacao de grupos de painéis

+ Para mover um painel em um grupo, arraste a guia do painel para a zona para soltar realcada no grupo.

Adigdo de um painel a um grupo de painéis

« Parareorganizar painéis em um grupo, arraste a guia do painel para um novo local no grupo.
+ Para remover um painel de um grupo para que ele flutue livremente, arraste o painel pela guia para fora do grupo.

+ Para mover um grupo, arraste a barra de titulo (a drea acima das guias).

Empilhamento de painéis flutuantes

Se for arrastado para um painel fora de seu encaixe mas ndo em uma zona para soltar, o painel flutuara livremente. O
painel flutuante permite posiciona-lo em qualquer lugar no espago de trabalho. E possivel empilhar painéis flutuantes
ou grupos de painéis para que eles sejam movidos como uma unidade quando a barra de titulo superior for arrastada.
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Painéis empilhados de livre flutuagdo

+ Para empilhar painéis flutuantes, arraste um painel pela guia para a zona para soltar na parte inferior de outro

painel.

+ Para alterar a ordem de empilhamento, arraste um painel para cima ou para baixo pela guia.

Nota: solte a guia sobre a zona para soltar azul estreita entre os painéis, em vez de sobre a zona para soltar abrangente

em uma barra de titulo.

+ Para remover um painel ou grupo de painéis da pilha para que ele flutue sozinho, arraste-o para fora pela guia ou

pela barra de titulo.

Redimensionamento de painéis

+ Para minimizar ou maximizar um painel, grupo de painéis ou pilha de painéis, clique duas vezes na guia. Vocé
também pode clicar duas vezes na area da guia (no espago vazio préximo as guias).

 Para redimensionar um painel, arraste qualquer lado do painel. Alguns painéis, como o painel Cor no Photoshop,

nao podem ser redimensionados arrastando-os.

Contrair e expandir icones do painel

E possivel contrair painéis em icones para reduzir a desordem no espago de trabalho. Em alguns casos, os painéis sio

contraidos em icones no espago de trabalho padrio.

&F Camadas
&) Canais

m Demarcadores

Painéis recolhidos em icones

=

Painéis expandidos de icones

« Para contrair ou expandir todos os icones de painéis numa coluna, clique na seta dupla na parte superior do

encaixe.
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+ Para expandir um tnico icone do painel, clique nesse icone.

« Se quiser redimensionar icones de painéis para que vocé s6 veja os icones (e nao os rétulos), ajuste a largura do
encaixe até o texto desaparecer. Para exibir um texto de icone novamente, alargue o encaixe.

« Para contrair um painel estendido de volta ao icone, clique na guia, no icone ou na seta dupla na barra de titulo do
painel.

Em alguns produtos, se vocé selecionar Contrair painéis de icone automaticamente nas preferéncias de Interface
ou Opgoes de interface do usudrio, um icone de painel expandido serd contraido automaticamente quando vocé
clicar fora dele.

« Para adicionar um painel flutuante ou grupo de painéis em um encaixe de icones, arraste-o por sua guia ou barra
de titulo. (Os painéis sdo contraidos automaticamente em icones ao serem adicionados a um encaixe de icones.)

« Para mover um icone de painel (ou grupo de icones de painéis), arraste o icone. Vocé pode arrastar icones do painel
para cima e para baixo no encaixe para outros encaixes (onde aparecem no estilo de painel desse encaixe), ou para
fora do encaixe (onde aparecem como icones flutuantes).

Trabalho com o ConnectNow

O Adobe® ConnectNow fornece uma sala de reunides online segura e pessoal onde vocé pode encontrar e colaborar
com outras pessoas via Web em tempo real. Com o ConnectNow, é possivel compartilhar e fazer comentarios na tela
do computador, enviar mensagens de bate-papo e comunicar-se usando audio integrado. Vocé também pode
transmitir videos ao vivo, compartilhar arquivos, obter comentarios de reunides e controlar o computador de um
participante.

E possivel acessar o ConnectNow diretamente na interface do aplicativo.
1 Escolha Arquivo > Compartilhar minha tela.

2 Na caixa de didlogo Conectar-se ao Adobe CS Live, digite seu endereco de email e senha e clique em Entrar. Caso
ndo possua uma ID da Adobe, clique no botdo Criar uma ID da Adobe.

3 Para compartilhar sua tela, clique no botdo Compartilhar minha tela na parte central da janela do aplicativo
ConnectNow.

Para obter instrugdes completas sobre o uso do ConnectNow, consulte
http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html.

Para assistir a um tutorial em video sobre como usar o ConnectNow, consulte Uso do ConnectNow para compartilhar
a tela (7:12). (Essa demonstragdo fica localizada no Dreamweaver.)

Salvamento e alternancia de espacos de trabalho

Salvando o tamanho e a posi¢do atuais dos painéis como uma drea de trabalho nomeado, é possivel restaurar essa area
de trabalho, caso vocé mova ou feche um painel. Os nomes dos espagos de trabalho salvos aparecem no alternador de
espacos de trabalho na Barra de aplicativos.

Salvamento de uma area de trabalho personalizada

1 Com a drea de trabalho na configuragdo que vocé deseja salvar, siga um destes procedimentos:
« (Illustrator) Escolha Janela > Area de Trabalho > Salvar Area de Trabalho.
+ (Photoshop, InDesign, InCopy) Escolha Janela > Area de Trabalho > Nova Area de Trabalho.
+ (Dreamweaver) Escolha Janela > Layout da Area de Trabalho > Nova Area de Trabalho.

« (Flash) Escolha Nova Area de Trabalho no alternador de 4reas de trabalho na Barra de aplicativos.
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+ (Fireworks) Escolha Salvar atual no alternador de areas de trabalho na Barra de aplicativos.
Digite um nome para a drea de trabalho.

(Photoshop, InDesign) Em Capturar, selecione uma ou mais opgoes:

Localizagdes do painel Salva as localizagoes atuais do painel. (somente no InDesign)

Atalhos de teclado Salva o conjunto atual de atalhos do teclado (somente para Photoshop).

Menus ou Personalizagdo do menu Salva o conjunto atual de menus.

Exibicao ou alternancia entre espacos de trabalho
% Selecione um espago de trabalho no alternador de espagos de trabalho na Barra de aplicativos.

No Photoshop, é possivel atribuir atalhos de teclado para cada drea de trabalho para navegar entre elas rapidamente.

Exclusao de uma area de trabalho personalizada

Selecione Gerenciar areas de trabalho no alternador de areas de trabalho na Barra de aplicativos, selecione a area
de trabalho e, em seguida, clique em Excluir. (A op¢io ndo esta disponivel no Fireworks.)

(Photoshop, InDesign, InCopy) Selecione Excluir drea de trabalho no alternador de dreas de trabalho.

(Mlustrator) Escolha Janela > Area de Trabalho > Gerenciar Areas de Trabalho, selecione a drea de trabalho e, em
seguida, clique no icone Excluir.

(Photoshp, InDesign) Escolha Janela > Area de Trabalho > Excluir Area de Trabalho, selecione a 4rea de trabalho
e, em seguida, clique em Excluir.

Restauracao do espaco de trabalho padrao

1

Selecione a drea de trabalho Padrao ou Fundamentos no alternador de drea de trabalho na barra de aplicativos. Para
Fireworks, consulte o artigo http://www.adobe/devnet/fireworks/articles/workspace_manager_panel.html.

Nota: No Dreamweaver, Designer é a drea de trabalho padrao.

Para Fireworks (Windows), exclua estas pastas:

Windows Vista \\Usuarios\<nome de usudrio>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS4\
Windows XP \\Documents and Settings\<nome de usudrio>\Application Data\Adobe\Fireworks CS4

(Photoshop, InDesign, InCopy) Selecione Janela > Espago de trabalho > Redefinir [Nome do espago de trabalho].

(Photoshop) Restauracao de uma organizacao de area de trabalho salva

No Photoshop, as dreas de trabalho aparecem automaticamente conforme vocé as organizou da ultima vez, mas é
possivel restaurar a organizaciao de painéis original e salva.

Para restaurar uma area de trabalho individual, selecione Janela > Area de Trabalho > Redefinir Nome da drea de
trabalho.

Para restaurar todas as areas de trabalho instaladas com o Photoshop, clique em Restaurar dreas de trabalho padrio
nas preferéncias da interface.

Para reorganizar a ordem das dreas de trabalho na barra de aplicativos, arraste-as.
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O painel Ferramentas

O painel Ferramentas estd organizado em seis categorias: Selecionar, Bitmap, Vetor, Web, Cores e Exibir. Quando vocé
seleciona uma ferramenta, o Inspetor de propriedades exibe op¢des de ferramentas.
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Exibir opcoes de ferramentas no Inspetor de propriedades

% Com uma ferramenta selecionada, escolha Selecionar > Cancelar sele¢do para cancelar a selecdo de todos os objetos
na tela de desenho.

+ PROPRIEDADES  [JBRG A

LV 1 o e e ——
Q Cangeta Borda: EI B Borda: ,_ EI B
Tese: [crandeds < [0 ]1)| Testure: frmande < ][0 ][]

| Transparente

Selecionar uma ferramenta de um grupo de ferramentas

Um pequeno tridngulo no canto inferior direito de uma ferramenta no painel Ferramentas indica que ela faz parte de
um grupo de ferramentas.
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1 Clique no icone de ferramenta e mantenha pressionado o botdo do mouse.
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2 Arraste o ponteiro para realgar a ferramenta desejada e solte o botdo do mouse.

Para selecionar rapidamente uma ferramenta oculta, pressione repetidamente a tecla de atalho do grupo até exibir a
ferramenta desejada. (Atalhos aparecem entre parénteses ao lado dos nomes das ferramentas.)

O Inspetor de propriedades

O Inspetor de propriedades ¢ um painel sensivel ao contexto que exibe propriedades de selegdes atuais, opgoes de
ferramentas atuais ou propriedades de documentos. Por padrio, o Inspetor de propriedades esta encaixado na parte
inferior da area de trabalho.

O Inspetor de propriedades pode ser aberto até a metade da altura méxima, exibindo duas linhas de propriedades, ou
na altura maxima, exibindo quatro linhas. Vocé também pode contrair totalmente o Inspetor de propriedades,
deixando-o minimizado na 4rea de trabalho.

Nota: No Windows, o menu Opgdes somente estd disponivel quando o Inspetor de propriedades estd encaixado.

Desencaixar o Inspetor de propriedades

% Arraste a guia do painel até outra parte da 4rea de trabalho.

Encaixar o Inspetor de propriedades na parte inferior da area de trabalho

% Arraste a guia do painel até a parte inferior da tela.

Expandir ou contrair o Inspetor de propriedades
% Siga um destes procedimentos:

+ Clique duas vezes na guia do painel.

% PROPRIEDADES
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+ Clique na seta no canto superior esquerdo do painel.

Exibir e mover barras de ferramentas (somente Windows)

Mostrar ou ocultar uma barra de ferramentas

% Escolha Janela > Barras de ferramentas e selecione uma destas opgoes:

Principal Exibe uma barra de ferramentas acima da janela do documento, com botdes para comandos de arquivos
comuns, como Abrir, Salvar, Imprimir e Copiar.

Modificar Exibe uma barra de ferramentas abaixo da janela do documento, com botdes para comandos de
agrupamento de objetos, disposigdo, alinhamento e rotagio.

Desencaixar uma barra de ferramentas

% Arraste a barra de ferramentas para longe do seu local encaixado.
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Encaixar uma barra de ferramentas (Somente para Windows)
% Arraste a barra de ferramentas até uma area de encaixe na parte superior da janela do aplicativo, até que o retdngulo
de visualizagdo de posicionamento apareca.

Lock editing during save operation

Editar um documento durante uma operagao de salvamento faz com que o Fireworks pare de responder. Ao definir
AsynchronousSave como true no arquivo preferences. txt, o Fireworks bloqueia o arquivo para edicdo até que a
operagido de salvamento termine. Entretanto, é possivel continuar a trabalhar em outros documentos abertos do
Fireworks.

Objetos que sdo atualizados durante a operagdo de salvamento nio sdo atualizados no modo AsynchronousSave.
Defina AsynchronousSave=false no arquivo preferences. txt ao trabalhar com tais objetos. Por exemplo, a forma
automatica Salvar Carimbo de Hora nio sera atualizada quando AsynchronousSave=True.

Por padréo, a opgao assincrona é definida como true para o Windows, e como false para o Mac.

1 Localize o arquivo preferences.txt. No Windows, o arquivos esta localizado em \\<nome do
usudrio>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\English\Fireworks CS5 Preferences. No Mac OS,
0 arquivos estd localizado em /<nome do usudrios/Library/Preferences/Adobe Fireworks

CS5/en/Fireworks CS5 Preferences.
2 Defina AsynchronousSave = true no arquivo.

3 Salve o arquivo.

Navegar por documentos e exibi-los

Usar guias de documentos para selecionar documentos

Quando o seu documento estiver maximizado, use as guias de documentos que aparecem no topo da janela do
documento para se mover entre varios documentos abertos. O nome de arquivo de cada documento aberto aparece
em uma guia localizada acima dos botdes de exibigdo. Ao mover o mouse sobre a guia, o local do arquivo aparece como
uma dica de ferramenta.
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Aumentar e diminuir o zoom e o deslocamento
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Aumentar o zoom usando incrementos predefinidos

% Siga um destes procedimentos:

« Selecione a ferramenta Zoom e clique para especificar o novo ponto central dentro da janela do documento.
Cada clique amplia a imagem até a préxima ampliagao predefinida.

+ Selecione uma configura¢ao de zoom no menu pop-up Definir amplia¢do, localizado na parte inferior da janela
do documento.

+ Selecione Mais zoom, ou uma ampliagdo predefinida, no menu Exibir.

Diminuir o zoom usando incrementos predefinidos
% Siga um destes procedimentos:

+ Selecione a ferramenta Zoom e clique dentro da janela do documento com a tecla Alt (Windows), ou Option
(Mac OS), pressionada. Cada clique reduz a exibi¢do até a préxima porcentagem predefinida.

+ Selecione uma configura¢ao de zoom no menu pop-up Definir ampliagdo, localizado na parte inferior da janela
do documento.

« Selecione Menos zoom, ou uma amplia¢do predefinida, no menu Exibir.
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Aumentar o zoom de uma area especifica

1 Selecione a ferramenta Zoom.
2 Arraste sobre a parte da imagem que vocé deseja ampliar.

O tamanho da caixa de sele¢ido de zoom determina a porcentagem de ampliagdo precisa, que aparece na caixa
Definir ampliagdo.

Nota: Nao é possivel inserir uma porcentagem de ampliagdo na caixa Definir ampliagio.

Diminuir o zoom de uma area especifica
% Arraste a drea de selegcdo com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada, usando a ferramenta Zoom.

Retornar a ampliacao de 100%

% Clique duas vezes na ferramenta Zoom, no painel Ferramentas.

Deslocar-se pelo documento
1 Selecione a ferramenta Mao.

2 Arraste o ponteiro de mio.

Quando vocé se desloca para além da borda da tela de desenho, a exibigdo continua a ser deslocada para que vocé
possa trabalhar com os pixels ao longo dessa borda.

Ajustar o documento a exibicao atual

% Clique duas vezes na ferramenta Mio, no painel Ferramentas.

Usar modos de exibicao para gerenciar a area de trabalho

No painel Ferramentas, selecione um dos trés modos de exibi¢do para controlar o layout da area de trabalho.
[E Modo de tela padrao O modo padrio da janela do documento.

@ Modo de tela inteira com menus Uma exibi¢do maximizada da janela do documento definida contra um plano de
fundo cinza. Menus, barras de ferramentas, barras de rolagem e painéis sdo visiveis.

] Modo de tela inteira Uma exibigio maximizada da janela do documento definida contra um plano de fundo preto.
Menus, barras de ferramentas ou barras de titulo nio sdo visiveis.

Para obter mais informagdes, consulte o artigo no site do Fireworkszone.

Mostrar varias exibicoes de um documento

Use vdrias exibi¢des para ver um documento em diferentes ampliagdes simultaneamente. As alteracdes feitas em uma
exibi¢do sdo automaticamente refletidas em todas as outras exibicdes do mesmo documento.

1 Selecione Janela > Duplicar janela.

2 Selecione uma configuragdo de zoom para a nova janela.
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Visualizar documentos exibidos em diferentes plataformas

O Windows e 0 Mac OSX Snow Leopard versdo 10.6 usam um valor de gama de video de 2.2, por padréo, para seus
monitores. O Macintosh (anterior ao Snow Leopard) usa um valor de gama de 1.8.

% Siga um destes procedimentos:

+ No Windows, selecione Exibir > Gama 1.8 para ver como o documento ¢ exibido em um Macintosh (anterior
ao Snow Leopard).

+ No Macintosh’, selecione Exibir > Gama 1.8 para ver como o documento ¢ exibido no Mac (anterior ao Snow
Leopard).

Alterar a tela de desenho

Vocé pode ajustar a tela de desenho a qualquer momento.

Alterar o tamanho da tela de desenho
1 Siga um destes procedimentos:
« Selecione Modificar > Tela de desenho > Tamanho de tela de desenho.

+ Escolha Selecionar > Cancelar selegio, clique na ferramenta Ponteiro para exibir as propriedades do documento
no Inspetor de propriedades e clique no botdo Tamanho de tela de desenho.

2 Insira as novas dimensdes nas caixas de texto Altura e Largura.

3 Clique no botio Ancora para especificar os lados da tela de desenho que o Fireworks utilizara para adigio ou
exclusdo. Em seguida, clique em OK.

Nota: Por padrdo, a dncora central é selecionada, indicando que as alteragées na lateral da tela de desenho sdo feitas
em todas as laterais.

Alterar a cor da tela de desenho
% Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Modificar > Tela de desenho > Cor da tela de desenho e selecione uma opgio de cor. Para uma cor
Personalizada, clique em uma cor na janela pop-up Amostras.

+ No Inspetor de propriedades, escolha Selecionar > Cancelar selegdo, clique na ferramenta Ponteiro para exibir
as propriedades do documento e clique no botdo Cor da tela de desenho. Escolha uma cor na janela pop-up
Amostras ou clique com o conta-gotas em uma cor. Para selecionar uma tela de desenho transparente, clique no
botio Transparente da janela pop-up Amostras.

Para alterar a cor padrdo da tela de desenho, clique na Amostra personalizada da caixa de didlogo Novo
documento. (Consulte “Criagao de um novo documento do Fireworks” na pdgina 5.)

Redimensionar um documento e seu conteudo
1 Siga um destes procedimentos:

+ Escolha Selecionar > Cancelar sele¢io, clique na ferramenta Ponteiro para exibir as propriedades do documento
no Inspetor de propriedades e clique no botdo Tamanho da imagem no Inspetor de propriedades.

+ Selecione Modificar > Tela de desenho > Tamanho da imagem.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 29
Area de trabalho

A caixa de didlogo Tamanho da imagem ¢é aberta.
2 Nas caixas de texto Dimensdes em pixel, insira novas dimensées horizontais e verticais.

(Opcional) Altere as unidades de medida. Se a opgao Criar nova amostra da imagem estiver desmarcada, vocé
podera alterar a resolugdo ou o tamanho da impressdo, mas ndo as dimensdes dos pixels.

3 Nas caixas de texto Tamanho de impressdo, insira dimensdes horizontais e verticais para a imagem impressa.
4 Na caixa Resolugéo, insira uma nova resolu¢io para a imagem.

Alterar a resoluc¢do também altera as dimensdes em pixels.

5 Siga um destes procedimentos:

+ Para manter a mesma propor¢éo entre as dimensoes horizontal e vertical do documento, selecione Restringir
proporgoes.

+ Pararedimensionar a largura e a altura independentemente, cancele a sele¢ido de Restringir proporgdes.

6 Para adicionar ou remover pixels ao redimensionar, para que a imagem mantenha aproximadamente a mesma
aparéncia em um tamanho diferente, selecione Criar nova amostra da imagem.

7 Selecione Somente pagina atual para aplicar a alteragdo de tamanho da tela de desenho apenas a pagina atual.

Sobre a criacao de novas amostras

O Fireworks cria novas amostras de (redimensiona) imagens diferentemente do que a maioria dos aplicativos de
edicdo de imagens.

+ Quando uma nova amostra de um objeto de bitmap é criada, os pixels sdo adicionados & imagem, ou removidos

dela, para tornd-la maior ou menor.

+ Quando é criada uma nova amostra de um objeto de vetor, ocorre pouca perda de qualidade, uma vez que o
caminho é redesenhado matematicamente em menor ou maior tamanho.

Como os atributos de objetos de vetor no Fireworks sdo visiveis como pixels, alguns tragados ou preenchimentos
podem parecer um pouco diferentes apds a criagiao de uma nova amostra. Isso ocorre porque os pixels que
compdem o tragado ou o preenchimento precisam ser redesenhados.

Nota: Guias, objetos de ponto de acesso e objetos de fatia sio redimensionados quando o tamanho de imagem do
documento é alterado.

Vocé pode alterar o tamanho de uma imagem de bitmap ajustando a resolugdo ou criando uma nova amostra da
imagem.

+ Ao ajustar a resolucdo, altere o tamanho dos pixels na imagem, para que mais ou menos pixels se encaixem em um
determinado espago. Ajustar a resolu¢éo sem criar novas amostras ndo resulta em perda de dados.

+ Ao criar uma nova amostra, adicione ou remova pixels:

Criagdo de nova amostra maior Adiciona pixels para tornar a imagem maior. Essa abordagem pode gerar perda de
qualidade, porque os pixels que estdo sendo adicionados nem sempre correspondem a imagem original.

Criagdo de nova amostra menor Remove os pixels para tornar a imagem menor, resultando em perda de dados na
imagem. Essa abordagem sempre causa perda de qualidade, ja que os pixels sdo descartados para redimensionar a
imagem.
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Girar a tela de desenho

Gire a tela de desenho quando uma imagem for importada de cabega para baixo ou lateralmente. E possivel girar a tela
desenho em 180°, em 90° no sentido hordrio ou em 90° no sentido anti-horario. Quando vocé girar a tela de desenho,
todos os objetos no documento serdo girados.

% Selecione Modificar > Tela de desenho > e escolha uma op¢éo de rotagio.

Apagar ou ajustar a tela de desenho

Expanda ou apare o tamanho da tela de desenho para ajustar os objetos que ela contém.

Tela de desenho original (a esquerda); tela de desenho aparada (a direita)

1 Escolha Selecionar > Cancelar selecdo para exibir as propriedades do documento no Inspetor de propriedades.

2 No Inspetor de propriedades, clique em Ajustar tela de desenho.

Cortar um documento

Cortar um documento exclui as partes indesejadas que ele possa conter. A tela de desenho ¢ redimensionada para
ajustar-se a area que vocé definir.

Por padrio, a operagédo de corte exclui objetos que se estendem além dos limites da tela de desenho. Vocé pode manter
objetos fora da tela de desenho ao alterar uma preferéncia antes de cortar.

1 Selecione a ferramenta Cortar . , no painel Ferramentas, ou selecione Editar > Cortar documento.

2 Arraste uma caixa delimitadora na tela de desenho. Ajuste as alcas de corte até que a caixa delimitadora fique ao
redor da drea que vocé deseja manter.

3 Clique duas vezes dentro da caixa delimitadora ou pressione Enter para cortar o documento.

O Fireworks redimensiona a tela de desenho com base na area definida e exclui os objetos além das bordas da tela
de desenho.

Para manter os objetos fora da tela de desenho, cancele a selegio de Excluir objetos ao cortar, na guia Editar da
caixa de didlogo Preferéncias, antes de cortar.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS
Area de trabalho

Usar réguas, guias e grade

Réguas, guias e a grade sdo auxilios de desenho que o ajudam a inserir e alinhar objetos. Guias sdo linhas que vocé
arrasta até a tela de desenho do documento a partir das réguas. E possivel usar guias para marcar partes importantes
de um documento, como as margens e o ponto central do documento. A grade exibe um sistema de linhas horizontais
e verticais na tela de desenho para posicionamento preciso. Guias e grades nio residem em uma camada e ndo sdo
exportadas com um documento.

E possivel usar as seguintes extensdes do Fireworks para trabalhar com guias facilmente:

Extensé&o Painel de guias Quando vocé instalar essa extensdo, um painel Guias aparecera em sua area de trabalho, que
permite manipular as guias dentro do documento ou exportar e importar guias de um conjunto de guias salvo
anteriormente. Esta extensdo estd disponivel em http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingguidespanel_br.

Extensdo Copiar e colar guias Essa extensdo permite copiar guias de uma pagina e cola-las em outra pagina do mesmo
documento. Use essa extensio se seu documento do Fireworks contiver vérias paginas que precisam de guias similares
nas paginas. Esta extensdo estd disponivel em http://www.adobe.com/go/learn_fw_copypasteguides_br.

Extensdo Herdar guias Essa extensio permite que vocé copie guias da pagina mestre ou da pégina atual e aplique-as a
todas as paginas do documento. Esta extensdo esta disponivel em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_inheritguides_br.

Q Para alterar o tamanho da grade ou a cor de guias e da grade, consulte “Preferéncias de Guias e grades” na pdgina 303.

dish_1088* - o x

& original | B2 visualizar [T]2 pag./folha B 4 pag./folha | | B Pagina1 | I

JPEG [Macumenta) 1 630 x 468 100% -

Mostrar e ocultar réguas
% Selecione Exibir > Réguas.

Réguas verticais e horizontais aparecem ao longo das margens da janela do documento. Réguas sao medidas em pixels.
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Criar uma guia horizontal ou vertical

1 Clique em arraste a partir da régua correspondente.
2 Posicione a guia na tela de desenho e solte o botdo do mouse.

Nota: E posstvel reposicionar a guia arrastando-a novamente.

Mover uma guia até uma posicao especifica
1 Clique duas vezes na guia.

2 Insira a nova posi¢do na caixa de didlogo Mover guia e clique em OK.

Mostrar ou ocultar as guias ou a grade

% Selecione Exibir > Guias > Mostrar guias ou Exibir > Grade > Mostrar grade.

A selecdo é aplicada em todos os documentos abertos no Fireworks.

Encaixar objetos a guias ou a grade

% Selecione Exibir > Guias > Encaixar nas guias ou Exibir > Grade > Encaixar na grade.

A selegdo ¢ aplicada em todos os documentos abertos no Fireworks.

Bloquear ou desbloquear todas as guias
% Selecione Exibir > Guias > Bloquear guias.

A selegdo é aplicada em todos os documentos abertos no Fireworks.

Remover uma guia
% Arraste a guia para fora da tela de desenho.

Exibir a distancia entre as guias

% Pressione Shift quando o ponteiro estiver entre as guias.

Pressione Shift ao arrastar as guias na tela de desenho para exibir a distancia entre elas.

Guias inteligentes

Guias inteligentes sdo guias de encaixe tempordrias que ajudam a criar, alinhar, editar e transformar objetos em relagéo
a outros objetos. Para ativar Guias inteligentes e efetuar o encaixe nessas guias, escolha Exibir > Guias inteligentes e
selecione Mostrar guias inteligentes e Encaixar nas guias inteligentes.

E possivel usar Guias inteligentes das seguintes maneiras:

Ao criar um objeto, use Guias inteligentes para posiciona-lo em relagdo a objetos existentes. As ferramentas de
linha, retangulo, elipse, poligono e forma automatica exibem Guias inteligentes, como as ferramentas de fatia
retangular e circular.

« Ao mover um objeto, use Guias inteligentes para alinhd-lo a outros objetos.
+ Ao transformar um objeto, Guias inteligentes aparecem automaticamente para auxiliar na transformagao.

Para alterar quando e como as Guias inteligentes sdo exibidas, defina preferéncias de Guias inteligentes. (Consulte
“Preferéncias de Guias e grades” na pdgina 303.)
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Visualizar no navegador

Selecione Arquivo > Visualizar no navegador e escolha uma das opgoes.

Visualizar todas as paginas no <primary browser> Ctrl+F12/Cmd+Shift+F12 Vocé pode visualizar a interagdo entre
todas as paginas se elas estiverem vinculadas umas as outras.

Visualizar no <primary browser> F12 Visualiza o documento do Fireworks ativo em seu navegador principal. Se vocé
tiver apenas um navegador instalado no computador, o Fireworks o usara como o navegador principal. Se tiver mais
de um navegador instalado, vocé pode selecionar um deles como o principal para exibir documentos do Fireworks em
Arquivo > Visualiza no navegador > Definir navegador principal.

Visualizar no Shift/Cmd+F12 Visualiza o documento do Fireworks ativo em seu navegador secundario. Antes de usar
esta op¢ao, defina o navegador secundario em Arquivo > Visualizar no navegador > Definir navegador secundario.
Navegue até o arquivo EXE/app de seu navegador secundario e o selecione.

Desfazer e repetir varias acoes

O painel Historico lista as agdes mais recentes feitas no Fireworks. Vocé pode especificar o nimero de etapas no campo
Etapas do comando Desfazer, na caixa de dialogo Preferéncias do Fireworks.

Desfazer e refazer acoes
1 Selecione Janela > Histdrico para abrir o painel Histdrico.

2 Arraste o marcador de Desfazer para cima ou para baixo.

Repetir acoes
1 Realizar agdes.
2 Siga um destes procedimentos para realgar as agdes que vocé deseja repetir no painel Historico:
+ Clique em uma agdo para real¢a-la.
+ Clique com a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), pressionada para real¢ar varias acdes
individuais.
+ Clique com a tecla Shift pressionada para realgar um intervalo de agdes.

3 Clique no botdo Reproduzir, na parte inferior do painel Histérico.

Salvar acoes para reutilizacao
1 Realce as agdes que vocé deseja salvar no painel Histérico.
2 Clique no botéo Salvar, na parte inferior do painel.

3 Inserir um nome de comando.

Usar o comando personalizado salvo

% Selecione o nome do comando no menu Comandos.
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Recovering unsaved files (Mac only)

Os arquivos nio salvos sio salvos na drea de trabalho quando uma sessao do Fireworks termina de forma anormal. Ao
reiniciar o Fireworks, uma mensagem aparecera informando a pasta da drea de trabalho que contém os arquivos néo
salvos. Os arquivos sdo salvos por padrdo em Area de trabalho\Fireworks Recovered\<date-time stamp>.

Os arquivos ndo salvos que nao tiverem sido nomeados serdo salvos com a convengdo de nomenclatura untitled,
untitled (1), untitled (2) e assim por diante. Os nomes dos arquivos correspondem aos nomes padrdo gerados pelo
Fireworks durante a criagdo dos arquivos. Os arquivos ndo salvos que tiverem sido nomeados serio salvos com o
mesmo nome.

Arquivos de recuperagdo nao sao gerados nos seguintes casos:

+ A operagio Salvar originou a falha.

+ Memoria insuficiente para recuperar arquivos nio salvos.

+ OnDisableSaveonCrash no arquivo do Adobe Fireworks CS5 Preferences esta configurado como Verdadeiro.

+ O arquivo aberto néo foi editado quando ocorreu a falha.

Disable recovery file generation

1 Abra o arquivo Fireworks CS5 Preferences.txt em \Users\<username>\Library\Preferences\Adobe Fireworks
CS5\<locale>\.

2 Defina DisableSaveOnCrash como True.

Change default location for recovered files

1 Abra o arquivo Fireworks CS5 Preferences.txt. O arquivo pode estar localizado em
\Users\<username>\Library\Preferences\Adobe Fireworks CS5\<locale>\.

2 Defina olocal usando SaveonCrashRecoveredFolderpath. E possivel usar um caminho absoluto ou relativo para
definir o local.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



‘35

Capitulo 4: Selecao e transformacio de
objetos

Selecionar objetos

Para poder realizar qualquer opera¢ao com um objeto na tela de desenho, é necessario selecionar esse objeto. Isso se
aplica a um objeto de vetor, um caminho ou pontos; a um bloco de texto, uma palavra ou uma letra; a uma fatia ou um
ponto de acesso; a uma instancia ou a um objeto de bitmap. Para selecionar um objeto, use o painel Camadas ou uma
ferramenta de selecio.

O painel Camadas Exibe cada objeto. Vocé pode clicar em um objeto no painel Camadas para seleciona-lo quando o
painel estiver aberto e as camadas expandidas.

As ferramentas de selecdo Cada uma tem uma finalidade especifica:

k A ferramenta Ponteiro seleciona objetos quando vocé clica neles ou arraste uma area de selecao ao
redor deles.

% A ferramenta Subselecédo seleciona um objeto individual em um grupo ou os pontos de um objeto de
vetor.

q A ferramenta Selecionar atras selecione um objeto que esta atras de outro objeto.

] A ferramenta Area de exportagdo seleciona uma area a ser exportada como um arquivo separado.

Selecionar objetos com cliques

% Siga um destes procedimentos:
+ Mova a ferramenta Ponteiro sobre o caminho ou a caixa delimitadora do objeto e clique.
« Clique no tragado ou no preenchimento do objeto.
+ Selecione o objeto no painel Camadas.

Para visualizar o que é selecionado quando vocé clica em um objeto sob o ponteiro na tela de desenho, selecione
a opgdo Realce do mouse, na categoria Edi¢do da caixa de didlogo Preferéncias.

Selecionar objetos ao arrastar

% Arraste a ferramenta Ponteiro para incluir um ou mais objetos na drea de seleao.
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Mover ou modificar objetos com a ferramenta Subselecao

Use a ferramenta Subselegao para selecionar, mover ou modificar pontos em um caminho de vetor ou em um objeto
que faz parte de um grupo.

1 Selecione a ferramenta Subselegio.
2 Faga uma selegio.
3 Siga um destes procedimentos:
+ Para modificar um objeto, arraste um de seus pontos ou al¢as de sele¢io.

« Para mover o objeto inteiro, arraste em qualquer lugar no objeto, exceto em um ponto ou uma al¢a de selegio.

Selecionar um objeto que esta atras de outros objetos

% Clique repetidamente com a ferramenta Selecionar atras sobre os objetos empilhados, come¢ando na parte
superior, até selecionar o objeto desejado.

Nota: Vocé também pode selecionar um objeto de dificil alcance clicando nele no painel Camadas quando as camadas
estiverem expandidas.

Informacgoes sobre a selecao no Inspetor de propriedades

Quando vocé seleciona um objeto, o Inspetor de propriedades identifica a selegdo. A drea superior esquerda do
Inspetor de propriedades contém uma descri¢ao do item que esta sendo inspecionado, além do niimero de objetos
selecionado, se houver varios objetos selecionados. O Inspetor de propriedades também fornece uma caixa para inserir
o nome dos itens selecionados.

Nota: O nome aparece na barra de titulo do documento sempre que vocé seleciona esse item. Para fatias e botoes, o nome
¢ 0 nome do arquivo quando exportado.

(Somente Windows) Se a barra de status, localizada na parte inferior da janela do documento, estiver ativada, ela
identificara os objetos selecionados.

%+ PROPRIEDADES

i |66 Miowa )| 2 /] @ wffums ) | [@[w[E[E[3)

Retangulo Borda: o Borda: o Filtros: Combinar
L 105 i 284 | Texbura: 0 B Granulado Sem estilo -
o

]
LHETS Wio153 Transparente l:l Arredondamento: 0 al

Inspetor de propriedades

Modificar uma selecao

Depois de selecionar um tinico objeto, vocé pode adicionar objetos a selecdo e cancelar a sele¢ido dos objetos que estdo
selecionados. Usando um tnico comando, é possivel selecionar ou cancelar a selecdo de qualquer contetido em todas
as camadas de um documento. Vocé também pode ocultar o caminho da sele¢ido, para poder editar um objeto
selecionado e, a0 mesmo tempo, visualiza-lo exatamente como ele aparece na Web ou impresso.

Adicionar a uma selecao

% Mantenha a tecla Shift pressionada ao clicar em objetos adicionais com a ferramenta Ponteiro, Subselecido ou
Selecionar atras.
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Cancelar a selecao de um objeto e, a0 mesmo tempo, deixar outros objetos
selecionados

% Mantenha a tecla Shift pressionada ao clicar no objeto selecionado.

Selecionar qualquer contetido em todas as camadas de um documento

< Escolha Selecionar > Selecionar tudo.

Nota: Selecionar tudo nao seleciona objetos ocultos.

Cancelar a selecao de todos os objetos selecionados

% Escolha Selecionar > Cancelar sele¢io.

Nota: Desmarque a preferéncia Edigdo de uma tinica camada para selecionar todos os objetos visiveis em todas as
camadas de um documento. Quando vocé marca a preferéncia Edi¢do de uma iinica camada, apenas os objetos na
camada atual sdo selecionados. Para obter mais informagdes, consulte “Organizar camadas” na pdgina 135.

Ocultar os comentarios de selecao de caminho de um objeto selecionado

< Selecione Exibir > Bordas.

Nota: Vocé pode usar o painel Camadas ou o Inspetor de propriedades para identificar o objeto selecionado quando o
contorno e os pontos estiverem ocultos.

Ocultar objetos selecionados

% Selecione Exibir > Ocultar sele¢io.

Nota: Os objetos ocultos nio sdo exportados. (Isso nao se aplica a objetos da Web de fatia e ponto de acesso na Camada
da Web.)

Mostrar todos os objetos

< Selecione Exibir > Mostrar tudo.

Nota: Para ocultar objetos, independentemente de estarem ou ndo selecionados, clique ou arraste ao longo da coluna de
olho no painel Camadas.

Selecionar pixels

Vocé pode editar os pixels em uma tela de desenho inteira ou pode selecionar uma das ferramentas de selecio para
restringir a edi¢do a uma drea particular de uma imagem:

= Aferramenta Marca de selecdo seleciona uma area retangular de pixels em umaimagem. Para obter mais informacées, leia o artigo
de Thierry Lorey.

Y A ferramenta Marca de selecdo oval seleciona uma area eliptica de pixels em uma imagem.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011


http://www.fireworkszone.com/index.php?root=2&extension=0&idTutorial=491&pageCourante=1
http://www.fireworkszone.com/index.php?root=2&extension=0&idTutorial=491&pageCourante=1

USO DO FIREWORKS
Selecéo e transformacao de objetos

() A ferramenta Laco seleciona uma érea de pixels de forma livre em uma imagem.
\:;_,_1 A ferramenta Lago poligonal seleciona uma area de pixels de forma livre com borda reta em uma imagem.
.g.\ A ferramenta Varinha magica seleciona uma area de pixels semelhantemente coloridos em uma imagem.

As ferramentas de sele¢do de pixels desenham marcas de selegdo que definem a drea de pixels selecionados. Depois de
desenhar a marca de sele¢do, manipule-a movendo-a, acrescentando-a ou utilizando-a como base para outra selegio.
Vocé pode editar os pixels dentro da selecéo, aplicar filtros aos pixels ou apagar pixels sem afetar os que estdo além
dessa selecao. Também pode criar uma selegio flutuante de pixels que podem ser editados, movidos, recortados ou
copiados.

Opc¢oes para ferramentas de selecao de bitmaps

Varias opgoes estdo disponiveis para as ferramentas usadas para selecionar bitmaps.

Opcoes de borda

Definida Cria uma marca de selecdo com uma borda definida.
Suavizacao de borda Impede bordas irregulares na marca de selegao.

Difusdo Permite suavizar a borda da sele¢do de pixels.

Opc¢oes de estilo de Marca de selecao ou Marca de sele¢ao oval
Normal Permite criar uma marca de selegdo na qual a altura e a largura sdo independentes uma da outra.

Proporgao fixa Restringe a altura e a largura a propor¢des definidas.
Tamanho fixo Define a altura e a largura para uma dimenséo definida.

Nota: A ferramenta Varinha mdgica também tem uma configuragio de Tolerdncia. Para obter mais informagoes,
consulte “Selecionar dreas de pixels de cor semelhante” na pdgina 39.

Criar marcas de selecao de pixels

Use as ferramentas na se¢do Bitmap do painel Ferramentas para desenhar uma marca de selegio ao redor de areas de
pixels especificas de uma imagem de bitmap.

Nota: Para alterar as configuragoes de uma sele¢do enquanto utiliza uma dessas ferramentas, marque a caixa Marca de
selegdo em tempo real antes de fazer a selegio.

Selecionar uma area retangular ou eliptica de pixels

1 Selecione a ferramenta Marca de selegdo ou Marca de sele¢io oval.
2 Defina as opgdes de Estilo e Borda no Inspetor de propriedades.
3 Arraste para desenhar uma marca de sele¢do, que define a selecio de pixels.

+ Para desenhar marcas de sele¢do quadradas ou circulares adicionais, mantenha pressionada a tecla Shift ao
arrastar a ferramenta Marca de sele¢do ou Marca de selecdo oval. Se uma marca de selecdo em tempo real estiver
ativada enquanto vocé faz uma série de sele¢des, esse recurso afetara somente a tltima selegdo da série.

+ Paradesenhar uma marca de sele¢do a partir de um ponto central, cancele qualquer outra marca de selecdo ativa
e, em seguida, mantenha pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), ao desenhar.
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Selecionar uma area de pixels de forma livre

1 Selecione a ferramenta Lago.
2 Selecione uma opg¢ao de Borda no Inspetor de propriedades.

3 Arraste o ponto ao redor dos pixels que vocé deseja selecionar.

Plotar pontos para criar uma marca de selecao
Use a ferramenta Lago poligonal para selecionar uma area poligonal de pixels especificos em uma imagem de bitmap.

1 Selecione a ferramenta Lago poligonal.
2 Selecione uma opgao de Borda no Inspetor de propriedades.
3 Contorne a sele¢do clicando para fazer a plotagem dos pontos ao redor do perimetro do objeto ou da area.

Mantenha pressionada a tecla Shift para restringir os segmentos de marca de sele¢do do Laco poligonal a
incrementos de 45°.

4 Siga um destes procedimentos para fechar o poligono:
+ Clique no ponto de partida.

+ Clique duas vezes na drea de trabalho.

Selecionar areas de pixels de cor semelhante

1 Selecione a ferramenta Varinha magica.
2 Selecione uma opg¢io de Borda.
3 Defina o nivel de tolerancia arrastando o seletor de tolerancia no Inspetor de propriedades.

Tolerancia representa o intervalo tonal de cores que sio selecionadas quando vocé clica em um pixel com a Varinha
magica. Se vocé inserir 0 e clicar em um pixel, apenas os pixels adjacentes com a mesma tonalidade serdo
selecionados. Se vocé inserir 65, um intervalo maior de tonalidades serd selecionado.

4 Clique na drea da cor que vocé deseja selecionar.

E exibida uma marca de sele¢io ao redor do intervalo selecionado de pixels.
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Pixels selecionados com tolerdncia inferior (acima) e com uma tolerdncia superior (abaixo)

Selecionar cores semelhantes em um documento

1 Selecione uma area de cor com uma ferramenta de marca de sele¢do ou lago ou com a ferramenta Varinha mégica.

2 Escolha Selecionar > Selecionar similar.

Uma ou mais marcas de selecdo mostram todas as dreas contendo a faixa de pixels selecionada. Isso depende da
configuragdo atual de Tolerancia no Inspetor de propriedades para a ferramenta Varinha magica.

Nota: Para ajustar a tolerdncia do comando Selecionar similar, selecione a ferramenta Varinha mdgica e altere a
configuragdo de Tolerdncia no Inspetor de propriedades antes de usar esse comando. Ou, marque a caixa Marca de
selecdo em tempo real para alterar a configuragio de Tolerdncia ao usar a ferramenta Varinha mdgica.

Criar uma selecao com base em areas opacas de objetos

Com um objeto de bitmap selecionado, vocé pode criar uma selegao de pixels com base na opacidade de qualquer
objeto ou méscara no painel Camadas.

1 Selecione um objeto de bitmap na tela de desenho.

2 No painel Camadas, posicione o ponteiro sobre a miniatura do objeto que vocé deseja usar para criar a selegdo de
pixels.

3 Mantenha pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS).

O ponteiro se transforma para indicar que vocé esta prestes a selecionar o canal alfa (a drea opaca) do objeto.
4 Clique na miniatura.

Uma nova selegio de pixels é criada no bitmap selecionado.

5 (Opcional) Para acrescentar a selecéo, clique com as teclas Alt e Shift (Windows), ou Option e Shift (Mac OS),
pressionadas em outro objeto no painel Camadas.
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Para subtrair da selegdo, clique em objetos com as teclas Ctrl e Shift pressionadas.

Remover uma marca de selecao

Vocé pode remover uma marca de selecdo sem afetar o documento.
% Siga um destes procedimentos:
+ Desenhe outra marca de selegio.
+ Clique fora da selecdo atual com uma ferramenta de marca de sele¢do ou laco.

+ Pressione Escape.

Ajustar marcas de selecao

Reposicionar uma sele¢ao ao cria-la
1 Comece a arrastar para desenhar a selecio.

2 Sem soltar o botdo do mouse, mantenha pressionada a barra de espago.
3 Arraste a marca de sele¢do até outro local na tela de desenho.

4 Ainda com o botdo do mouse pressionado, solte a barra de espaco.

5

Continue a arrastar para desenhar a selegio.

Mover uma marca de selecao existente

% Siga um destes procedimentos:
+ Arraste a marca de selecdo com a ferramenta Marca de selecdo, Lago ou Varinha magica.
+ Use as teclas de seta para ajustar a marca de sele¢do em incrementos de 1 pixel.

« Pressione Shift e use as teclas de seta para mover a marca de sele¢io em incrementos de 10 pixels.

Adicionar pixels a uma selecao existente

1 Selecione qualquer ferramenta de selecio de bitmap.
2 Mantenha a tecla Shift pressionada e desenhe marcas de sele¢io adicionais.
3 Repita as etapas 1 e 2 com qualquer ferramenta de sele¢do de bitmap para continuar a acrescentar a selegio.

Marcas de selegdo sobrepostas se unem para formar uma marca de sele¢do continua.

Subtrair pixels de uma selecao

% Mantenha pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), e use uma ferramenta de sele¢do de bitmap
para selecionar a area de pixels a ser removida.

Selecionar parte de uma marca de selecao existente

Selecione parte de uma marca de selegdo existente desenhando uma nova marca de sele¢do que se sobreponha a
original.

1 Mantenha pressionadas as teclas Alt e Shift (Windows), ou Option e Shift (Mac OS), ao criar uma marca de sele¢éo
que se sobreponha @ marca de sele¢do original.

2 Solte o botdo do mouse.
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Apenas os pixels na drea sobreposta das duas marcas de selecdo serdo selecionados.

Inverter uma sele¢ao de pixels

Usando uma selecio de pixels atual, vocé pode criar outra sele¢io de pixels que selecione todos os pixels que
atualmente nio estdo selecionados.

1 Faga uma sele¢io de pixels, usando qualquer ferramenta de selecdo de bitmap.

2 Escolha Selecionar > Selecionar inverso para selecionar todos os pixels que nio estavam originalmente
selecionados.

Aplicar difusao a uma selecao de pixels

A difusdo cria um efeito de visdo através dos pixels selecionados.

1 Escolha Selecionar > Difusao.

2 Insira uma quantidade de Difusdo na caixa de didlogo Difusdo.

3 Se necessdrio, altere o nimero na caixa de didlogo Difusdo para ajustar o valor de difusdo.

Q Para ver a aparéncia da selegdo difundida sem os pixels ao redor, escolha Selecionar > Selecionar inverso e
pressione Excluir.

Expandir ou contrair uma marca de selecao
Depois de desenhar uma marca de selecdo para selecionar pixels, vocé pode expandir ou contrair sua borda.
1 Depois de desenhar a marca de selecio, escolha Selecionar > Expandir marca de selegio.

2 Insira o nimero de pixels com base no qual vocé deseja expandir ou contrair a borda da marca de selegdo e clique
em OK.

Selecionar uma area ao redor de uma marca de selecao existente
Para adicionar efeitos graficos especiais a uma marca de sele¢do, crie uma marca de selegdo adicional que delimite a
marca de selecio existente.

1 Depois de desenhar uma marca de selecio, escolha Selecionar > Aplicar borda a marca de selecdo.

2 Insira alargura da marca de sele¢do que vocé deseja inserir ao redor da marca de selegdo existente e clique em OK.

Suavizar a borda de uma marca de selecao
Elimine o excesso de pixels que aparecem ao longo da borda de uma selegio de pixels ou marca de selegdo apds o uso
da ferramenta Varinha magica.

1 Escolha Selecionar > Suavizar marca de selegéo.

2 Insira um raio de amostra para especificar o grau desejado de suavizagéo e clique em OK.

’
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Converter, transferir ou salvar marcas de selecao

Converter uma marca de selecao em caminho

Vocé pode converter uma sele¢ao de bitmap em um objeto de vetor desenhando uma marca de sele¢do ao redor da
parte do bitmap que deseja converter. Esse processo é util quando vocé deseja comegar a criar uma animagao tragando
uma selegdo a partir de um bitmap.

% Depois de desenhar uma marca de selegdo, escolha Selecionar > Converter marca de selecdo em caminho.

Transferir uma marca de selecao para outro objeto de bitmap

Vocé pode transferir uma marca de selecdo de um bitmap para outro ou para uma madscara.
1 Faga uma sele¢do desenhando a marca de selegio.
2 No painel Camadas, selecione um objeto de bitmap diferente em qualquer camada.

Para obter mais informacdes, consulte “Mascaramento” na pagina 138.

Salvar ou restaurar uma marca de selecao

1 Escolha Selecionar > Salvar sele¢do de bitmap ou Selecionar > Restaurar sele¢do de bitmap.
2 No menu Documento, escolha o documento aberto que contém a selegdo salva.
3 No menu Selegdo, escolha Novo ou uma selegdo previamente salva que vocé deseja modificar.
4 Sevocé escolher Novo acima, insira um nome para a nova selecdo.
5 (Somente ao restaurar) Para inverter a selecdo restaurada, selecione a caixa Inverter.
6 Selecione uma opg¢ao na segdo Operagéo:
Nota: Se vocé estiver salvando uma nova selegdo, todas as op¢oes de modificagdo a seguir estardo desativadas.
Nova selecdo Substitui a selecio ativa no documento ativo pela especificada na caixa Sele¢io.
Adicionar a selecdo Adiciona a selecdo ativa a especificada nas caixas Documento e Sele¢do.
Subtrair da selecdo Subtrai a selecio ativa da especificada nas caixas Documento e Selegéo.

Criar intersecdo com a selecdo Cria uma interse¢do da selecdo ativa com a especificada nas caixas Documento e
Selecao.

7 Clique em OK e repita esse processo para cada marca de selecdo que vocé deseja salvar ou restaurar.

Excluir uma marca de selecao salva

Nota: Esse recurso apenas estard ativado se um documento aberto contiver pelo menos uma selegio salva.
1 Escolha Selecionar > Excluir sele¢do de bitmap.
2 No menu Documento, escolha o documento aberto que contém a selegéo salva.

3 No menu Selegéo, escolha a selegio.

Copiar ou mover o conteudo de uma marca de selecao

Quando uma ferramenta de sele¢io é usada para arrastar uma marca de selecdo até um novo local, essa marca de
selegdo se move, mas nio o seu contetido. Para copiar ou mover os pixels selecionados, use a ferramenta Ponteiro &
ou mantenha pressionada uma tecla modificadora enquanto utiliza qualquer ferramenta de Bitmap.
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Se vocé mantiver pressionadas as teclas modificadoras indicadas a seguir, poderd mover e copiar selecbes com as
teclas de seta. Para mover em incrementos de 10 pixels, mantenha também a tecla Shift pressionada.

Mover o contetido de uma marca de selecao

1 Faga uma sele¢ao de pixels com uma ferramenta de selecdo de bitmap.
2 Siga um destes procedimentos:

+ Usando qualquer ferramenta na se¢ido Bitmap do painel Ferramentas, mantenha pressionada a tecla Ctrl
(Windows), ou Command (Mac OS), e arraste a selecio.

+ Usando a ferramenta Ponteiro, arraste a selegio.

Copiar o contetido de uma marca de selecao

% Siga qualquer um destes procedimentos:
« Arraste a selecio com a ferramenta Subselecdo & .

+ Arraste a selegdo com a ferramenta Ponteiro enquanto mantém pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option
(Mac OS).

+ Arraste a selegdo com qualquer ferramenta de Bitmap enquanto mantém pressionadas as teclas Ctrl e Alt
(Windows), ou Command e Option (Mac OS).

Nota: Ao utilizar um dos procedimentos acima, a selegio movida ou copiada permanece parte do objeto de bitmap
atual. Para criar um bitmap a partir de uma selegio de pixels, conclua o procedimento a seguir.

Inserir um novo bitmap copiando uma sele¢ao

1 Selecione uma drea de pixels usando uma ferramenta de seleio de pixels.
2 Siga um destes procedimentos:
« Selecione Editar > Inserir > Bitmap usando Recortar.

Um novo objeto de bitmap com base na sele¢io de pixels é criado na camada atual, e os pixels selecionados sdo
removidos do objeto de bitmap original.

« Selecione Editar > Inserir > Bitmap usando Copiar.

Um novo objeto de bitmap com base na sele¢ao de pixels é criado na camada atual. No painel Camadas, uma
miniatura do novo bitmap aparece na camada atual, acima do objeto a partir do qual ele foi cortado ou copiado.

Editar objetos selecionados

Mover, duplicar ou excluir objetos

Mover uma selecao

% Siga um destes procedimentos:
+ Arraste-a com a ferramenta Ponteiro, Subsele¢do ou Selecionar atras.
+ Pressione qualquer tecla de seta para mover a selecio em incrementos de 1 pixel.

+ Mantenha pressionada a tecla Shift enquanto pressiona qualquer tecla de seta para mover a selecdo em
incrementos de 10 pixels.
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+ No Inspetor de propriedades, insira as coordenadas x e y referentes ao local do canto superior esquerdo da
selecdo.

« Insira as coordenadas x e y do objeto no painel Informagdes. Se as caixas X e Y ndo estiverem visiveis, arraste
a borda inferior do painel.

Mover ou copiar objetos selecionados ao colar

1 Selecione um ou vérios objetos.
2 Selecione Editar > Recortar ou Editar > Copiar.

3 Selecione Editar > Colar.

Duplicar um ou mais objetos selecionados

% Selecione Editar > Duplicar.

A medida que vocé repetir o comando, as duplicatas do objeto selecionado aparecerdo com disposi¢do em cascata a
partir do original. As duplicatas aparecem 10 pixels abaixo e 10 pixels a direita da duplicata anterior. O objeto mais
recentemente duplicado se transforma no objeto selecionado.

Clonar uma selecao

% Selecione Editar > Clonar.
O clone da sele¢do é empilhado precisamente em frente do original e se torna o objeto selecionado.

Nota: Para mover um clone selecionado para longe do original com precisdo pixel a pixel, use as teclas de seta ou Shift
junto com as teclas de seta. Essa é uma maneira conveniente de manter uma distdncia especifica entre clones ou de
manter o alinhamento vertical ou horizontal dos clones.

Excluir objetos selecionados

% Siga um destes procedimentos:
+ Pressione Delete ou Backspace.
+ Selecione Editar > Limpar ou Editar > Recortar.

+ Clique no objeto com o botdo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e selecione
Editar > Recortar no menu de contexto.

Cancelar ou desmarcar uma selecao

% Siga um destes procedimentos:
+ Escolha Selecionar > Cancelar sele¢do.

+ Clique em qualquer local da imagem, fora da drea selecionada, se estiver usando a ferramenta Marca de sele¢io,
Marca de selegio oval ou Lago.

+ Pressione Escape.

Transformar e distorcer objetos e selecoes

Transforme um objeto, grupo ou sele¢ao de pixels selecionado usando as ferramentas Dimensionar, Inclinar e
Distorcer e os comandos do menu:
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&, Dimensionar amplia ou reduz um objeto.
% Inclinar coloca um objeto em declive ao longo de um eixo especificado.
= | Distorcer move as laterais ou cantos de um objeto na direcdo em que vocé arrasta uma alca de selecdo enquanto a ferramenta
esta ativa. Isso é Util para a criagdo de uma aparéncia 3D.

Quando vocé seleciona qualquer ferramenta de transformagdo ou o comando de menu Transformar, o Adobe®
Fireworks® exibe alcas de transformagio ao redor dos objetos selecionados.
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Objeto girado, dimensionado, inclinado, distorcido e virado verticalmente e horizontalmente

Transformar objetos selecionados usando as alcas de transformacao

1 Selecione uma ferramenta de transformagéo.

Ao mover o ponteiro nas al¢as de selecdo, ou perto delas, ele se transforma para indicar a transformagio atual.
2 Siga um destes procedimentos:

« Posicione o ponteiro préximo a um ponto de vértice e arraste para girar.

+ Arraste uma al¢a de transformacao para transformar de acordo com a ferramenta de transformagao ativa.

3 Clique duas vezes dentro da janela ou pressione Enter para aplicar as alteragdes.

Redimensionar um objeto selecionado

Dimensionar um objeto o amplia ou reduz horizontalmente, verticalmente ou em ambas as dire¢des. Para obter
informagdes sobre atributos de escala, consulte o artigo de Thierry Lorey em.

1 Siga um destes procedimentos:

+  Selecione a ferramenta Dimensionar 5 .

« Selecione Modificar > Transformar > Dimensionar.
2 Arraste as alcas de transformacéo:

+ Para dimensionar o objeto horizontalmente e verticalmente, arraste uma al¢a de canto. As proporgdes serao
restringidas se vocé pressionar a tecla Shift ao dimensionar.

« Para dimensionar o objeto horizontalmente ou verticalmente, arraste uma alca lateral.
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« Para dimensionar o objeto do centro, pressione Alt (Windows) ou Option (Mac) enquanto arrasta a alga.

Redimensionar/dimensionar efeitos e tracados quando o objeto associado é
redimensionado

Vocé pode optar por dimensionar efeitos e tracados aplicados a objetos proporcionalmente quando estes sio
redimensionados.

Nota: Para escala normal e escala com 9 fatias, os tragados sdo dimensionados usando as configuragées na caixa de
didglogo Preferéncias ou no painel Informagoes.

% Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS). Na categoria Geral, selecione
Dimensionar tragados e efeitos.

+ Selecione Janela > Informagées. No menu Opg¢des do painel Informagdes, selecione Atributos de escala.

Redimensionar todos os objetos selecionados

Vocé pode selecionar objetos na tela de desenho e redimensiona-los horizontalmente, verticalmente ou em ambas as
diregdes.

1 Selecione os objetos na tela de desenho usando a ferramenta Ponteiro.
2 Selecione Comandos > Redimensionar objetos selecionados.

3 Use os controles de redimensionamento na caixa de didlogo para redimensionar objetos horizontalmente ou
verticalmente e clique em Aplicar.

Nota: Selecione os controles maiores ou menores para ajustar os incrementos de redimensionamento.

Inclinar objetos

Incline um objeto para transforma-lo, inclinando-o ao longo do eixo horizontal e/ou do eixo vertical.
1 Siga um destes procedimentos para exibir as al¢as de transformacao:

«  Selecione a ferramenta Inclinar 12 .

+ Selecione Modificar > Transformar > Inclinar.
2 Arraste uma alga para inclinar o objeto.

Para criar a ilusdo de perspectiva, arraste um ponto de vértice.

3 Clique duas vezes no documento ou pressione Enter.

Distorcer objetos
Altere o tamanho e as propor¢des de um objeto arrastando uma al¢a de sele¢do com a ferramenta Distorcer.

1 Siga um destes procedimentos para exibir as al¢as de transformagio:
«  Selecione a ferramenta Distorcer 117 .
+ Selecione Modificar > Transformar > Distorcer.

2 Arraste uma alca para distorcer o objeto.

3 Clique duas vezes dentro da janela ou pressione Enter.
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Girar ou virar objetos

Um objeto girado ou virado revolve em torno do seu ponto central.

Para criar a ilusdo de perspectiva, sugerindo que um objeto girou em trés dimensoes, consulte “Inclinar objetos” na
pdgina 47.

Girar um objeto selecionado em 90°ou 180°
< Selecione Modificar > Transformar e escolha um comando Girar no submenu.

Girar um objeto selecionado ao arrastar
1 Selecione qualquer ferramenta de transformagao.

2 Mova o ponteiro para fora do objeto até o ponteiro de rotagdo aparecer.

I| | | |
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3 Arraste para girar o objeto.

Para restringir a rotagdo a incrementos de 15° com relagdo a linha do horizonte, arraste o ponteiro com a tecla
Shift pressionada.

4 Clique duas vezes dentro da janela ou pressione Enter para aplicar as alteracdes.

Deslocar o eixo de rotacao
% Arraste o ponto central para longe do centro.

Redefinir o eixo de rotacao para o centro da selecao
% Siga um destes procedimentos:

« Clique duas vezes no ponto central.

+ Pressione Escape para cancelar a selegdo do objeto e selecione-o novamente.

Virar um objeto ao manter a posicao relativa

< Selecione Modificar > Transformar > Virar horizontalmente ou Virar verticalmente.

Transformar objetos numericamente

Em vez de arrastar um objeto para dimensiona-lo, redimensiond-lo ou gird-lo, vocé pode transforma-lo inserindo
valores especificos. Use o Inspetor de propriedades, o painel Informagdes ou o comando Transformagdo numérica.

% No Inspetor de propriedades ou no painel Informagdes, insira novas medidas de largura (L) ou altura (A).

Nota: Se as caixas L e A ndo estiverem visiveis no Inspetor de propriedades, clique na seta de expansdo para ver todas as
propriedades.
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Dimensionar ou girar objetos selecionados usando o comando Transformac¢ao numérica

1 Selecione Modificar > Transformar > Transformagdo numérica.
2 No menu pop-up, selecione o tipo de transformagéo a ser realizada.

3 Selecione Restringir propor¢des para manter as proporgdes horizontais e verticais ao dimensionar ou
redimensionar uma selecéo.

4 Selecione Atributos da escala para transformar o preenchimento, o tragado e os efeitos do objeto junto com o
proprio objeto.

5 Cancele a selegdo de Atributos da escala para transformar apenas o caminho.

6 Digite valores numéricos para transformar a sele¢io e clique em OK.

Exibir informacgdes sobre transformagdao numérica

Use o painel Informagoes para exibir informacdes sobre transformacao numeérica referentes ao objeto atualmente
selecionado. As informacdes sdo atualizadas @ medida que vocé edita o objeto.

% Selecione Janela > Informagdes.

Escala com 9 fatias

A escala com 9 fatias permite dimensionar objetos de vetor e bitmap sem distorcer a geometria, preservando a
aparéncia de objetos principais, como texto ou cantos arredondados.

Nao é possivel aplicar a escala com 9 fatias ao seguinte:

« Texto

« Simbolo que contém texto

« Grupo que contém texto que é girado/distorcido/inclinado

Nota: Se a escala com 9 fatias for aplicada a um grupo ou simbolo que contém texto, o texto serd dimensionado sem o
uso da escala com 9 fatias.

O Fireworks fornece dois métodos de escala com 9 fatias: o dimensionamento de simbolo com guias de fatia
permanentes pode ser reajustado, enquanto o dimensionamento padrdo com guias tempordrias é aplicado apenas uma
vez. O dimensionamento de simbolo é ideal para objetos que vocé planeja reutilizar varias vezes. O dimensionamento
padrio é ideal para ajustes rapidos e inicos em objetos de bitmap ou formas bésicas que vocé esteja incorporando a
modelos de design.

Para assistir a um tutorial de video sobre como criar objetos escalaveis usando a escala com 9 fatias, consulte
www.adobe.com/go/lrvid4036_fw_br. Para ver um exemplo demonstrativo de escala com 9 fatias, consulte o artigo de
Sarthak Singhal em http://www.adobe.com/go/learn_fw_9slicescaling_br.

Para obter o dimensionamento mais flexivel, torne a fatia central a mais larga possivel. (Quando vocé encolhe
drasticamente um objeto, o Fireworks limita as fatias ao redor ao seu tamanho original.)

Mais tépicos da Ajuda

“Simbolos” na pagina 159
“Abrir graficos criados em outros aplicativos” na pagina 7

“Preferéncias de Guias e grades” na pagina 303
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Aplicacao de 9 fatias a simbolos

Aplicar guias com 9 fatias a um simbolo

1 Clique duas vezes no simbolo ou botéo para entrar no modo de edigdo de simbolos.
2 No painel Propriedades, selecione Ativar guias de escala com 9 fatias.

3 Mova as guias e coloque-as apropriadamente no botdo ou no simbolo. Verifique se as partes do simbolo que vocé
néo deseja distorcer ao dimensionar (por exemplo, os cantos) estdo fora das guias.

Guias de escala com 9 fatias posicionadas de forma a nao distorcer os cantos quando o botdo for redimensionado.

4 (Opcional) Bloqueie as guias: No painel Propriedades, selecione Bloquear guias de escala com 9 fatias.
5 Para retornar a pagina de contetdo, clique no icone de pagina, na parte superior do painel do documento 3.

6 Redimensione o simbolo conforme necessario usando a ferramenta Dimensionar 5 .

O botao é redimensionado sem distorcer a forma de canto.

Depois de aplicar guias com 9 fatias a um simbolo, vocé poderd aninhd-lo nas regides protegidas de outros simbolos
com 9 fatias criando objetos complexos de perfeito dimensionamento.

Mais tépicos da Ajuda

“Simbolos” na pagina 159

Dimensionar em uma dimensao com trés fatias

Se vocé planeja dimensionar um objeto em apenas uma dimensao, pode usar trés fatias no lugar de nove.
% Conclua o procedimento padrio de 9 fatias, mas, na etapa 3, siga um destes procedimentos:
+ Para dimensionamento vertical, arraste as guias de fatia horizontais até a borda do objeto.

« Para dimensionamento horizontal, arraste as guias verticais até a borda.
Identificar simbolos que usam escala com 9 fatias

% No painel Biblioteca de documentos, clique duas vezes em um icone de simbolo para entrar no modo de edi¢io de
simbolos e procure guias de fatia.

Mais topicos da Ajuda
“Alternar da edigdo de simbolos para a edigdo de paginas” na pagina 160
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Aplicacao de 9 fatias a objetos padrao

A ferramenta Escala com 9 fatias cria guias de fatia temporarias que ajudam vocé a dimensionar objetos sem distorcer

a geometria. Essa ferramenta é ttil para o rapido dimensionamento de objetos de bitmap ou de formas basicas para
modelos e protétipos de design.

As guias criadas com a ferramenta Escala com 9 fatias desaparecem ap6s um unico uso. Para guias de fatia mais
permanentes que podem ser reutilizadas varias vezes, consulte “Aplicagdo de 9 fatias a simbolos” na pagina 50.

1
2

Na tela de desenho, selecione um objeto de bitmap ou uma forma de vetor.
No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Escala com 9 fatias .

Nota: Se vocé tiver selecionado uma Forma automdtica na etapa 1, o Fireworks solicitard o desagrupamento dessa
forma. Apenas faga isso se tiver acabado de ajustar os pontos de controle da Forma automatica.

Na tela de desenho, organize as guias de fatia de forma a melhor preservar a geometria do objeto. (Para obter
detalhes, consulte “Escala com 9 fatias” na pagina 49.)

Transforme o objeto arrastando um canto ou uma alga lateral.

Mais tépicos da Ajuda

“Formas bésicas” na pagina 72

“Formas automaticas” na pagina 77

“Preferéncias de edi¢do” na pagina 303

Organizar varios objetos

Opcoes para organizacao de objetos
Agrupar objetos Trata objetos como se fossem um ou protege o relacionamento de cada objeto com os demais no
grupo.

Empilhar a ordem de objetos Organiza objetos atras ou na frente de outros objetos.

Alinhar objetos selecionados Alinha objetos em uma area da tela de desenho ou em um eixo vertical ou horizontal.

Agrupar ou desagrupar objetos

Agrupe objetos selecionados individuais e manipule-os como se eles fossem um tnico objeto. Por exemplo, depois de

desenhar as pétalas de uma flor como objetos individuais, agrupe-as para selecionar e mover a flor inteira como um

unico objeto.

E possivel editar grupos sem desagrupa-los. Vocé pode selecionar um objeto individual em um grupo para edigio sem

desagrupar os objetos. Também pode desagrupar esses objetos a qualquer momento.

% Selecione Modificar > Agrupar ou Modificar > Desagrupar.

Selecionar objetos em grupos

Para trabalhar com objetos individuais em um grupo, desagrupe esses objetos ou use a ferramenta Subsele¢io & para

selecionar objetos individuais enquanto mantém o grupo intacto.
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Modificar os atributos de um objeto subselecionado altera somente esse objeto subselecionado. Mover um objeto
subselecionado para outra camada remove esse objeto do grupo.

Subselecio de um objeto em um grupo

Selecionar um objeto que faz parte de um grupo

% Selecione a ferramenta Subsele¢io e clique no objeto ou arraste uma drea de selecéo ao redor dele. Para adicionar
objetos a selecdo, ou remové-los da sele¢do, mantenha pressionada a tecla Shift ao clicar ou arrastar.

Selecionar o grupo que contém um objeto subselecionado

% Siga um destes procedimentos:

+ Clique em qualquer local no grupo com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS)
pressionada, e escolha Selecionar > Superselecionar no menu de contexto.

« Escolha Selecionar > Superselecionar.

Selecionar todos os objetos em um grupo selecionado

% Siga um destes procedimentos:

+ Clique em qualquer local no grupo com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS)
pressionada, e escolha Selecionar > Subselecionar no menu de contexto.

« Escolha Selecionar > Subselecionar.

Empilhar a ordem de objetos

Em uma camada, o Fireworks empilha objetos com base na ordem em que eles foram criados, colocando o objeto
criado mais recentemente no topo. A ordem de empilhamento dos objetos determina como eles aparecem ao serem
sobrepostos.

As camadas também afetam a ordem de empilhamento. Por exemplo, suponha que um documento tenha duas
camadas, denominadas Camada 1 e Camada 2. Se a Camada 1 estiver listada abaixo da Camada 2 no painel Camadas,
todo o conteudo na Camada 2 aparecerd em frente a todo o conteudo na Camada 1.

Vocé pode alterar a ordem das camadas arrastando a camada no painel Camadas até uma nova posi¢do. Para obter
mais informagoes, consulte “Organizar camadas” na pagina 135.

Alterar a ordem de empilhamento de um objeto ou grupo selecionado em uma camada

« Para mover o objeto ou grupo até o topo ou o fim da ordem de empilhamento, selecione Modificar > Organizar >
Trazer para a frente ou Enviar para tras.

« Para mover o objeto ou grupo uma posi¢do para cima ou para baixo na ordem de empilhamento, selecione
Modificar > Organizar > Avangar ou Recuar.

Se mais de um objeto ou grupo estiver selecionado, os objetos se moverio na frente ou atras de todos os objetos ndo
selecionados, mantendo a ordem em relagdo uns com os outros.
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Organizar objetos entre camadas

O painel Camadas oferece outra dimenséao de controle organizacional. Para mover objetos selecionados de uma
camada para outra, arraste a miniatura de objeto ou o indicador de sele¢do azul até outra camada.

Alinhar objetos

Vocé pode aplicar ou mais comandos Alinhar a objetos selecionados.

Para ter rdpido acesso a esses comandos, use o painel Alinhar (Janela > Alinhar).

Alinhar objetos selecionados
1 Selecione Modificar > Alinhar.

2 Escolha uma das seguintes opgoes:

Esquerda Alinha os objetos ao objeto selecionado na extremidade esquerda.

Centralizar verticalmente Alinha os pontos centrais dos objetos ao longo de um eixo vertical.
Direita Alinha os objetos ao objeto selecionado na extremidade direita.

Superior Alinha os objetos ao objeto selecionado na extremidade superior.

Centralizar horizontalmente Alinha os pontos centrais dos objetos ao longo de um eixo horizontal.
Inferior Alinha os objetos ao objeto selecionado na extremidade inferior.

Para obter mais informagdes sobre como alinhar objetos, leia o tutorial Aligning and Distributing Objects.

Align autoshapes
Para definir as opgdes de alinhamento para formas automaticas, use a API correspondente. Por exemplo:

smartShape.elem.elements pathAttributes.brushPlacement="center";

0].
smartShape.elem.elements [0] .pathAttributes.brushPlacement="inside";
0] .pathAttributes.brushPlacement="outside";
0].

pathAttributes.fillOnTop=false;

smartShape.elem.elements

[
[
[
smartShape.elem.elements [

As configuragdes especificadas sao usadas somente para a forma automatica correspondente. Tragados e caminhos
desenhados ap6s a aplicagdo dessas configuracdes a uma forma automatica sio usados para formas automaticas
futuras, mas nao para objetos.

Distribuir uniformemente as larguras ou alturas de trés ou mais objetos selecionados

% Selecione Modificar > Alinhar > Distribuir larguras ou Modificar > Alinhar > Distribuir alturas.
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Capitulo 5: Trabalho com bitmaps

Criacao de bitmaps

Bitmaps sdo graficos compostos de pequenos quadrados coloridos denominados pixels , que se combinam como os
ladrilhos de um mosaico para criar uma imagem. Exemplos de graficos de bitmap incluem fotografias, imagens
digitalizadas e gréficos criados em programas de pintura. Eles sdo chamados as vezes de imagens rasterizadas.

O Adobe® Fireworks® combina a funcionalidade de aplicativos de edi¢éo de fotos, desenho de vetores e pintura. Vocé
pode criar imagens bitmap desenhando e pintando com ferramentas de bitmap, convertendo objetos de vetor em
imagens bitmap ou abrindo ou importando imagens. Imagens bitmap nio podem ser convertidas em objetos de vetor.

Mais topicos da Ajuda
“Sobre graficos de bitmap” na pagina 4

Criar objetos de bitmap ao desenhar

Quando um objeto de bitmap é criado, ele aparece na camada atual. No painel Camadas com camadas expandidas, é
possivel ver uma miniatura e o nome de cada objeto de bitmap abaixo da camada na qual ele reside. Embora alguns
aplicativos de bitmap considerem cada objeto de bitmap uma camada separada, o Fireworks combina objetos de
bitmap, objetos de vetor e texto em camadas.

1 Selecione a ferramenta Pincel ou Lapis na se¢do Bitmap do painel Ferramentas.
2 Pinte ou desenhe com a ferramenta Pincel ou Lapis para criar objetos de bitmap na tela de desenho.

Um novo objeto de bitmap ¢ adicionado a camada atual no painel Camadas. Para obter mais informacdes sobre o
uso das ferramentas Lapis ou Pincel, consulte “Edi¢do de bitmaps” na pagina 55.

Criar objetos de bitmap vazios
Vocé pode criar um bitmap vazio e, posteriormente, desenhar ou pintar pixels nele.
% Siga um destes procedimentos:

+ Clique no botao Nova imagem de bitmap 4, no painel Camadas.

+ Selecione Editar > Inserir > Bitmap vazio.

+ Desenhe uma marca de sele¢io, comegando em uma area em branco da tela de desenho, e preencha-a. Para obter
mais informagdes, consulte “Criar marcas de sele¢do de pixels” na pagina 38.

Um bitmap vazio é adicionado a camada atual no painel Camadas.

Recortar ou copiar pixels e cola-los como novo objeto de bitmap

1 Faga uma sele¢ao de pixel usando a ferramenta Marca de sele¢ao, Lago ou Varinha magica.
2 Recorte e cole ou copie a selegdo em um novo bitmap.

A selegdo aparece no painel Camadas como um objeto na camada atual.

Nota: Vocé também pode clicar com o botdo direito (Windows) ou clicar com a tecla Control pressionada (Mac OS)
em uma marca de selegdo de pixel e escolher uma opgdo de recorte ou cépia.
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Converter objetos de vetor selecionados em uma imagem de bitmap

Nota: Uma conversio de vetor em bitmap é irreversivel, exceto quando Editar > Desfazer ou agdes de desfazer no painel
Historico ainda sdo uma opgao.

% Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Modificar > Nivelar selecdo.

« Selecione Nivelar selecio, no menu Op¢des do painel Camadas.

Edicao de bitmaps

As ferramentas usadas com mais freqiiéncia para edigdo de fotos estdo localizadas no painel Edi¢do de imagem
(Janela > Outros > Edi¢do de imagem). Para obter mais informagdes, consulte o artigo de Ruth Kastenmayer em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_imageeditingpanel_br no Adobe Dev Center.

Desenhar objetos de bitmap
1 Selecione a ferramenta Lapis o .
2 Defina opgdes da ferramenta no Inspetor de propriedades:
Suavizacéo de borda Suaviza as bordas das linhas que vocé desenhou
Borracha automatica Usa a cor de preenchimento quando a ferramenta Lapis é clicada sobre a cor de tragado

Preservar transparéncia Restringe a ferramenta Lapis de forma que ela desenhe somente nos pixels existentes e ndo
nas areas transparentes de um grafico

3 Arraste para desenhar. Arraste com a tecla Shift pressionada para restringir o caminho a uma linha horizontal,
vertical ou diagonal.

Pintar um objeto com a ferramenta Pincel

Para obter mais informacdes, consulte “Aplicar e alterar tracados” na pagina 119.
1 Selecione a ferramenta Pincel & .

2 Defina os atributos de tragado no Inspetor de propriedades.

3 Arraste para pintar.

Alterar pixels para a cor de preenchimento
1 Selecione a ferramenta Balde de tinta <% .

2 Selecione uma cor na caixa Cor de preenchimento.

3 Defina o valor de tolerdncia no Inspetor de propriedades.

Nota: A tolerdncia determina o qudo semelhantes em cor os pixels precisam ser para serem preenchidos. Um valor
baixo de tolerdncia preenche os pixels que possuem valores de cor semelhantes ao pixel no qual vocé clicar. Uma
tolerdncia alta preenche pixels que possuem um intervalo mais amplo de valores de cor.

4 Clique na imagem.

Todos os pixels no intervalo de tolerancia sio alterados para a cor de preenchimento.
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Aplicar um preenchimento de gradiente a uma selecao de pixels

1 Faga a selegéo.

2 Clique na ferramenta Balde de tinta, no painel Ferramentas, e selecione a ferramenta Gradiente _# no menu pop-up.
3 Defina os atributos do preenchimento no Inspetor de propriedades.

4 Clique na sele¢do de pixels para aplicar o preenchimento.

Criar amostra de uma cor a ser usada como cor de tracado ou de
preenchimento

Nota: O ponteiro de conta-gotas da caixa de cor é diferente da ferramenta Conta-gotas. Consulte “Obter a amostra de
cores de uma janela pop-up de cor” na pdgina 114.

Use a ferramenta Conta-gotas f para criar a amostra de uma cor a partir de imagem.

1 Se o atributo correto ainda nao estiver ativo, siga um destes procedimentos:

+ Clique no icone de tragado ao lado da caixa Cor do tracado, no painel Ferramentas, para torna-lo o atributo
ativo.

+ Clique no icone de preenchimento ao lado da caixa Cor de preenchimento, no painel Ferramentas, para torna-
lo o atributo ativo.

Nota: Nao clique na caixa de cor propriamente dita. Se vocé fizer isso, o ponteiro de conta-gotas serd exibido no
lugar da ferramenta Conta-gotas.

2 Abra um documento do Fireworks ou qualquer arquivo que o Fireworks possa abrir.

3 Selecione a ferramenta Conta-gotas na se¢do Cores do painel Ferramentas. Em seguida, defina a configuragao
Amostra média de cores no Inspetor de propriedades:

1 pixel Cria uma cor de tragado ou preenchimento a partir de um tnico pixel

Média de 3x3 Cria uma cor de tragado ou preenchimento a partir da média dos valores de cor em uma area de 3
por 3 pixels

Média de 5x5 Cria uma cor de tragado ou preenchimento a partir da média dos valores de cor em uma drea de 5
por 5 pixels

4 Clique na ferramenta Conta-gotas em qualquer local do documento.

A cor da amostra aparece em todas as caixas Cor do tragado ou Cor de preenchimento do Fireworks.

Apagar pixels em uma selecao ou objeto de bitmap

1 Selecione a ferramenta Borracha £# .

2 No Inspetor de propriedades, selecione a forma de borracha arredondada ou quadrada.
3 Arraste os seletores para definir os niveis de Borda, Tamanho e Opacidade.
4

Arraste a ferramenta Borracha sobre os pixels que vocé deseja apagar.

Cortar um bitmap selecionado

Vocé pode isolar um tnico objeto de bitmap em um documento do Fireworks e cortar apenas esse objeto de bitmap,
deixando os outros objetos intactos na tela de desenho.

1 Selecione um objeto de bitmap ou desenhe uma marca de selegiao usando uma ferramenta de selecdo de bitmap.
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2 Selecione Editar > Cortar bitmap selecionado.

3 Ajuste as algas de corte até que a caixa delimitadora fique ao redor da area da imagem de bitmap que vocé deseja
manter.

Nota: Para cancelar uma selegdo de corte, pressione Escape.

Caixa delimitadora

4 Clique duas vezes dentro da caixa delimitadora ou pressione Enter para cortar a selecdo.

Retoque de bitmaps

% A ferramenta Carimbo permite copiar ou clonar uma érea de uma imagem para outra.

u A ferramenta Desfocar diminui o foco das areas selecionadas em uma imagem.

3’:'1) A ferramenta Borrar seleciona uma cor e a empurra na direcdo que vocé arrastar em uma imagem.
fﬁ A ferramenta Nitidez aplica nitidez as areas em uma imagem.

'Y A ferramenta Subexposicdo clareia partes de uma imagem.

@ A ferramenta Superexposicao escurece partes de uma imagem.

cla A ferramenta Remover olhos vermelhos reduz a aparéncia de olhos vermelhos em fotografias.

.}y A ferramenta Substituir cor pinta sobre uma cor com outra.

Clonar pixels

A clonagem de pixels ¢ util quando vocé deseja corrigir uma fotografia arranhada ou remover poeira de uma imagem.
E possivel copiar uma 4rea de pixels de uma foto e substituir o arranhdo ou o ponto de poeira pela area clonada.

1 Selecione a ferramenta Carimbo.

2 Clique em uma area para designa-la como origem (a area que vocé deseja clonar).
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O ponteiro de amostra se transforma em um ponteiro em cruz.

Nota: Para designar uma drea diferente de pixels a ser clonada, clique com a tecla Alt (Windows) ou Option (Mac
OS) pressionada em outra drea de pixels.

3 Mova para uma parte diferente da imagem e arraste o ponteiro.
Dois ponteiros sdo exibidos.
+ O primeiro é a origem e tem a forma de uma cruz.

+ Dependendo das preferéncias de pincel selecionadas, o segundo ponteiro pode ser um carimbo, uma cruz ou um
circulo azul. A medida que vocé arrastar o segundo ponteiro, os pixels abaixo do primeiro ponteiro serdo
copiados e aplicados a area abaixo desse segundo ponteiro.

Definir op¢6es para a ferramenta Carimbo

1 Selecione a ferramenta Carimbo.
2 No Inspetor de propriedades, defina op¢des para Carimbo:

Tamanho Determina o tamanho do carimbo.
Borda Determina a suavidade do tracado (00% ¢é so6lido e 0%, suave).

Origem alinhada Determina a operagdo de amostragem. Quando a op¢io Origem alinhada esta selecionada, o
ponteiro de amostragem se movimenta verticalmente e horizontalmente, alinhado ao segundo ponteiro. Quando a
opg¢do Origem alinhada estd desmarcada, 4 drea de amostra ¢ fixa, independentemente do local escolhido para
mover e clicar o segundo ponteiro.

Usar documento inteiro Cria uma amostra de todos os objetos em todas as camadas. Quando esta opgdo estd
desmarcada, a ferramenta Carimbo somente cria amostras do objeto ativo.

Opacidade Determina o quanto do plano de fundo pode ser visto através do tragado.

Modo de mesclagem Determina como a imagem clonada tem influéncia sobre o plano de fundo.

Duplicar uma selecao de pixels

+ Arraste a selecido de pixels com a ferramenta Subselecéo.

+ Arraste a selecdo de pixels com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada, usando a ferramenta
Ponteiro.

Desfocar, aplicar nitidez e borrar imagens

As ferramentas Desfocar e Nitidez afetam o foco dos pixels. A ferramenta Desfocar permite enfatizar partes de uma
imagem ao desfocar seletivamente o foco dos elementos. A ferramenta Nitidez é ttil para corrigir problemas de
digitalizagdo ou fotografias fora de foco. A ferramenta Borrar permite fazer uma mesclagem suave de cores.

1 Selecione a ferramenta Desfocar, Nitidez ou Borrar.
2 Defina opgoes de pincel no Inspetor de propriedades:

Tamanho Determina o tamanho da ponta do pincel.

Borda Especifica a suavidade da ponta do pincel.

Forma Define uma forma de ponta de pincel quadrada ou arredondada.
Intensidade Determina a intensidade de desfoque ou nitidez.

Opgoes de borrar
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Pressdo Determina a intensidade do tragado.

Corsuja Permite borrar usando uma cor especificada no inicio de cada tragado. Se essa op¢ao estiver desmarcada,
a ferramenta usard a cor abaixo do ponteiro da ferramenta.

Usar documento inteiro Borra usando dados de cor de todos os objetos em todas as camadas. Se essa opgdo estiver
desmarcada, a ferramenta Borrar usara cores somente do objeto ativo.

3 Arraste a ferramenta sobre os pixels aos quais deseja aplicar nitidez, desfoque ou efeitos de borrar.

Mantenha pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), para alterar de um comportamento da
ferramenta para o outro.

Clarear e escurecer partes de imagens

Use a ferramenta Subexposi¢do ou Superexposi¢io para clarear ou escurecer pixels em uma imagem. O uso dessas
ferramentas é semelhante a aumentar ou diminuir a exposi¢do a luz ao revelar uma fotografia.

1 Selecione a ferramenta Subexposi¢do para clarear partes de uma imagem ou a ferramenta Superexposi¢do para
escurecer partes de uma imagem.

2 Defina as opgoes de pincel e a exposi¢do no Inspetor de propriedades.

A exposigdo varia de 0% a 100%. Valores mais altos geram efeitos mais fortes.
3 Defina o intervalo no Inspetor de propriedades:

Sombras Altera principalmente as partes escuras da imagem

Realces Altera principalmente as partes claras da imagem

Tonalidades médias Altera principalmente o intervalo intermedidrio por canal na imagem
4 Arraste sobre a parte da imagem que vocé deseja clarear ou escurecer.

Nota: Para alternar temporariamente entre as ferramentas Subexposi¢do e Superexposi¢do, mantenha pressionada
a tecla Alt (Windows).

Remover o olho vermelho de fotos

A ferramenta Remover olhos vermelhos pinta rapidamente apenas as dreas vermelhas de uma fotografia, substituindo

as cores avermelhadas por cinzas e pretos.

Fotografia original; apés o uso da ferramenta Remover olhos vermelhos

1 Na segdo Bitmap do painel Ferramentas, selecione a ferramenta Remover olho vermelho “® . (Se a ferramenta néo
estiver visivel, mantenha pressionada a ferramenta Carimbo até ativar um menu pop-up.)
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2 No Inspetor de propriedades, defina estas op¢des:

Tolerdncia Determina o intervalo de matizes a serem substituidos (0 substitui apenas vermelho; 100 substitui todos
os matizes que contém vermelho).

Intensidade Define a escuriddo dos cinzas usados para substituir as cores avermelhadas.

3 Arraste o ponteiro em cruz sobre as pupilas vermelhas na fotografia.

Se o olho vermelho permanecer, escolha Editar > Desfazer e repita as etapas 2 e 3 com configuragdes diferentes de
Tolerancia e Intensidade.

Substituir cores em objetos de bitmap

Fotografia original; apds o uso da ferramenta Substituir cor

Substituir uma cor usando a amostra de cores

1 Na secio Bitmap do painel Ferramentas, selecione a ferramenta Substituir cor % . (Se a ferramenta nio estiver
visivel, mantenha pressionada a ferramenta Carimbo até ativar um menu pop-up.)

2 Na caixa De do Inspetor de propriedades, clique em Amostra.

3 Clique na caixa de cor De para selecionar a prova de cor e escolha uma cor no menu pop-up para especificar a cor
que vocé deseja substituir.

4 Clique na caixa de cor Para do Inspetor de propriedades e selecione uma cor no menu pop-up.
5 Defina os outros atributos de tracado no Inspetor de propriedades:

Tolerdncia Determina o intervalo de cores a serem substituidas (0 substitui apenas a cor De; 100 substitui todas as
cores semelhantes a cor De).

Intensidade Determina o quanto da cor De é substituida.

Colorir Substitui a cor De pela cor Para. Desmarque Colorir para colorir a cor De com a cor Para, deixando uma
parte da cor De intacta.

6 Arraste a ferramenta sobre a cor que vocé deseja substituir.

Substituir uma cor por uma cor selecionada em uma imagem

1 Na segio Bitmap do painel Ferramentas, selecione a ferramenta Substituir cor % . (Se a ferramenta nio estiver
visivel, mantenha pressionada a ferramenta Carimbo até ativar um menu pop-up.)

2 Na caixa De do Inspetor de propriedades, clique em Imagem.

3 Clique na caixa de cor Para do Inspetor de propriedades para selecionar uma prova de cor e escolha uma cor no
menu pop-up.
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4 Defina os outros atributos de tracado no Inspetor de propriedades.

5 Usando a ferramenta, clique em uma se¢ao da imagem de bitmap que contenha a cor que vocé deseja substituir.
Sem levantar a ferramenta, continue a usd-la para pincelar na imagem.

Desfocar bordas ao aplicar difusao

A difusio desfoca as bordas de uma sele¢do de pixels e ajuda a mesclar a drea selecionada com os pixels circundantes.
Esse efeito é til ao se copiar uma sele¢do e cola-la em outro plano de fundo.

1 Importe a imagem em que deseja aplicar difusdo na tela de desenho usando Arquivo > Importar.

2 Selecione a parte da imagem em que deseja aplicar difusdao usando qualquer uma das ferramentas de selegéo.
3 Selecione Selecionar > Inverter.
4

Selecione Selecionar > Difusdo. Opcionalmente, vocé pode selecionar a op¢do de menu Borda do painel
Propriedades.

5 Na caixa de didlogo Aplicar difusdo, digite um valor de raio de difusdo. O valor padrdo de 10 é bom para fins mais
praticos. Opcionalmente, selecione um valor de raio de difusio no menu Borda.

6 Pressione Excluir.

Ajustar a cor e a tonalidade de um bitmap

Use filtros de ajuste de cores e tonalidades para melhorar e aperfeicoar as cores em suas imagens de bitmap.

« Paraaplicar filtros que sejam removiveis, editaveis e ndo alterem permanentemente os pixels, use Filtros em tempo
real. A Adobe recomenda o uso de filtros como Filtros em tempo real sempre que possivel.

Nota: Embora os Filtros em tempo real sejam mais flexiveis, o excesso desses filtros em um documento pode reduzir
o desempenho do Fireworks.

+ Para aplicar filtros de maneira irreversivel e permanente, selecione-os no menu Filtros.

+ Ndo é possivel aplicar Filtros em tempo a sele¢oes de pixels a partir do menu Filtros. Vocé pode definir uma drea
de um bitmap, usa-la para criar um bitmap separado e entdo aplicar um Filtro em tempo real.

« Sevocé aplicar um filtro a um objeto de vetor selecionado usando o menu Filtros, o Fireworks converterd a sele¢io
em um bitmap.
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Aplicar um Filtro em tempo real a uma area definida por uma marca de selecao
de bitmap

1 Escolha uma ferramenta de selecdo de bitmap e desenhe uma marca de sele¢io.

2 Selecione Editar > Recortar.

3 Selecione Editar > Colar.

O Fireworks cola a selegdo exatamente no local em que os pixels estavam originalmente localizados, mas essa
selecdo passa a ser um objeto de bitmap separado.

4 Clique na miniatura do novo objeto de bitmap no painel Camadas para selecionar o objeto de bitmap.
5 Aplique um Filtro em tempo real a partir do Inspetor de propriedades.

O Fireworks aplica o Filtro em tempo real somente ao novo objeto de bitmap, simulando a aplica¢ao de um filtro
a uma sele¢do de pixels.

Ajustar o intervalo de tonalidades em bitmaps

Um bitmap com intervalo completo de tonalidades deve ter um niimero uniforme de pixels em todas as areas. Trés
opgoes estdo disponiveis para ajustar o intervalo de tonalidades: usando Niveis, usando Curvas para controle preciso
ou usando Niveis automaticos para ajustes automaticos.

O recurso Niveis corrige bitmaps com alta concentrac¢do de pixels nos realces, tonalidades médias ou sombras.
Realces Corrige um excesso de pixels claros, que faz com que a imagem parega desbotada

Tonalidades médias Corrige um excesso de pixels nos tons médios, que torna a imagem insipida

Sombras Corrige um excesso de pixels escuros, que oculta grande parte dos detalhes

O recurso Niveis define os pixels mais escuros como preto e os pixels mais claros como branco e, em seguida,
redistribui as tonalidades médias proporcionalmente. Isso produz uma imagem com os detalhes mais nitidos em todos
os seus pixels.

FFErsi ' 'y [
'8 JeiLy
Original com pixels concentrados nos realces; apés o ajuste com Niveis

Use o Histograma na caixa de didlogo Niveis para exibir a distribui¢do de pixels de um bitmap. O Histograma é uma
representacdo grafica da distribui¢do de pixels nos realces, tonalidades médias e sombras.

O Histograma ajuda a determinar o melhor método de corrigir o intervalo de tonalidades de uma imagem. Uma alta
concentrac¢do de pixels nas sombras ou realces indica que a imagem pode ser melhorada com a aplicagdo do recurso
Niveis ou Curvas.
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O eixo horizontal representa os valores de cor, desde o mais escuro (0) até o mais claro (255). Leia o eixo horizontal
da esquerda para a direita: os pixels mais escuros estdo a esquerda, os pixels de tonalidades médias estdo no centro e
os pixels mais claros estdo a direita.

O eixo vertical representa o numero de pixels em cada nivel de brilho. Em geral, vocé ajusta os realces e as sombras
primeiro. O ajuste das tonalidades médias em segundo lugar permite melhorar o valor de brilho sem afetar os realces
e as sombras.

Ajustar realces, tonalidades médias e sombras com Niveis

1 Selecione a imagem de bitmap.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢io (+) proximo ao rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Niveis.

+ Selecione Filtros > Ajustar cor > Niveis.

Miveis
Canal: RGE n
Miveis de entrada: 0 255
. visualizar
Miveis de saida: 0 255
|
Fy =

Caixa de didlogo Niveis

Para exibir as altera¢des na drea de trabalho, selecione Visualizar na caixa de didlogo. A imagem é atualizada
a medida que vocé efetua alteragoes.

3 No menu pop-up Canal, selecione para aplicar alteragdes a canais de cores individuais (Vermelho, Azul ou Verde)
ou a todos os canais de cores (RGB).

4 Arraste os seletores de Niveis de entrada no Histograma:
« O seletor direito ajusta os realces usando valores de 255 a 0.
+ O seletor central ajusta as tonalidades médias usando valores de 10 a 0.
+ O seletor esquerdo ajusta as sombras usando valores de 0 a 255.

Nota: O valor de sombra ndo pode ser superior ao valor de realce; o valor de realce néo pode ser inferior ao valor
de sombra, e as tonalidades médias devem se enquadrar entre as configuragoes de sombra e realce.

5 Arraste os seletores de Niveis de saida para ajustar os valores de contraste:
+ O seletor direito ajusta os realces usando valores de 255 a 0.

+ O seletor esquerdo ajusta as sombras usando valores de 0 a 255.
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Ajustar realces, tonalidades médias e sombras automaticamente

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

« NoInspetor de propriedades, clique no icone de adigdo (+) proximo ao rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Niveis automaticos.

« Selecione Filtros > Ajustar cor > Niveis automaticos.

Vocé também pode ajustar realces, tonalidades médias e sombras automaticamente clicando no botdo
Automdtico da caixa de didlogo Niveis ou Curvas.

Ajustar uma cor especifica no intervalo de tonalidades com Curvas

O recurso Curvas fornece controle mais preciso sobre o intervalo de tonalidades do que o recurso Niveis. O recurso
Curvas permite ajustar qualquer cor ao longo do intervalo de tonalidades, sem afetar outras cores.

A grade na caixa de dialogo Curvas ilustra dois valores de brilho:
O eixo horizontal Representa o brilho original dos pixels, mostrados na caixa Entrada
O eixo vertical Representa os novos valores de brilho, mostrados na caixa Entrada

Quando a caixa de didlogo Curvas ¢ aberta pela primeira vez, a linha diagonal indica que nenhuma alteragio foi feita
e, portanto, os valores de entrada e saida sdo iguais para todos os pixels.

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Curvas:

+ No Inspetor de propriedades, clique no botdo de adi¢do (+) ao lado do rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Curvas.

Nota: Se o Inspetor de propriedades estiver parcialmente minimizado, clique no botdo Adicionar filtros em vez de
no botdo de adigdo.

+ Selecione Filtros > Ajustar cor > Curvas.

Curvas
Canal: RGE 2
[¥] wisualizar
Entrada: 0
Saida: 0

Caixa de didlogo Curvas

3 No menu pop-up Canal, selecione se as alteragdes devem ser aplicadas a canais de cores individuais ou a todos os
canais de cores (RGB).

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS
Trabalho com bitmaps

4 Clique em um ponto na linha diagonal da grade e arraste-a até uma nova posi¢io para ajustar a curva.

+ Cada ponto na curva tem seus proprios valores de Entrada e Saida. Quando um ponto é arrastado, os valores de
Entrada e Saida sdo atualizados.

A curva exibe valores de brilho de 0 a 255, com 0 representando as sombras.

Curva depois de arrastar um ponto a ser ajustado

Para ajustar realces, tonalidades médias e sombras automaticamente, clique no botdo Automdtico da caixa de
didlogo Curvas.

Excluir um ponto ao longo da curva

% Arraste o ponto para fora da grade.

Nota: Nao é possivel excluir os pontos finais da curva.

Ajustar o equilibrio de tonalidades manualmente

1 Abra a caixa de didlogo Niveis ou Curvas e selecione um canal de cor no menu pop-up Canal.
2 Selecione o conta-gotas apropriado para redefinir os valores de tonalidade na imagem:
- Clique no pixel mais claro da imagem com o conta-gotas de Realce ,* para redefinir o valor de realce.

+ Clique em um pixel de cor neutra na imagem com o conta-gotas de Tonalidade média para redefinir o valor de
tonalidade média.

« Clique no pixel mais escuro da imagem com o conta-gotas de Sombra para redefinir o valor de sombra.

3 Clique em OK.

Ajustar o brilho e o contraste

O recurso Brilho/contraste modifica o contraste ou o brilho dos pixels em uma imagem. Isso afeta os realces, as
sombras e as tonalidades médias de uma imagem.
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Original; apés o ajuste do brilho

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao roétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Brilho/contraste.

« Selecione Filtros > Ajustar cor > Brilho/contraste.

3 Arraste os seletores de Brilho e Contraste para ajustar as configuragdes entre o intervalo de 100 e 100.

Alterar as cores do objeto ao mesclar

Para obter mais informagdes, consulte “Sobre modos de mesclagem” na pagina 150.

Quando vocé faz a mesclagem de cores. a cor é adicionada sobre o objeto. Mesclar uma cor em um objeto existente é
como usar Matiz/satura¢do. Entretanto, a mesclagem permite aplicar rapidamente uma cor especifica a partir de um
painel de amostras de cores.

1 No Inspetor de propriedades, clique no icone de adigdo (+) préximo ao roétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Preenchimento de cor.

2 Selecione um modo de mesclagem. O padrido é Normal.
3 Selecione uma cor de preenchimento no menu pop-up da caixa de cor.

4 Selecione uma porcentagem de opacidade para a cor de preenchimento e pressione Enter.

Ajustar o matiz e a saturacao

Ajuste a nuanc¢a de uma cor (matiz), a intensidade de uma cor (satura¢do) ou a claridade de uma cor em uma imagem.
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Original; apés o ajuste da saturagdo

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no botdo de adigdo (+) ao lado do rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Matiz/saturagio.

+ Selecione Filtros > Ajustar cor > Matiz/saturagio.
3 Arraste os seletores para ajustar as cores da imagem.
+ Os valores de Matiz variam de —180 a 180.

« Osvalores de Saturacéo e Claridade variam de -100 a 100.

Alterar uma imagem RGB para uma imagem de duas tonalidades ou adicionar cor a uma
imagem em escala de cinza
% Selecione Colorir na caixa de didlogo Matiz/saturagéo.

Nota: Quando vocé seleciona Colorir, o intervalo de valores dos seletores de Matiz e Saturagdo é alterado. O Matiz muda
de 0 a 360. A Saturagdo muda de 0 a 100.

Inverter os valores de cor de uma imagem

Vocé pode transformar cada cor de uma imagem em seu inverso no disco de cores. Por exemplo, aplicar o filtro a um
objeto vermelho (R=255, G=0, B=0) altera a cor para azul claro (R=0, G=255, B=255).
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Uma imagem colorida; apds a inversio
1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no botdo de adi¢do (+) ao lado do rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ajustar cor > Inverter.

« Selecione Filtros > Ajustar cor > Inverter.

Alterar um objeto para escala de cinza
1 Selecione o objeto.

2 Selecione Comandos > Criativo > Converter em escala de cinza.

Alterar um objeto para tom de sépia
1 Selecione o objeto.

2 Selecione Comandos > Criativo > Converter em tom sépia.

Aplicacao de desfoque e nitidez a bitmaps

Opc¢oes de desfocar

Desfoque Suaviza o foco dos pixels selecionados.
Mais desfoque Desfoca cerca de trés vezes mais do que Desfoque.

Desfoque gaussiano Aplica uma média ponderada de desfoque a cada pixel para gerar um efeito turvo. Os valores de
raio de Desfoque variam de 0,1 a 250. Um aumento no raio resulta em um efeito de desfoque mais intenso.

Desfoque de movimento Cria a aparéncia de que a imagem estd em movimento. Os valores de Distancia variam de 1
a100. Um aumento na distincia resulta em um efeito de desfoque mais intenso.

Desfoque radial Cria a aparéncia de que a imagem esta girando. Os valores de Qualidade variam de 1 a 100. Um
aumento na qualidade resulta em um efeito de desfoque com menos repeti¢oes da imagem original.
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Desfoque de zoom Cria a aparéncia de que a imagem esta se aproximando ou se afastando do visualizador. Requer
valores de Quantidade e Qualidade. Um aumento na qualidade resulta em um efeito de desfoque com menos
repeticdes da imagem original. Um aumento na quantidade resulta em um efeito de desfoque mais intenso.

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione uma opgao de Desfoque.

+ Selecione Filtros > Desfoque > [opgdo de desfoque].

3 Defina outros valores para a op¢ao de desfoque selecionada.

Transformar um bitmap em um desenho de linha

Para alterar bitmaps de forma que eles se parecam com desenhos de linha, identifique as transi¢des de cores nas
imagens e transforme-as em linhas. Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Outro > Localizar bordas.

« Selecione Filtros > Outro > Localizar bordas.

Original; apés a aplicagdo de Localizar bordas

Converter uma imagem em transparéncia

Converta um objeto ou texto em transparéncia com base na transparéncia da imagem. Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rdtulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Outro > Converter em alfa.

« Selecione Filtros > Outro > Converter em alfa.

Aplicar nitidez a uma imagem

Use uma opgao de Nitidez para corrigir imagens borradas:
Nitidez Ajusta o foco de uma imagem borrada aumentando o contraste dos pixels adjacentes.
Mais nitidez Aumenta o contraste dos pixels adjacentes cerca de trés vezes mais do que Nitidez.

Tirar nitidez da mascara Aplica nitidez a uma imagem ajustando o contraste das bordas de pixels. Essa opgao oferece
o maior controle e, portanto, é a mais ideal para aplicar nitidez a uma imagem.
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Original; apés a aplicagdo de nitidez

1 Selecione a imagem.
2 Siga um destes procedimentos:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adigdo (+) proximo ao rétulo Filtros, selecione Nitidez e escolha
uma op¢ao de Nitidez no menu pop-up Filtros.

« Selecione Filtros > Nitidez > [op¢do de nitidez].

As opgdes Nitidez ou Mais nitidez sdo efetivadas.

3 (Opgao Tirar nitidez da mdscara) Arraste o seletor de Intensidade do aumento da nitidez para selecionar a
intensidade do efeito de nitidez de 1% a 500%.

4 Arraste o seletor de Raio em pixels para selecionar um raio de 0,1 a 250.

Um aumento no raio resulta em uma drea maior de contraste nitido ao redor de cada borda de pixel.

5 Arraste o seletor de Limiar para selecionar um limiar de 0 a 255.

Os valores entre 2 e 25 sdo usados com mais freqiiéncia. Um aumento no limiar aplica nitidez somente aos pixels
de contraste maior na imagem. Uma redug¢io no limiar inclui pixels de menor contraste. Um limiar de 0 aplica
nitidez a todos os pixels da imagem.

Adicionar ruido a umaimagem

Quando vista em altos niveis de ampliagdo, a maioria das imagens obtidas de cameras digitais e scanners nao possui
cores perfeitamente uniformes. Em vez disso, as cores vistas consistem em pixels de varias cores diferentes. Em edi¢ao
de imagens, ruido refere-se a variagdes de cores aleatdrias nos pixels que compdem uma imagem.

As vezes, por exemplo, quando vocé cola parte de uma imagem em outra, a diferenga na intensidade da variagdo de
cor aleatdria nas duas imagens pode se destacar. Isso pode impedir que as imagens fagam uma mesclagem uniforme
entre si. Nesse caso, adicione ruido a uma das imagens, ou a ambas, para criar a ilusdo de que as duas provém da mesma
origem. Vocé também pode adicionar ruido a uma imagem por questdes artisticas; por exemplo, para simular uma
fotografia antiga ou a estatica na tela de um televisor.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS
Trabalho com bitmaps

Fotografia original, apds a adigao de ruido

Adicionar ruido

1
2

Selecione a imagem.
Siga um destes procedimentos para abrir a caixa de didlogo Adicionar ruido:

+ No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros e, no menu pop-up Filtros,
selecione Ruido > Adicionar ruido.

« Selecione Filtros > Ruido > Adicionar ruido.

Nota: A aplicagdo de um filtro a partir do menu Filtros é destrutiva; ou seja, a agdo ndo pode ser desfeita a ndo

ser que Editar > Desfazer seja uma opgdo. Para manter a capacidade de ajustar, desative ou remova esse filtro e,
em seguida, aplique-o como um Filtro em tempo real descrito na primeira op¢do com marcador desta etapa. Para
obter mais informagdes, consulte “Utilizagdo de Filtros em tempo real” na pdgina 127.

Arraste o seletor de Quantidade para definir a quantidade de ruido.

Os valores variam de 1 a 400. Um aumento na quantidade resulta em uma imagem com pixels inseridos de forma
mais aleatéria.

Selecione a opgdo Cor para aplicar ruido em cores. Desmarque essa opg¢do para aplicar apenas ruido
monocromatico.

Clique em OK.
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Capitulo 6: Trabalho com objetos de vetor

Um objeto de vetor é um grafico de computador cuja forma é definida por um caminho. A forma de um caminho de
vetor é determinada por pontos que sido plotados ao longo dele. A cor de tragado de um objeto de vetor acompanha o
caminho e seu preenchimento ocupa a area dentro dele. O tragado e o preenchimento determinam a aparéncia do
grafico quando publicado para impressdo ou na Web.

Formas de objetos de vetor incluem formas bésicas, Formas automaticas (grupos de objetos de vetor que possuem
controles especiais para o ajuste de seus atributos) e formas livres. Vocé pode usar varias ferramentas e técnicas para
desenhar e editar objetos de vetor.

Formas basicas

Formas basicas incluem linhas, retangulos, elipses, retaingulos arredondados, poligonos e estrelas.

Nota: Para evitar pixels isolados e aumentar a nitidez dos objetos de vetor, use Comandos > Selegdo > Usar renderizagdo
de vetor herdado.

Desenhar e editar formas basicas

As ferramentas Retingulo e Retdngulo arredondado desenham retangulos como objetos agrupados. Para mover um
ponto de vértice de retangulo independentemente, desagrupe o retdngulo e use a ferramenta Subselegdo & .

Para obter mais informagdes sobre como redimensionar e escalar objetos, consulte “I'ransformar e distorcer objetos e
sele¢bes” na pagina 45.

Desenhar uma linha, um retangulo ou uma elipse

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Linha, Retangulo ou Elipse.
2 (Opcional) Defina os atributos de tragado e preenchimento no Inspetor de propriedades.
3 Arraste na tela de desenho para desenhar a forma.
+ Para aferramenta Linha, arraste com a tecla Shift pressionada para restringir as linhas a incrementos de 45°.

+ Paraaferramenta Retangulo ou Elipse, arraste com a tecla Shift pressionada para restringir formas a quadrados
ou circulos.

Desenhar uma forma a partir do ponto central

< Posicione o ponteiro no ponto central pretendido e arraste a ferramenta de desenho com a tecla Alt (Windows), ou
Option (Mac OS), pressionada. Para restringir propor¢des, mantenha também a tecla Shift pressionada.

Adicionar pontas de seta a uma linha

1 Desenhe ou selecione uma linha.
2 Selecione Comandos > Criativos > Adicionar pontas de seta.
3 Defina o seguinte:
+ Selecione Adicionar ao inicio e Adicionar ao fim, conforme necessario, e defina o estilo das pontas de seta.

+ Selecione Aplicar tracado e preenchimento sélido conforme necessario.
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Ajustar a posicao de uma forma basica ao desenha-la

% Ao manter pressionado o botdo do mouse, pressione e segure a barra de espago (somente para retdngulos ou
elipses) e arraste o objeto até outro local na tela de desenho. Solte a barra de espago para continuar a desenhar o
objeto.

Redimensionar uma linha, um retangulo ou uma elipse selecionados
Dimensionar um objeto de vetor ndo altera a largura do seu tragado. Os objetos sdo redimensionados

proporcionalmente.

2

% Siga um destes procedimentos:
« Insira novos valores de largura (L) ou altura (A) no Inspetor de propriedades ou no painel Informagdes.

+ Na secdo Selecionar do painel Ferramentas, selecione a ferramenta Dimensionar e arraste uma alga de
transformagéo de vértice.

+ Selecione Modificar > Transformar > Dimensionar e arraste uma al¢a de transformagio de vértice ou selecione
Modificar > Transformar > Transforma¢do numérica e insira novas dimensoes.

« Arraste um ponto de vértice em um retangulo.

Increase the sharpness of lines

Linhas desenhadas no Fireworks as vezes ficam borradas e ndo produzem a nitidez desejada. O efeito borrado é
causado pelo caminho dos nés inseridos com a metade dos pixels usando o mouse. Use o comando Ajustar ao pixel
para aumentar a nitidez dos objetos.

O comando funciona para linhas retas onde a diferenga nas coordenadas x ou y para os dois nos é menor ou igual a 0,5
px. Se 0s nos do Fireworks estiverem posicionados na metade dos pixels, as coordenadas x ou y de ambos os nos
deverao estar no mesmo limite de pixel.

Deslocar os nés em 0,5 px pode as vezes levar a uma alteracdo de um pixel nas coordenadas x ou y do Inspetor de
propriedades (PI). A alteracdo ocorre porque o Inspetor de propriedades usa o numero inteiro mais préximo para
valores fracionarios.

Nota: Para evitar pixels isolados e aumentar a nitidez dos objetos de vetor, use Comandos > Sele¢io > Usar renderizagdo
de vetor herdado.

Numero Cenario Problema Solugéao
1 Um retangulo primitivo é dimensionado | O retdangulo nao se ajusta ao pixel Selecione o objeto, clique com o botéo
com a opgao ‘Dimensionar tracados e mais préximo e as bordas ficam direito e selecione Ajustar ao pixel.*

efeitos’ desabilitada na caixa de didlogo | borradas.
Preferéncias.

2 Uma linha com largura de tracado A linha aparece borrada. Selecione o objeto, clique com o botao
nivelada é desenhada usando a direito e selecione Ajustar ao pixel.*
ferramenta Linha.

3 Um caminho vetorial de linha reta é O caminho aparece borrado. Selecione o objeto, clique com o botao
desenhado usando a ferramenta Caneta. direito e selecione Ajustar ao pixel.*

*O recurso Encaixar no pixel também pode ser acessado a partir do menu Modificar ou usando a tecla de atalho Ctrl+K
(Windows) ou Cmd+K (Mac OS).

Nota: Ndo é possivel desfazer o comando Ajustar ao pixel.
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Etapa 1: Desenho de retangulo nitido

Etapa 2: Retangulo transformado com
a ferramenta Dimensionar,
resultando em bordas borradas

Editar >
Ampliacdo »
Selecionar »

Ocultar selegdo
v Bordas

Converter caminho em marca de selecdo...

Organizar »
Transformar »

Ajustar a pixel

Etapa 3: Retangulo nitido apos o uso
do comando Aderir ao pixel

pixel com tragado igualado

Etapa 2: Linha com pixels pela metade
com tragado igualado, resultando em
bordas borradas

Etapa 3: Apds executar o comando
Aderir ao pixel, vocé obtera uma linha
4 __nitida

tapa 1: Linha reta nitida no limite do

Editar »

Ampliagdo >
Selecionar >

Ocultar selegdo
+ Bordas

Converter caminho em marca de selegdo...

Organizar [

Transformar >

Cendrio 2
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Etapa 1: Desenho de retangulo

arredondado nitido

Editar >
Ampliacio I
" Selecionar »
Etapa 2: Retangulo arredondado
______ transformado com a ferramenta Ocultar selegio
...... Dimensionar, resultando em + Bordas

bordas borradas
. Converter caminho em marca de selecdo...

Organizar >
Transformar >

Etapa 3: Retangulo arredondado
nitido.apo6s o uso do.comando
Aderir-ao pixel

Cendrio 3

JSAPI: fw.getDocumentDOM () . snapToPixel () - Ajustar ao pixel é aplicado ao objeto selecionado na tela de
desenho.

Desenhar retangulos arredondados basicos

E possivel especificar o arredondamento de vértices em porcentagem ou pixels. Ao especificar o arredondamento em
pixels, o valor maximo equivale a metade do comprimento do menor lado do retdngulo. Valores maiores ndo
apresentam efeito melhorado.

Para obter informagdes sobre como preservar o arredondamento do retangulo enquanto dimensiona o objeto,
consulte o artigo de Sarthak em .

1 Nasecdo Vetor do painel Ferramentas, selecione a ferramenta Retangulo.
2 Arraste na tela de desenho para desenhar o retangulo.

3 No Inspetor de propriedades, escolha porcentagem ou pixels no menu pop-up a direita da caixa Arredondamento.
Defina a porcentagem usando o seletor ou insira um valor de 0 a 100 na caixa. Se vocé escolher pixels, poderd inserir
até metade do comprimento do menor lado do retangulo.

Pressione as teclas de seta para cima ou para a direita ao arrastar para obter vértices arredondados. Use as teclas
de seta para baixo ou para a esquerda para reduzir a curva.
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Desenhar um poligono basico
A ferramenta Poligono desenha poligonos eqiiilateros (incluindo tridngulos), come¢ando em um ponto central.
1 Selecione Janelas > Propriedades de autoforma.
2 Clique na ferramenta Poligono.
3 Siga um destes procedimentos:
+ Arraste os controles amarelos até o namero desejado de lados.

+ Na caixa de didlogo Propriedades da autoforma, defina os pontos e os lados conforme apropriado.

Desenhar uma estrela

1 Clique em qualquer lugar no painel Ferramentas e pressione U.
2 Clique no pequeno icone de seta para baixo e selecione o icone de Estrela no menu.
3 Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Janela > Propriedades de forma automdtica. Personalize a estrela usando as varias op¢des na caixa de
didlogo Propriedades de forma automdtica.

 Arraste os pontos amarelos na estrela. Coloque o mouse sob o ponto amarelo. Uma dica de ferramenta é exibida
descrevendo a fungéo.

Para restringir a orientagdo de uma estrela a incrementos de 45°, mantenha pressionada a tecla Shift ao arrastar.

Edit/save primitive rectangles

As opgoes de edi¢do e salvamento para retdngulos primitivos estardo disponiveis no Inspetor de propriedades somente
depois que vocé desagrupar o retangulo.

Ndo é possivel alterar o arredondamento de um retangulo usando o Inspetor de propriedades depois de desagrupa-lo.
Entretanto, é possivel usar a ferramenta de vetor para alterar o arredondamento do retdngulo.

LI r—
Eords: | @ O |E|
Textura: 0 IZ|

Arredondamento: 0 |z|

Opgdes de tragado do Inspetor de propriedades antes de desagrupar o retangulo.

2> i)
Borda: | @ O |E|
Textura: 0 |z|

Opgoes de tragado do Inspetor de propriedades depois de desagrupar o retiangulo.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS
Trabalho com objetos de vetor

Formas automaticas

Formas automaticas, ao contrario de outros grupos de objetos, tém pontos de controle em forma de losango além das
alcas de grupo de objetos. Arrastar um ponto de controle altera somente sua propriedade visual associada. A maioria
dos pontos de controle tem dicas de ferramenta que descrevem como esses pontos afetam a Forma automdtica.

\

R

Areconckmeamo 1

Ferramentas de Formas automaticas criam formas em orientagdes predefinidas. Por exemplo, a ferramenta Seta
desenha setas horizontalmente. Da mesma forma, para a forma automatica Estrela, clique e arraste o ponto de controle
esquerdo para cima ou para baixo na vertical para alterar o nimero de pontos. E possivel usar os outros pontos de
controle para modificar a “nitidez” e a “profundidade” dos raios.

Para obter informagdes sobre como alterar a orientagdo, consulte “T'ransformar e distorcer objetos e sele¢oes” na
pagina 45.

As ferramentas de Formas automaticas

Seta Setas simples de qualquer propor¢ioe linhas retas ou curvas.

Linha de seta Linhas de seta finas e retas que fornecem rapido acesso a pontas de seta comuns (basta clicar em uma
das extremidades da linha).

Retangulo com bisel Retingulos que possuem vértices com bisel.
Retangulo chanfrado Retangulos com chanfros (vértices arredondados no interior do retangulo).

Linha de conexao Linhas de conexdo de trés segmentos, como as usadas para conectar os elementos de um fluxograma
ou organograma.

Rosca Anéis preenchidos.
FormaemL Formas de vértice com 4ngulo direito.

ferramenta Medida Linhas de seta simples que indicam dimensdes para elementos-chave de design em pixels ou
polegadas.

Pizza Graficos de pizza.

Retangulo arredondado Retangulos com vértices arredondados.
Poligono inteligente Poligonos eqiiildteros com 3 a 25 lados.
Espiral Espirais abertas.

Estrela Estrelas com qualquer nimero de pontos, de 3 a 25.

Desenhar uma Forma automatica

1 Na se¢do Vetor do painel Ferramentas, selecione uma ferramenta de Forma automatica no menu pop-up.
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2 Siga um destes procedimentos:
+ Arraste a tela de desenho para desenhar a forma.

+ Clique na tela de desenho para inserir a forma no seu tamanho padrao.

Adicionar uma sombra a uma Forma automatica

O comando Adicionar sombra adiciona uma sombra abaixo do objeto selecionado com base nas dimensées desse
objeto. A sombra ¢, na verdade, uma Forma automatica com pontos de controle que podem ser usados para manipular
sua aparéncia. Por exemplo, vocé pode arrastar o ponto de controle de direcdo com a tecla Shift pressionada para
restringir seu movimento a um angulo de 45 graus. Clicar no ponto de controle de diregdo redefine a sombra para a
forma original. O comando Adicionar sombra faz com que a nova forma de sombra retorne um nivel
automaticamente. A nio ser que vocé aplique esse comando a apenas um objeto no topo da camada atual, a sombra
aparecera acima do objeto selecionado.

1 Selecione um objeto na tela de desenho.

2 Selecione Comandos > Criativos > Adicionar sombra.

3 (Opcional) Para alterar a sombra, siga qualquer um destes procedimentos:
« Arraste o ponto de controle de dire¢do para restringir seu movimento a um angulo de 45 graus.
+ Clique no ponto de controle de dire¢do para redefinir a sombra (seu tamanho ¢ idéntico a forma original).
+ Clique com a tecla Control ou Command no ponto de controle de dire¢do para redefinir apenas o eixo x.

+ Clique duas vezes no ponto de controle de perspectiva para redefinir apenas a largura da sombra.

Alterar precisamente as propriedades da Forma automatica

Use o painel Propriedades de Forma automatica para exercer controle numeérico preciso sobre uma Forma automatica
selecionada ou para inserir outra Forma automdtica no documento.

Nota: Esse painel apenas oferece suporte a Formas automdticas que aparecem no painel Ferramentas. Ele ndo oferece
suporte a Formas automdticas de terceiros ou aquelas no painel Formas (Janela > Formas automdticas).

As propriedades que vocé pode alterar dependem do tipo de Forma automatica.
1 Insira uma Forma automatico no seu documento.

2 Selecione Janela > Propriedades de Forma automatica.

3 Ajuste as propriedades.

Para formas de Retdngulo, vocé pode bloquear os vértices de uma forma para que as alteragbes em um vértice
afetem todos os quatro. Também é possivel alterar as propriedades de cada vértice individualmente.

4 Para aplicar as alteracdes, pressione Tab ou Enter.

Para ajustar ainda mais a Forma automdtica na tela de desenho, use os pontos de controle. Os valores
correspondentes no painel Propriedades de Forma automatica sdo atualizados dinamicamente.

Alterar propriedades da Forma automatica usando pontos de controle

Selecione uma Forma automatica e use os pontos de controle amarelos para ajustar as propriedades dessa Forma
automdtica.

Os nomes dos pontos de controle revelam sua fungdo. Para ver um nome, passe o mouse sobre um ponto de controle
até uma dica de ferramenta aparecer.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 79
Trabalho com objetos de vetor

Ajustar Formas automaticas de seta

« Paraajustar a sinalizagdo e a nitidez da ponta de seta, arraste os pontos de controle de Ponta de seta e Tamanho da seta.

« Para ajustar a largura, a altura, a espessura e o arredondamento de vértice da extremidade, arraste o ponto de
controle com um nome correspondente.

Para criar uma seta inclinada, arraste o ponto de controle de largura ou altura para a direita ou esquerda.

Ajustar formas automaticas de linha de seta
« Para percorrer as opgdes de ponta de seta, clique em um ponto de controle em uma das extremidades da linha.

+ Para estender ou encurtar a linha, arraste um ponto de controle.

Ajustar formas automaticas com bisel, chanfradas ou de retangulo arredondado

« Para ajustar todos os vértices de um retangulo, arraste um ponto de controle de vértice.

« Para ajustar um tnico vértice de um retangulo, arraste um ponto de controle de vértice com a tecla Alt (Windows),
ou Option (Mac OS), pressionada.

« Para redimensionar um retdngulo sem afetar os vértices, arraste o ponto de controle de arraste para
redimensionamento.

« Para converter todos os vértices de um retdngulo em um tipo diferente, clique em qualquer ponto de controle de
vértice.

+ Para converter um unico vértice em um tipo diferente, clique em qualquer ponto de controle de vértice com as
teclas Alt (Windows) ou Option (Mac OS) pressionadas.

Ajustar formas automaticas de linha de conexao

+ Para mover o ponto inicial ou final, arraste o ponto de controle no inicio ou no final da linha de conexio.
+ Para reposicionar a barra cruzada, arraste o ponto de controle de posi¢do horizontal.
« Para ajustar todos os vértices, arraste um ponto de controle de vértice.

« Para ajustar um tnico vértice, arraste um ponto de controle de vértice com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac
OS), pressionada.

Ajustar Formas automaticas de rosca

Inicialmente, Formas automaticas de rosca tém trés pontos de controle. Para qualquer nova se¢io adicionada, o
Fireworks adiciona um ponto de controle para redimensionar ou dividir a nova segio.

+ Para adicionar se¢des, arraste com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada um ponto de controle
de adigdo/divisdo de setor no perimetro externo da forma.

+ Pararemover uma se¢do, arraste o ponto de controle de adigdo/divisdo de setor no perimetro externo da forma para
definir a parte da forma que vocé deseja que permaneca na tela de desenho.

« Para redimensionar o raio interno, arraste o ponto de controle de raio interno.

+ Para definir o raio interno como zero, clique no ponto de controle de redefini¢do de raio.

Ajustar Formas automaticas de formaem L

« Para alterar a altura ou a largura de uma segdo, arraste um dos dois pontos de controle de altura/largura.

« Para ajustar o arredondamento dos vértices, arraste o m ponto de controle de raio do vértice.
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Ajustar formas automaticas da ferramenta Medida

« Paraalterar o comprimento ou o angulo da se¢do medida, arraste um ponto de controle em uma das extremidades
da linha.

« Paratrocar as unidades de pixels para polegadas, mantenha pressionada a tecla Control (Windows) ou Command
(Mac OS) ao arrastar um ponto de controle em uma das extremidades.

+ Para estender ou encurtar as linhas limitrofes da drea medida, arraste um ponto de controle em um dos lados da
medida numérica.

A ferramenta Medida é uitil ao criar especificagdes de interface. Para ocultar medidas, clique no icone de olho no
painel Camadas.

Ajustar Formas automaticas de pizza

Inicialmente, Formas automadticas de pizza tém trés pontos de controle. Para qualquer nova se¢do adicionada, o
Fireworks adiciona um ponto de controle para redimensionar ou dividir a nova segio.

+ Para adicionar se¢des, arraste com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada um ponto de controle
de arraste até segmento no perimetro externo da forma.

+ Pararedimensionar uma fatia da pizza, arraste um ponto de controle de arraste até segmento no perimetro externo
da forma.

« Para redefinir uma pizza para uma fatia, clique no ponto de controle de redefinigao.

Ajustar Formas automaticas de poligono inteligente

« Para redimensionar ou girar o poligono, arraste o ponto de controle de dimensionamento/rotagdo. Para apenas
girar, arraste o ponto de controle de dimensionamento/rotagdo com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS),
pressionada.

+ Para adicionar ou remover se¢des, arraste o ponto de controle de se¢des.
« Para alterar o ndmero de lados, arraste o ponto de controle de lados.

« Para dividir o poligono em segmentos, arraste o ponto de controle de lados com a tecla Alt (Windows), ou Option
(Mac OS), pressionada.

+ Para redimensionar um poligono interno, arraste o ponto de controle de poligono interno.

« Para redimensionar um poligono interno, clique no ponto de controle de poligono interno de redefinigao.

Ajustar Formas automaticas de espiral

« Para ajustar o numero de voltas, arraste o ponto de controle de espirais.

+ Para abrir ou fechar a espiral, clique no ponto de controle de espiral de abertura/fechamento.

Ajustar Formas automaticas de estrela
+ Para alterar o nimero de lados, arraste o ponto de controle de pontas.

« Para ajustar os vales, arraste o ponto de controle de vale.
« Para ajustar os picos, arraste o ponto de controle de pico.

« Para ajustar o arredondamento de picos ou vales, arraste um ponto de controle de arredondamento.
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Usar Formas automaticas adicionais

O painel Formas automaticas contém Formas automaticas adicionais que sio mais complexas do que as no painel
Ferramentas. Insira essas Formas automaticas no seu desenho arrastando-as do painel Formas automaticas até a tela
de desenho.

1 Selecione Janela > Formas automdticas para exibir o painel Formas automaticas.
2 Arraste uma visualizacdo de Forma automatica do painel Formas automaticas até a tela de desenho.

3 (Opcional) Edite a Forma automatica arrastando qualquer um dos seus pontos de controle.

Adicionar novas Formas automaticas ao Fireworks

Adicione novas Formas automaticas no site do Adobe® Fireworks® Exchange. Novas formas automaticas aparecem no
painel Formas automaticas ou no menu Ferramentas.

Vocé também pode adicionar novas Formas automaticas ao Fireworks gravando um cédigo JavaScript. Para obter
mais informagoes, consulte Extensdo do Fireworks.

1 Selecione Janela > Formas automdticas para exibir o painel Formas automaticas.
2 No menu Opgdes, selecione Obter mais formas automaticas.

3 No site do Exchange, siga as instru¢oes na tela para adicionar novas formas.

Formas livres

Vocé pode desenhar e editar caminhos de vetor para criar quase qualquer forma de objeto de vetor.

Desenhar caminhos de forma livre com a ferramenta Caminho vetorial

Aplicar a ferramenta Caminho vetorial, localizada no menu pop-up da ferramenta Caneta, é como usar uma caneta
com ponta de feltro ou um lapis de cor.

A ferramenta tem uma ampla variedade de categorias de tragado de pincel, incluindo Aerégrafo, Caligrafia, Carvio,
Lapis-cera e Artificial. Em geral, cada categoria tem uma opgéo de tragados, como Marcador claro e Marcador escuro,
Respingo de 6leo, Bambu, Fita, Confete, 3D, Creme dental e Pintura viscosa alienigena.

Embora os tragados paregam com pintura ou tinta, cada um tem os pontos e os caminhos de um objeto de vetor. Isso
significa que vocé pode alterar a forma do tragado usando qualquer uma das diversas técnicas de edigdo de vetor. Apds
a remodelagdo do caminho, o tragado é redesenhado. Também é possivel modificar tragados de pincel existentes e
adicionar preenchimentos a objetos selecionados, desenhados com a ferramenta Caminho vetorial.

Consulte “Aplicagao de cor, tragados e preenchimentos” na pagina 110.

1 No menu pop-up da ferramenta Caneta, selecione a ferramenta Caminho vetorial & .

2 (Opcional) Defina atributos de tracado e opgdes da ferramenta Caminho vetorial no Inspetor de propriedades.
(Opcional) Para uma suavizacido de caminho mais precisa, selecione um niimero no menu pop-up Precisio, no
Inspetor de propriedades, para a ferramenta Caminho vetorial. Quanto mais alto o nimero selecionado, maior sera
o numero de pontos exibidos no caminho que vocé desenhar.

3 Arraste para desenhar. Para restringir o caminho a uma linha horizontal ou vertical, mantenha pressionada a tecla
Shift ao arrastar.
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4 Solte o botdo do mouse para finalizar o caminho. Para fechar o caminho, solte o botao do mouse quando retornar
o ponteiro ao ponto no inicio do caminho.

Desenhar caminhos de forma livre ao plotar pontos com a ferramenta Caneta

Plotar pontos é como desenhar uma figura de "ligue os pontos". Quando vocé clica em cada ponto com a ferramenta
Caneta, o Fireworks desenha automaticamente o caminho do objeto de vetor a partir do altimo ponto clicado.

Além de conectar os pontos com segmentos retos, a ferramenta Caneta pode desenhar segmentos de curva suaves e
matematicamente derivados, conhecidos como curvas de Bézier. O tipo de cada ponto (ponto de vértice ou ponto de
curva) determina se as curvas adjacentes sdo linhas retas ou curvas.

| > \‘\ ,/I ‘
LI/ (]

E possivel modificar segmentos de caminho retos e curvos arrastando seus pontos. E possivel modificar ainda mais os
segmentos de caminho curvos arrastando suas algas de pontos. Também ¢é possivel converter segmentos de caminho
retos em curvos (e vice-versa) convertendo seus pontos.

Desenhar um caminho com segmentos de linha reta

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Caneta.

2 (Opcional) Selecione Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS X), selecione uma das
opgoes na guia Editar e clique em OK:

Mostrar visualizagdo da caneta Visualiza o segmento de linha que resultaria do préximo clique.
Mostrar pontos sélidos Mostra pontos sdlidos enquanto vocé desenha.

Clique na tela de desenho para inserir o primeiro ponto de vértice.

Mova o ponteiro e clique para inserir o préximo ponto.

Continue plotando pontos. Segmentos retos fecham cada lacuna entre pontos.

o un b~ W

Siga um destes procedimentos:
+ Clique duas vezes no tltimo ponto para finalizar o caminho como um caminho aberto.
+ Selecione outra ferramenta para encerrar o caminho como um caminho aberto.

Nota: Quando vocé selecionar outra ferramenta (diferente da ferramenta Texto) e retornar a ferramenta Caneta,
o Fireworks reiniciard o desenho do objeto no proximo clique.

« Para fechar o caminho, clique no primeiro ponto plotado. Os pontos inicial e final de um caminho fechado sio
0§ Mesmos.

Nota: Loops formados por um caminho sobreposto a ele mesmo nio sdo caminhos fechados. Apenas os caminhos
que comegam e terminam no mesmo ponto sio caminhos fechados.

Desenhar um caminho com segmentos curvos

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Caneta.

2 Clique para inserir o primeiro ponto de vértice.
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3 Mova até o local do préximo ponto e arraste para gerar um ponto de curva. Sempre que vocé arrastar, o Fireworks
estendera o segmento de linha até o ponto seguinte.

4 Continue plotando pontos. Se vocé arrastar um novo ponto, produzira um ponto de curva; se apenas clicar,
produzira um ponto de vértice.

E possivel alternar temporariamente para a ferramenta Subselecdo, para alterar o local dos pontos e a forma das
curvas a medida que elas forem desenhadas. Pressione Control (Windows), ou Command (Mac OS), ao arrastar
um ponto ou uma alga de ponto com a ferramenta Caneta.

5 Siga um destes procedimentos:

« Para finalizar o caminho como um caminho aberto, clique duas vezes no ultimo ponto ou selecione outra
ferramenta. Quando vocé selecionar certas ferramentas e retornar a ferramenta Caneta, o Fireworks reiniciara
o desenho do objeto no préximo clique.

« Para fechar o caminho, clique no primeiro ponto plotado. Os pontos inicial e final de um caminho fechado séo
0S Mesmos.

Converter segmentos de caminho em pontos retos ou curvos

Segmentos de caminho retos fazem interse¢do com pontos de vértice. Segmentos de caminho curvos contém pontos
curvos.

Vocé pode converter um segmento reto em um segmento curvo (e vice-versa) ao converter seu respectivo ponto.

Converter um ponto de vértice em um ponto de curva

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Caneta.

2 Clique em um ponto de vértice em um caminho selecionado e arraste para longe dele.
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As alcas sdo estendidas, curvando os segmentos adjacentes.

gl

Nota: Para editar as algas do ponto, escolha a ferramenta Subselegdo ou pressione Control (Windows), ou Command
(Mac), enquanto a ferramenta Caneta estd ativa.

Converter um ponto de curva em um ponto de vértice

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Caneta.

2 Clique em um ponto de curva em um caminho selecionado.

i

As alcas sdo retraidas e os segmentos adjacentes ficam retos.

A

Editar caminhos de forma livre usando pontos e alcas de pontos

A ferramenta Subselecio & no painel Ferramentas permite selecionar varios pontos. Antes de selecionar um ponto
com a ferramenta Subselegio, selecione o caminho usando a ferramenta Ponteiro ou Subsele¢do ou clicando na sua

miniatura, no painel Camadas.

Selecionar pontos especificos em um caminho selecionado

% Usando a ferramenta Subsele¢do, siga um destes procedimentos:

+ Clique em um ponto ou mantenha pressionada a tecla Shift e clique em varios pontos, um por um.

Y
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+ Arraste ao redor dos pontos a serem selecionados.

Inserir um ponto em um caminho selecionado

Adicionar pontos a um caminho lhe dé controle sobre um segmento especifico nesse caminho.

% Usando a ferramenta Caneta, clique em qualquer local no caminho em que néo existe um ponto.

Excluir um ponto de um caminho selecionado

Excluir pontos do caminho remodela-o ou simplifica sua edi¢ao.
% Siga um destes procedimentos:
+ Clique em um ponto de vértice de um objeto selecionado com a ferramenta Caneta.
« Clique duas vezes em um ponto de curva de objeto selecionado com a ferramenta Caneta.

« Selecione um ponto com a ferramenta Subselecdo e pressione a tecla Delete ou Backspace.

Mover um ponto

< Arraste-o com a ferramenta Subselecéo.

Alternar um segmento de caminho reto

1 Selecione o caminho com a ferramenta Ponteiro ou Subselegéo.
2 Clique em um ponto com a ferramenta Subselegao.

Os pontos de vértice selecionados aparecem como quadrados azuis s6lidos.

3 Arraste o ponto ou use as teclas de seta para mové-lo até um novo local.

Alterar a forma de um segmento de caminho curvo

1 Selecione o caminho com a ferramenta Ponteiro ou Subsele¢io.
2 Clique em um ponto de curva com a ferramenta Subselegio.

Um ponto de curva selecionado aparece como um quadrado azul sélido. As alcas de pontos se estendem a partir do
ponto.

3 Arraste as al¢as até um novo local. Para restringir o movimento das algas a 4ngulos de 45°, pressione Shift ao
arrastar.

A visualiza¢do de caminho azul mostra onde o novo caminho sera desenhado se vocé soltar o botdo do mouse.
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A B C

4

A. Alga de ponto B. Ponto selecionado C. Ponteiro de subsele¢io D. Visualizagio do caminho E. Caminho

Por exemplo, se vocé arrastar a alga de ponto esquerda para baixo, a alga de ponto direita ird para cima. Arraste uma
alca com a tecla Alt pressionada para mové-la independentemente.

Ajustar a alca de um ponto de vértice

1 Usando a ferramenta Subselecio, selecione um ponto de vértice.

2 Arraste o ponto com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada para exibir sua alga e curvar o
segmento adjacente.

Arrastar uma alga de ponto de vértice com a ferramenta Subselegdo para editar o segmento de caminho adjacente

Estender e mesclar caminhos de forma livre

Use a ferramenta Caneta para continuar a desenhar um caminho aberto existente e para mesclar caminhos.

Reiniciar o desenho em um caminho aberto existente

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Caneta.

2 Clique no ponto final e continue o caminho.

Mesclar dois caminhos abertos
Quando vocé conecta dois caminhos, os atributos de tragado, preenchimento e filtro do caminho na extremidade
superior se tornam os atributos do caminho recém-mesclado.

1 Selecione a ferramenta Caneta no painel Ferramentas.
2 Clique no ponto final de um dos caminhos.

3 Mova o ponteiro até o ponto final do outro caminho e clique.
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Unir automaticamente caminhos abertos semelhantes

Vocé pode unir um caminho aberto com outro que tenha caracteristicas semelhantes de tragado e preenchimento.
1 Selecione um caminho aberto.

2 Escolha a ferramenta Subselegao e arraste um ponto final do caminho em alguns pixels do ponto final do caminho
semelhante.

Formas compostas

Create compound shapes

Crie uma forma composta com caminhos vetoriais simples, como retangulo, elipse e outros caminhos vetoriais.
Objetos individuais de uma forma composta podem ser movidos e editados com a ferramenta de subselecdo mesmo
depois de serem combinados. No modo de Forma composta, todos os novos objetos de vetor sdo adicionados ao
mesmo objeto no painel de camadas. Para adicionar objetos a um objeto diferente, saia desse modo usando o botdo
Normal.

E possivel criar formas compostas de uma das seguintes maneiras:

+ Crie um vetor, selecione uma operagiao de forma composta, como Adicionar e subtrair, e desenhe outros vetores.

« Crie vérios vetores e use a operacdo de forma composta.

Apply compound shape after creating multiple vector objects

1 Selecione todos os objetos que vocé deseja que fagam parte da forma composta. Os caminhos abertos que forem
selecionados serdo automaticamente fechados.

2 Selecione uma ferramenta de vetor (retangulo, elipse, caneta ou caminho vetorial) na paleta de ferramentas.
3 Selecione uma das opgdes a seguir no Inspetor de propriedades.

+ Adicionar/uniio

+ Subtrair/perfurar IEI

 Interse¢do

. Cortar

Para a operagdo de perfuragio, o ultimo objeto adicionado é perfurado na unido do restante dos objetos. A operagio
Modificar > Combinar caminhos também funciona dessa forma.

Apply compound shape before creating multiple vector objects

1 Crie um objeto vetorial.
2 Selecione uma das opgdes a seguir no Inspetor de propriedades.
+ Adicionar/unido
+ Subtrair/perfurar IEI
 Interse¢do
« Cortar

3 Desenhe outros objetos sobre o primeiro objeto para obter o efeito esperado.
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Convert compound shapes to composite path
Nao é possivel mover e editar objetos individuais depois de converter uma forma composta em um caminho
composto.

% Para converter uma forma composta em um caminho composto, clique no botao Combinar.

Técnicas especiais de edicao de vetores

Além de arrastar pontos e algas de pontos, vocé pode usar vérias ferramentas do Fireworks para editar objetos de vetor
diretamente. Também pode usar operagdes de caminhos para criar novas formas ao combinar ou alterar os caminhos
existentes. Além disso, é possivel usar o painel Caminho para obter rapido acesso a comandos relacionados a
caminhos.

Para obter informagdes sobre as novas ferramentas de manipula¢do de vetores no Fireworks CS4, acesse
http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/vector_manipulation_tools_02.html.

Editar com ferramentas de vetor

Ferramentas de vetor aparecem no painel Ferramentas.

Curvar e remodelar objetos de vetor com a ferramenta Forma livre

A ferramenta Forma livre permite curvar e remodelar objetos de vetor diretamente em vez de manipular os pontos.
Vocé pode forgar ou extrair qualquer parte de um caminho, independentemente de onde os pontos estdo localizados.
O Fireworks adiciona, move ou exclui pontos ao longo do caminho a medida que vocé altera a forma do objeto de
vetor.

Ferramenta Forma livre extraindo um segmento de caminho; A indica o comprimento especificado

7

Ferramenta Forma livre forcando um segmento de caminho

A medida que vocé movimenta o ponteiro sobre um caminho selecionado, ele se transforma no ponteiro de for¢a ou
extracdo, dependendo do seu local em relagio ao caminho selecionado. E possivel alterar o tamanho do ponteiro de
for¢a ou extragio.
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Ponteiro Significado

A ferramenta Forma livre esta em uso.

A ferramenta Forma livre esta em uso e o ponteiro de extracdo estd em posicdo para extrair o caminho selecionado.

A ferramenta Forma livre esta em uso e o ponteiro de extracdo estd extraindo o caminho selecionado.

A ferramenta Forma livre esta em uso e o ponteiro de extragdo estd ativo.

olol=[g]#

A ferramenta Alterar forma da area estd em uso e o ponto da area de remodelagem estd ativo. A area do circulo interno até o
circulo externo representa intensidade reduzida.

Nota: A ferramenta Forma livre também responde a pressio de uma mesa digitalizadora Wacom ou outro modelo
compativel.

Extrair um caminho selecionado

Quando o ponteiro estiver diretamente sobre o caminho, vocé podera extrair esse caminho.
1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Forma livre .
2 Mova o ponteiro diretamente sobre o caminho selecionado.

3 Arraste o caminho.

For¢ar um caminho selecionado

Quando o ponteiro néo estiver diretamente sobre o caminho, vocé podera forgar esse caminho.
1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Forma livre.
2 Aponte ligeiramente para fora do caminho.

3 Arraste em diregdo ao caminho para for¢a-lo. Ajuste o caminho selecionado para remodela-lo.

Alterar o tamanho do ponteiro de forca

% Siga um destes procedimentos:

Ao pressionar o botdo do mouse, pressione a tecla de Seta para a direita ou a tecla 2 para aumentar a largura do
ponteiro.

Ao pressionar o botdo do mouse, pressione a tecla de Seta para a esquerda ou a tecla 1 para diminuir a largura
do ponteiro.

« Para definir o tamanho do ponteiro (em pixels) e definir o comprimento do segmento de caminho que ele afeta,

cancele a selecdo de todos os objetos do documento e insira um valor de 1 a 500 na caixa Tamanho do Inspetor
de propriedades.
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Distorcer caminhos selecionados com a ferramenta Alterar forma da area

A ferramenta Alterar forma da drea extrai a drea de todos os caminhos selecionados no circulo externo do ponteiro de
remodelagem de area.

O circulo interno do ponteiro é o limite da ferramenta em intensidade total. A area entre os circulos interno e externo
remodela os caminhos em menos do que a intensidade total. O circulo externo do ponteiro determina o impulso
gravitacional do ponteiro. Vocé pode definir essa intensidade.

Nota: A ferramenta Alterar forma da drea também responde a pressdo de uma mesa digitalizadora Wacom ou outro
modelo compativel.

1 No menu pop-up da ferramenta Forma livre, selecione a ferramenta Alterar forma da drea.

2 Arraste entre os caminhos para redesenha-los.

Alterar o tamanho do ponteiro de remodelagem de area

% Siga um destes procedimentos:

Ao pressionar o botdo do mouse, pressione a tecla de Seta para a direita ou a tecla 2 para aumentar a largura do
ponteiro.

« Ao pressionar o botdo do mouse, pressione a tecla de Seta para a esquerda ou a tecla 1 para diminuir a largura
do ponteiro.

+ Para definir o tamanho do ponteiro (em pixels) e definir o comprimento do segmento de caminho que ele afeta,
cancele a selecdo de todos os objetos do documento e insira um valor de 1 a 500 na caixa Tamanho do Inspetor
de propriedades.

Definir a intensidade do circulo interno do ponteiro de altera¢iao de area
% Na caixa Intensidade do Inspetor de propriedades, insira um valor de 1 a 100 para especificar a porcentagem da
intensidade potencial do ponteiro. Quanto maijor a porcentagem, maior serd a intensidade.

Redesenhar ou estender um segmento de caminho selecionado com a ferramenta
Redesenhar caminho

Quando a ferramenta Redesenhar caminho ¢ utilizada, as caracteristicas de tragado, preenchimento e efeito do
caminho sdo preservadas.

1 No menu pop-up da ferramenta Caneta, selecione a ferramenta Redesenhar caminho % .
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2 (Opcional) Altere o nivel de precisdo da ferramenta Redesenhar caminho selecionando um nimero no menu pop-
up, na caixa Precisdo do Inspetor de propriedades. Quanto mais alto o niimero, maior serd o niumero de pontos
exibidos no caminho.

3 Mova o ponteiro diretamente sobre o caminho.
4 Arraste para redesenhar ou estender um segmento de caminho.

5 Solte o botdo do mouse.

Alterar a aparéncia do caminho variando a pressao e a velocidade com as ferramentas de
Alteracao de caminho

Usando pressao ou velocidade variada, é possivel alterar as propriedades de tracado de um caminho. Para especificar
quais dessas propriedades sdo afetadas pelas ferramentas de Alteragdo de caminho, use a guia Sensibilidade da caixa
de didlogo Editar tracado. Também ¢é possivel especificar o nivel de pressdo e velocidade que afeta as propriedades.

Para obter detalhes sobre a defini¢do de opgdes na caixa de didlogo Editar tracado, consulte “Aplicar e alterar tracados”
na pagina 119.

Fatiar um caminho em varios objetos com a ferramenta Faca

1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Faca d.

Nota: O uso da borracha em canetas Wacom seleciona automaticamente a ferramenta Faca.
2 Siga um destes procedimentos:

+ Arraste o ponteiro pelo caminho.

+ Clique no caminho.

3 Cancele a selegdo do caminho.

Editar com operacoes de caminhos

Vocé pode usar operagdes de caminhos no menu Modificar para criar novas formas ao combinar ou alterar caminhos
existentes. Para algumas opera¢des de caminho, a ordem de empilhamento dos objetos de caminho selecionados
define como se dd a operagao.

Para obter informacdes sobre como organizar a ordem de empilhamento de objetos selecionados, consulte “Empilhar
a ordem de objetos” na pagina 52.

Nota: O uso de uma operagio de caminho remove todas as informacgées de pressdo e velocidade dos caminhos afetados.

Criar um caminho continuo a partir de dois caminhos abertos

1 No painel Ferramentas, escolha a ferramenta Subselecéo.
2 Selecione dois pontos de extremidade em dois caminhos abertos.

3 Selecione Modificar > Combinar caminhos > Jungéo.
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Criar um caminho composto

1
2

Selecione dois ou mais caminhos abertos ou fechados.

Selecione Modificar > Combinar caminhos > Juncéo.

Separar um caminho composto

1
2

Selecione o caminho composto.

Selecione Modificar > Combinar caminhos > Diviséo.

Combinar os caminhos fechados selecionados como um caminho delimitando a area inteira
dos caminhos originais
< Selecione Modificar > Combinar caminhos > Unido. O caminho resultante assume os atributos de tracado e

preenchimento do objeto posicionado mais atras.

Converter um caminho em uma marca de selecao

Vocé pode converter uma forma de vetor em uma selegdo de bitmap e entdo usar as ferramentas de bitmap para editar
0 novo bitmap.

1
2

Selecione um caminho.
Selecione Modificar > Converter caminho em marca de selegdo.

Na caixa de didlogo Converter caminho em marca de selegdo, escolha uma configuragao de Borda para a marca de
selecdo.

Se vocé escolher Difusdo na configuracio de Borda, especifique o valor que deseja usar para a intensidade de
difuséo.

Clique em OK.

Nota: Converter um caminho em marca de selecio exclui o caminho selecionado. Para alterar esse padrdo, selecione
Editar > Preferéncias > Editar e cancele a selegio da configuragdo Excluir caminhos ao converter em marcas de
selegdo.

Criar um objeto a partir da intersecao de outros objetos

% Selecione Modificar > Combinar caminhos > Interse¢ao. O caminho resultante assume os atributos de tragado e

preenchimento do objeto posicionado mais atras.
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Remover partes de um objeto de caminho

Vocé pode remover partes de um objeto de caminho selecionado, conforme definido pelas partes sobrepostas de outro
objeto de caminho selecionado que esteja disposto na frente dele.

O

1 Selecione o objeto de caminho que define a area que vocé deseja remover.
2 Selecione Modificar > Organizar > Trazer para a frente.

3 Mantenha pressionada a tecla Shift e adicione a sele¢do o objeto de caminho a partir do qual vocé deseja remover
as partes.

4 Selecione Modificar > Combinar caminhos > Perfurac¢io.

Cortar um caminho

Vocé pode cortar um caminho usando a forma de outro caminho. O caminho frontal ou na extremidade superior
define a forma da 4rea cortada.

Q) ©

1 Selecione o objeto de caminho que define a drea que vocé deseja cortar.
Selecione Modificar > Organizar > Trazer para a frente.

Mantenha pressionada a tecla Shift e adicione a selecdo o objeto de caminho a ser cortado.

H W N

Selecione Modificar > Combinar caminhos > Corte.

O objeto de caminho resultante mantém os atributos de tragado e preenchimento do objeto posicionado mais atras.

Simplificar um caminho
O comando Simplificar remove pontos redundantes no caminho em uma quantidade que vocé especificar. Exemplos
de pontos redundantes sdo mais de dois pontos em uma linha reta ou pontos dispostos exatamente um cima do outro.

1 Selecione Modificar > Alterar caminho > Simplificar.
2 Insira uma quantidade de simplificagdo e clique em OK.

Simplificar um caminho aumenta a extensdo na qual o Fireworks pode alterar esse caminho de forma a reduzir o
numero de pontos que ele contém.
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Expandir o tracado de um objeto selecionado

Vocé pode converter o tragado de um caminho selecionado em um caminho fechado. O resultado cria a ilusio de um
caminho sem preenchimento e um tragado que utiliza os mesmos atributos do preenchimento do objeto original.

Nota: A expansdo do tragcado de um caminho que faz intersecdo com ele mesmo pode gerar resultados interessantes. Se
o caminho original contiver um preenchimento, as partes do caminho que se cruzam ndo conterdo um preenchimento
apés a expansdo do tragado.

1 Selecione Modificar > Alterar caminho > Expandir tracado.
2 Defina a largura do caminho fechado resultante.

3 Selecione um tipo de vértice.
4

Se vocé escolher mitre, defina o limite de mitre (o ponto no qual um vértice de mitre se transforma
automaticamente em um vértice chanfrado). O limite de mitre ¢ a proporg¢do entre o comprimento do vértice de
mitre e a largura do tracado.

5 Selecione uma opgao de arremate final e clique em OK.

Contrair ou expandir um caminho

1 Selecione Modificar > Alterar caminho > Inser¢do de caminhos.

2 Selecione uma diregao para contrair ou expandir o caminho:

Interior Contrai o caminho.

Exterior Expande o caminho.

Defina a largura entre o caminho original e o caminho de contra¢do ou expanséo.
Selecione um tipo de vértice.

Se vocé escolher mitre, defina o limite de mitre.

O unn b~ W

Clique em OK.
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Editar caminhos usando o painel Caminho

Para acelerar as tarefas de edi¢do de caminhos, use as ferramentas a seguir no painel Caminho (Janela > Outros >
Caminho).

CAMINHO

Combinar caminhas
oA
Alterar caminhos

¥ 99 OO0 ©
B ([T
Editar pontas

N aseBEOWT
HElMAAZAFZ TR

Selecionar pontos

e
Cooan 3 O

Para obter mais informagdes, consulte http://www.adobe.com/go/learn_fw_designguide_br
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Capitulo 7: Trabalho com texto

Com o Adobe® Fireworks®, vocé pode usar muitos recursos tipicamente reservados a sofisticados aplicativos de
editoracdo eletronica, incluindo o uso de varias fontes e tamanhos e o ajuste de atributos de kerning, espagamento, cor,
entrelinha e deslocamento da linha de base. Vocé pode editar texto a qualquer momento (mesmo depois de aplicar
Filtros em tempo real) e importar texto editavel de um documento do Adobe Photoshop®.

Inserir texto

Use a ferramenta Texto T e as opgdes no Inspetor de propriedades para inserir, formatar e editar texto em gréaficos.

Nota: Se o Inspetor de propriedades estiver minimizado, clique duas vezes na barra do inspetor para ver todas as
propriedades do texto.

Objetos de texto sio automaticamente salvos com um nome correspondente ao texto que vocé digitou. E possivel
alterar o nome atribuido na caixa Texto do Inspetor de propriedades ou na miniatura de objeto no painel Camadas.

Os objetos de texto do painel de camadas podem ser identificados usando o icone T.

Mais tépicos da Ajuda

“Preferéncias de digitagiao” na pagina 303

Criar e mover blocos de texto

O texto de um documento do Fireworks aparece dentro de um bloco de texto (um retangulo com algas). Blocos de texto
sdo blocos de dimensionamento automdtico ou largura fixa.

« Um bloco de texto de dimensionamento automatico se expande horizontalmente a medida que vocé digita e se
encolhe quando vocé remove texto. Esses blocos de texto sdo criados por padrdo quando vocé clica na tela de
desenho com a ferramenta Texto e comega a digitar.

« Blocos de texto de largura fixa permitem controlar a largura do texto com quebra. Esses blocos de texto sdo criados
por padrdo quando vocé arrasta para desenhar um bloco de texto usando a ferramenta Texto.

+ Quando o ponteiro de texto estd ativo em um bloco de texto, um circulo ou quadrado oco aparece no canto superior
direito do bloco de texto. O circulo indica um bloco de texto de dimensionamento automatico, enquanto o
quadrado indica um bloco de texto de largura fixa. Clique duas vezes no canto para alterar de um tipo de bloco de
texto para outro.

1 Selecione a ferramenta Texto.
2 Selecione caracteristicas de texto.
3 Crie um bloco de texto:

« Para criar um bloco de texto de dimensionamento automatico, clique no local do documento em que vocé deseja
que o bloco de texto comece.

« Para criar um bloco de texto de largura fixa, arraste para desenhar um bloco de texto. Para mover o bloco de texto
enquanto vocé arrasta para crida-lo, mantenha pressionado o botdo do mouse, pressione e segure a barra de espago
e arraste o bloco de texto até outro local.

1 Digite o texto.
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2 (Opcional) Realce o texto na caixa de texto e reformate-o.
3 (Opcional) Para mover o bloco de texto, arraste-o até um novo local.
4 Siga um destes procedimentos:

+ Clique fora do bloco de texto.

+ Selecione outra ferramenta no painel Ferramentas.

+ Pressione Escape.

Alterar blocos de texto de dimensionamento automatico e largura fixa

A B

Um bloco de texto de largura fixa e um bloco de texto de dimensionamento automdtico
A. Indicador de largura fixa B. Indicador de dimensionamento automdtico

« Para alterar um bloco de texto para largura fixa ou dimensionamento automatico, clique duas vezes dentro dele e
clique duas vezes no circulo ou no quadrado, no canto superior direito do bloco de texto.

« Para alterar um bloco de texto selecionado para largura fixa redimensionando-o, arraste uma alga de
redimensionamento.

+ Para alterar varios blocos de texto para largura fixa, selecione esses blocos e escolha Comandos > Texto > Definir
largura.

+ Para transformar blocos de texto de largura fixa em blocos de texto de dimensionamento automatico, selecione-os
e escolha Comandos > Texto > Alternar largura fixa.

Indicador de excesso de texto

Quando o texto excede o espago que pode ser acomodado em um bloco de texto ou em um caminho, o indicador de
excesso de texto ¢ exibido. Para obter mais informagdes, consulte http://www.fireworkszone.com/g-2-565.

Selecting text

Select word or paragraph
% Clique duas vezes em uma palavra para seleciona-la e clique trés vezes para selecionar o paragrafo inteiro.

Select parts of text in a paragraph
% Para selecionar trechos ou partes de texto em um paragrafo, pressione Shift e selecione varios trechos do texto.
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Select text with similar attributes

% Para selecionar texto com atributos parecidos, pressione Alt (Win)/Option (Mac OS) e clique duas vezes em uma
palavras com os atributos especificados. Todas as palavras do bloco de texto que coincidirem com os atributos serdo
selecionadas automaticamente.

Por exemplo, se quiser selecionar todas as palavras com fonte em negrito, pressione Alt (Win)/Option (Mac OS) e
clique duas vezes em uma palavra com fonte em negrito. Todas as palavras em negrito do bloco de texto serdo
selecionadas automaticamente.

Append text with dissimilar attributes to previous selection

% E possivel acrescentar textos selecionados anteriormente ao texto que contém um conjunto diferente de atributos.
Apos selecionar o texto com fonte em negrito, Alt+Shift+clique duplo/Option+Shift+clique duplo em uma palavra
com italico. As palavras em negrito e em itdlico serdo selecionadas.

Append text to an existing selection
% Para adicionar palavra por palavra em uma selecio existente, clique dentro do texto e pressione Alt+Shift-
clique/Option+Shift-clique.

Deselect text from multi-selected text
% Para desmarcar texto individualmente de um texto com vdrias selecdes, pressione Alt-clique/Option-clique no
texto selecionado especifico.

Formatar e editar texto

O método mais rapido de editar texto com controle de edi¢ao detalhado é utilizar o Inspetor de propriedades. Como
alternativa ao Inspetor de propriedades, use comandos no menu Texto.

Para obter mais informagdes sobre comandos de texto, consulte http://www.fireworkszone.com/page-2-4-1-566.html.

Importante: As alteragoes feitas durante uma sessdo de edigio de texto constituem apenas uma operagdo Desfazer.
Escolher Editar > Desfazer ao editar um texto desfard qualquer edi¢io que vocé tenha feito desde o momento em que
clicou duas vezes no bloco de texto para editar seu contetido.

1 Siga um destes procedimentos para selecionar o texto que deseja alterar:

+ Clique em um bloco de texto com a ferramenta Ponteiro ou Subselegdo para selecionar o bloco inteiro. Para
selecionar vérios blocos simultaneamente, mantenha pressionada a tecla Shift enquanto seleciona cada bloco.

+ Clique duas vezes em um bloco de texto com a ferramenta Ponteiro ou Subselec¢éo e realce um intervalo de texto.
+ Clique dentro de um bloco de texto com a ferramenta Texto e realce um intervalo de texto.
2 Altere o texto ou a fonte. Fontes sdo medidas em pontos.
3 Siga um destes procedimentos:
« Clique fora do bloco de texto.
+ Selecione outra ferramenta no painel Ferramentas.

+ Pressione Escape.
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Sobre fontes

Uma fonte ¢ um conjunto completo de caracteres (letras, numeros e simbolos), que compartilham a mesma espessura,
largura e o mesmo estilo, como Adobe Garamond Bold de 10 pontos.

As faces de texto (geralmente denominadas familias de texto ou familias de fontes) sdo cole¢des de fontes que
compartilham uma aparéncia geral e foram criadas para serem usadas em conjunto, como Adobe Garamond.

Um estilo de texto é uma versdo variante de uma fonte individual em uma familia de fontes. Normalmente, o membro
Romano ou Simples (0 nome real varia de uma familia para outra) de uma familia de fontes é a fonte basica, que pode
conter estilos de texto, como o normal, negrito, seminegrito, italico e negrito italico.

Além das fontes instaladas no sistema, vocé também pode criar as pastas a seguir e usar as fontes instaladas nestas
pastas:

Windows Arquivos de programas/Arquivos comuns/Adobe/Fonts
Mac OS Biblioteca/Suporte para aplicativo/Adobe/Fonts

Se vocé instalar uma fonte Type 1, TrueType, OpenType ou CID na pasta Fontes local, a fonte sera exibida apenas nos
aplicativos da Adobe.

Visualizacao de fontes

E possivel visualizar uma fonte no menu Fonte do Inspetor de propriedades. E possivel desativar o recurso de
visualizagdo ou alterar o tamanho do ponto dos nomes das fontes ou amostras de fontes em Preferéncias de Texto.

Especificacao do tamanho da face de tipos

Por padrio, o tamanho da face de tipos é¢ medido em pontos (ponto é igual a 1/72 de polegada). E possivel especificar
qualquer tamanho de face de tipos de 0,1 a 1296 pontos, em incrementos de 0,001 ponto.

Nota: No Fireworks, o tamanho do tipo de fonte é medido, por padrdo, em pixels.

1 Selecione os caracteres ou objetos de texto que vocé deseja alterar. Se vocé nio selecionar nenhum texto, o tamanho
de face de tipos sera aplicado ao préximo texto que for criado.

2 Siga um destes procedimentos:
+ No painel ou barra de controle Caractere, defina a op¢io Tamanho da fonte.

+ Escolha um tamanho no menu Texto > Tamanho. Escolher Outro permite digitar um novo tamanho no painel
Caractere.

E possivel alterar a unidade de medida para o texto na caixa de didlogo Preferéncias. Essa opgio ndo estd disponivel
no Fireworks.

Disponibilizacao das fontes ausentes

% Siga um destes procedimentos:

+ Instale as fontes ausentes em seu sistema.

+ Ative as fontes ausentes usando um aplicativo de gerenciamento de fontes.

« Insira as fontes ausentes na pasta Fontes, contida na pasta do aplicativo. As fontes contidas nessa pasta ficam
disponiveis somente no aplicativo. Para o Mac OS, as fontes podem ser instaladas na pasta HD > Biblioteca >
Suporte do Aplicativo > Adobe > Fontes. Apenas os produtos Adobe podem usar as fontes instaladas nesse local.
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Se vocé ndo tiver acesso ds fontes ausentes, pesquise-as e substitua essas fontes ausentes.

Escolher uma familia e um estilo de fonte

E possivel escolher uma familia de fontes e um estilo com o Inspetor de propriedades ou o menu Texto.

Mais tépicos da Ajuda

“Preferéncias de digitagdo” na pagina 303

Escolher uma familia e um estilo de fonte com o Inspetor de propriedades

1 Escolha uma familia no menu Fonte. Se houver mais de uma cdpia de uma fonte instalada no computador, uma
abreviagdo acompanhara o nome da fonte: (T1) para fontes PostScript, (TT) para fontes TrueType ou (OT) para
fontes OpenType.

No Windows, vocé pode escolher uma familia de fontes e um estilo digitando seu nome na caixa. Conforme vocé
digita, é exibido o nome da primeira fonte ou estilo que comega com essa letra. Continue a digitar até que o nome
da fonte ou estilo correto aparega.

2 Para escolher um estilo de fonte, siga um destes procedimentos:
+ Escolha um estilo instalado no menu Estilo do Inspetor de propriedades.

+ Se a familia de fontes nao incluir estilos, clique no botdo Negrito falso, Italico falso ou Sublinhado para aplicar
um estilo simulado.

Escolher uma familia e um estilo de fonte com o menu Texto

% Escolha Texto > Fonte > [familia] > [estilo]. Se a familia de fontes ndo incluir estilos, escolha Regular, Negrito
falso, Itdlico falso ou Sublinhado no menu Texto > Estilo.

(Windows): Digite o nome da fonte no menu para procura-la.

Transformar texto em maiusculas

Vocé pode transformar o texto selecionado em maiusculas.

< Selecione Comandos > Texto > Maitscula.

Transformar texto em minusculas

Vocé pode transformar o texto selecionado em minusculas.

< Selecione Comandos > Texto > Minusculas.

Transformar texto em maiuscula na primeira letra da frase

Vocé pode transformar o texto selecionado de forma que ele comece com uma letra maituscula.

% Selecione Comandos > Texto > Maitscula - primeira letra.

Insert line break

Quebras de linha podem ser inseridas pressionando Shift+Enter.
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Undo text changes

No modo de edigdo de texto, desfazer alteragdes (ctrl + z) funciona em edigdes individuais contanto que vocé esteja no
modo de edi¢do. As alteracdes sio confirmadas depois que vocé sair do modo de edigdo, e desfazer alteractes logo apds
ndo afetara as edicoes de texto.

Inserir caracteres especiais

1 Depois de criar um bloco de texto, clique no local dentro do bloco de texto onde vocé deseja inserir um caractere
especial.

2 Selecione Janela > Outros > Caracteres especiais e selecione o caractere que vocé deseja inserir.

Inserir texto de espaco reservado

Vocé pode inserir um bloco de texto de espaco reservado que ndo possui um significado especifico. Essa opgao insere
um bloco de texto (lorem ipsum) na tela de desenho.

% Selecione Comandos > Texto > Lorem Ipsum.

Nota: Vocé também pode usar a extensio do gerador de texto aleatério LoremIpsum para adicionar rapidamente texto
de espago reservado para seus modelos. A extensdo estd disponivel em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_randomtextgenerator_br.

Aplicar cor a um texto

« Por padrio, o texto é preto e nio tem tracado. E possivel alterar a cor de todo o texto em um bloco de texto
selecionado ou de todo o texto realgado em um bloco de texto. Além disso, tragado e Filtros em tempo real podem
ser adicionados a todo o texto em um bloco de texto selecionado, mas ndo ao texto realcado em um bloco de texto.

+ A ferramenta Texto preserva a cor do texto atual entre blocos de texto.

« Caracteristicas de tracado e Filtros em tempo real aplicados a um bloco de texto sdo atualizados 8 medida que vocé
edita o texto nesse bloco, mas as atualizagdes ndo sdo aplicadas a novos blocos de texto.

+ A ferramenta Texto preserva a cor do texto, independentemente da cor de preenchimento de outras ferramentas.
Depois que vocé utiliza uma cor de preenchimento e retorna a ferramenta Texto, a cor de preenchimento se reverte
para a configuracdo mais recente dessa ferramenta, e o tragado é redefinido para Nenhum.

Consulte “Salvar atributos de texto de tragado, preenchimento e filtro como um estilo” na pagina 105.

Definir a cor do texto em um bloco de texto selecionado

% Siga um destes procedimentos:

+ Clique na caixa Cor de preenchimento do Inspetor de propriedades e selecione uma cor na janela pop-up de cor.
Ou, com a janela pop-up de cor aberta, use o ponteiro do conta-gotas para obter a amostra de uma cor em
qualquer ponto da tela.
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+ No painel Ferramentas, clique no icone ao lado da caixa Cor de preenchimento e selecione uma cor na janela
pop-up de cor. Ou, com a janela pop-up da caixa Cor de preenchimento aberta, use o ponteiro do conta-gotas
para obter a amostra de uma cor em qualquer ponto da tela.

Nota: Quando vocé aplicar um tragado ao texto realcado em um bloco de texto, o bloco de texto inteiro serd
automaticamente selecionado.

Definir o espacamento entre linhas e letras

O kerning aumenta ou diminui o espagamento (em porcentagens) entre certos pares de letras, para melhorar sua
aparéncia. O kerning automatico usa as informagoes de kerning de uma fonte ao exibir texto. O rastreamento aumenta
ou diminui o espacamento entre caracteres selecionados.

No Fireworks CS5, o kerning e o tracking tém o mesmo comportamento apresentado no CS3. E possivel alterar o
kerning e o tracking colocando o cursor em uma palavra e alterando os valores.

A aparéncia do texto importado das versdes anteriores (CS3 e anterior) permanece a mesma. Os valores de kerning e
tracking, porém, sdo alterados. Isso se deve as alteragdes efetuadas no Adobe Text Engine desde o Fireworks CS3.

Q Para desativar o kerning automdtico, cancele a selegdo de Kerning automdtico no Inspetor de propriedades.

A entrelinha determina a distancia entre linhas adjacentes em um paragrafo. Ela pode ser medida em pixels ou como
porcentagem da distancia, em pontos, que separa as linhas de uma base até a outra. Para obter uma visdo geral
detalhada de como o Fireworks usa o Adobe Text Engine (ATE) para renderizar elementos de texto, consulte o artigo
de Arun Kaza em http://www.adobe.com/go/learn_fw_textengine_br.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de digitacdo” na pagina 303

Definir o kerning ou rastreamento

1 Siga um destes procedimentos para selecionar o texto ao qual vocé deseja aplicar kerning:
+ Use a ferramenta Texto para clicar entre dois caracteres ou para realgar os caracteres que vocé deseja alterar.

+ Use a ferramenta Ponteiro para selecionar um bloco de texto inteiro. Clique com a tecla Shift pressionada para
selecionar vérios blocos de texto.
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2 Selecione os caracteres desejados para definir o espagamento e siga um destes procedimentos:
+ No Inspetor de propriedades, arraste o seletor pop-up de Rastreamento ou insira uma porcentagem na caixa.

Zero representa um rastreamento normal. Valores positivos distanciam as letras. Valores negativos aproximam
as letras.

+ Mantenha pressionada a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), enquanto pressiona as teclas de Seta
para a esquerda ou Seta para a direita no teclado.

A tecla de Seta para a esquerda diminui o espago entre as letras em 1%, enquanto a tecla de Seta para a direita
distancia as letras em 1%.

Mantenha pressionadas as teclas Shift e Control (Windows), ou Shift e Command (Mac OS), enquanto
pressiona as teclas de Seta para a esquerda ou Seta para a direita, para ajustar o rastreamento em incrementos
de 10%.

Definir a entrelinha do texto selecionado

1 [

Opgdes de entrelinha no Inspetor de propriedades

1 Siga um destes procedimentos:
« No Inspetor de propriedades, arraste o seletor pop-up de Entrelinha ou insira um valor na caixa. O padrao é 100%.

+ Usando o teclado, mantenha pressionada a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), enquanto
pressiona a tecla de Seta para cima (para aumentar o espagamento) ou a tecla de Seta para baixo (para diminuir
0 espagamento).

Mantenha pressionadas as teclas Shift e Control (Windows), ou Shift e Command (Mac OS), enquanto
pressiona as teclas de Seta para cima ou Seta para baixo, para ajustar a entrelinha em incrementos de 10.

2 Para alterar o tipo de unidade de entrelinha, selecione % ou PX (pixels) no menu pop-up Unidades de entrelinha.

Definir a orientacao e o alinhamento do texto

Selecionar a orientacao do texto

E possivel orientar blocos de texto inteiros horizontal ou verticalmente. Vdrias linhas de texto vertical fluem da direita
para a esquerda, refletindo idiomas asiaticos.

Fily
1 Clique no botdo Orienta¢éo do texto edw, no Inspetor de propriedades.
2 Selecione uma opgao de orientagio:
Horizontal da esquerda para a direita A configuracio padrio.

Vertical da direita para a esquerda Orienta o texto verticalmente, fluindo de cima para baixo. Vdrias linhas de texto
separadas por retornos sio exibidas como colunas que fluem da direita para a esquerda.

Para inverter o texto para um efeito especial, use a ferramenta Distorcer e arraste uma alca lateral.
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Definir o alinhamento do texto
O alinhamento determina a posi¢ao de um paragrafo de texto em relagdo as bordas do seu bloco de texto. Por padrio,
o texto horizontal ¢ alinhado 4 esquerda.

O texto vertical pode ser alinhado a parte superior ou inferior de um bloco de texto, centralizado em um bloco de texto
ou totalmente justificado entre as bordas superior e inferior.

1 Selecione o texto.
2 Clique em um botio de alinhamento no Inspetor de propriedades.

Os controles de alinhamento &= = =
realcado ou um bloco de texto esté selecionado.

aparecem no Inspetor de propriedades quando o texto esta

Definir o espacamento e o recuo de um paragrafo

% Para recuar texto, no Inspetor de propriedades, arraste o seletor pop-up de Recuo de paragrafo ou insira um valor
(em pixels) na caixa de texto.

1] b

Opgdo Recuo de pardgrafo no Inspetor de propriedades

% Para definir a quantidade de espacamento antes e depois de paragrafos, no Inspetor de propriedades, arraste o
seletor pop-up Espaco antes do paragrafo ou Espaco depois do paragrafo ou insira um valor na caixa de texto.

] W

] W

-+

Opgdes de espagamento entre pardgrafos no Inspetor de propriedades

Aplicar efeitos de texto

Suavizar bordas do texto

A suavizagdo de uma borda de texto selecionado é chamada de suavizagdo de borda. A suavizagio de borda faz com
que as bordas do texto se mesclem ao plano de fundo, de forma a tornar o texto mais limpo e legivel quando for muito
grande. A suavizagio de borda se aplica a todos os caracteres em um determinado bloco de texto.

Texto original; apds a suavizagdo

% No Inspetor de propriedades, selecione uma das opgdes no menu pop-up Suavizagio de borda:
Sem suavizac¢do de borda Desativa a suavizagdo do texto
Suavizacéo de borda direta Cria uma transicéo nitida entre as bordas do texto e do plano de fundo

Suavizacao de borda intensa Cria uma transi¢do bastante abrupta entre as bordas do texto e o plano de fundo,
preservando as formas dos caracteres de texto e aprimorando areas detalhadas dos caracteres

Suavizagao de borda suave Cria uma transigao suave entre as bordas do texto e do plano de fundo
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Suavizacao de borda personalizada Fornece os seguintes controles em nivel profissional para suaviza¢io de borda:

+ Sobreamostragem Determina a quantidade de detalhes usados para criar a transi¢do entre as bordas do texto e
o plano de fundo

+ Nitidez Determina a suavidade da transi¢io entre as bordas do texto e o plano de fundo
+ Intensidade Determina com que intensidade as bordas do texto se mesclam ao plano de fundo

Nota: O texto em arquivos vetoriais recebe suavizagdo de borda quando aberto no Fireworks.

Ajustar a largura de caracteres selecionados

% No Inspetor de propriedades, arraste o seletor pop-up de Escala horizontal ou insira um valor na caixa de texto.
Arraste o seletor além de 100% para expandir a largura ou altura dos caracteres e arraste para menos a fim de
reduzir sua largura ou altura. 100% é o padrio.

£ |00z

Opgdo Escala horizontal no Inspetor de propriedades

Alterar a proximidade do texto com a linha de base

O deslocamento da linha de base determina a proximidade do texto acima ou abaixo da sua linha de base natural,
como é o caso de caracteres sobrescritos e subscritos. Se ndo houver deslocamento da linha de base, o texto se
posicionard na linha de base. Deslocamentos de linha de base saio medidos em pixels.

Non €8t quod ontemnas NoC studendi genus.

||-1n,|-"l"-lil bl

4

Opgdo Deslocamento da linha de base no Inspetor de propriedades

< No Inspetor de propriedades, arraste o seletor pop-up de Deslocamento da linha de base ou insira um valor na caixa
de texto para especificar em que nivel (alto ou baixo) colocar o texto sobrescrito ou subscrito. Insira valores
positivos para criar caracteres sobrescritos ou valores negativos para criar caracteres subscritos.

Salvar atributos de texto de tracado, preenchimento e filtro como um estilo
Vocé pode aplicar tragados, preenchimentos e filtros ao texto em um bloco de texto selecionado e, em seguida, salvar
os atributos de texto como um estilo. Depois que o texto for criado, ele permanecera editavel no Fireworks. Tragados,
preenchimentos, filtros e estilos sdo atualizados automaticamente a medida que o texto é editado.

F F

Texto com tragado, preenchimento, filtro e estilo aplicados

1 Crie um objeto de texto e aplique os atributos desejados. Aplique qualquer estilo no painel Estilos, mesmo que ndo
seja um estilo de texto.

2 Selecione o objeto de texto.

3 Selecione Novo estilo, no menu Op¢des do painel Estilos.
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4 Selecione as propriedades do estilo e nomeie o novo estilo.

Mais topicos da Ajuda
“Preferéncias de digitagdo” na pagina 303

Anexacao de texto a um caminho

Como alternativa para blocos de texto retangulares, vocé pode desenhar um caminho e anexar texto a ele. O texto flui
ao longo da forma do caminho. Tanto o texto quanto o caminho sdo editaveis.

Um caminho ao qual vocé anexa texto temporariamente perdera seus atributos de tragado, preenchimento e filtro.
Quaisquer atributos de tragado, preenchimento e filtro aplicados subseqiientemente serio aplicados ao texto e ndo ao
caminho. Em seguida, se vocé separar o texto do caminho, este ird recuperar seus atributos de tragado, preenchimento
e filtro.

Nota: Anexar um texto que contém retornos fixos ou tempordrios a um caminho pode gerar resultados inesperados.

Quando a quantidade de texto exceder o espa¢o dentro e fora de um caminho, um icone aparecera para indicar o texto
excedente que nédo foi acomodado. Exclua o texto excedente ou redimensione o caminho para acomodar esse texto. O
icone desaparecera quanto todo o texto estiver acomodado.

Anexar texto a um caminho e edita-lo

« Para anexar texto ao perimetro de um caminho, selecione um objeto de texto e um caminho com a tecla Shift
pressionada e escolha Texto > Anexar ao caminho.

« Parainserir um bloco de texto dentro de um caminho, selecione um objeto de texto e um caminho com a tecla Shift
pressionada e escolha Texto > Anexar ao caminho.

 Para separar o texto de um caminho selecionado, selecione Texto > Destacar do caminho.

+ Para editar o texto anexado a um caminho, clique duas vezes no objeto de texto em caminho com a ferramenta
Ponteiro ou Subsele¢do, ou use a ferramenta Texto e clique para selecionar o texto.

+ Paraeditar a forma do caminho, use a ferramenta Subsele¢do para selecionar o objeto de texto em caminho e arraste
os pontos subselecionados para remodelar o caminho.

Nota: Vocé também pode usar a ferramenta Caneta de Bézier para editar o caminho. O texto fluird automaticamente
ao redor do caminho conforme os pontos forem editados.

Alterar a orientacao e a direcao do texto em um caminho

A ordem na qual vocé desenha um caminho estabelece a diregdo do texto anexado a ele. Por exemplo, se vocé desenhar
um caminho da direita para a esquerda, o texto anexado aparecera para trds e de cabega para baixo.

—wrenounbey

Texto anexado a um caminho desenhado da direita para a esquerda

% Selecione Texto > Orientagio e selecione uma orientagao.

Texto girado em torno de um caminho
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Texto orientado verticalmente em um caminho

Texto inclinado verticalmente em torno de um caminho

\aQuUNCUla,,,

Texto inclinado verticalmente em torno de um caminho

+ Para enviar a dire¢do do texto em um caminho selecionado, escolha Texto > Inverter dire¢io.

+ Para mover o ponto inicial do texto anexado a um caminho, selecione o objeto de texto em caminho e, no Inspetor
de propriedades, insira um valor na caixa de texto Deslocamento do texto.

Anexar texto a um caminho

Vocé pode anexar texto a um objeto de vetor. O texto fica contido nos limites do vetor. Tanto o texto quanto o objeto
de vetor permanecem editaveis. Quando vocé anexa um texto a um caminho, a drea dentro desse caminho determina
a quantidade de texto visivel.

1 Selecione o texto e o objeto de vetor na tela de desenho.

2 Selecione Texto > Anexar ao caminho.

Converter texto em caminhos

Converta texto em caminhos e edite as formas das letras como faria com qualquer objeto de vetor. Todas as
ferramentas de edigdo de vetor estdo disponiveis para o texto que é convertido em caminhos.

Nota: O texto convertido ndo pode ser editado como texto.

« Para converter texto, selecione Texto > Converter em caminhos.

+ Para editar caminhos de caracteres de texto convertidos individualmente, use a ferramenta Subsele¢do para
selecionar o texto convertido ou selecione o texto convertido e escolha Modificar > Desagrupar.

« Para criar um caminho composto a partir de um grupo de caminhos que foi criado pela conversdo do texto em
caminhos, selecione esse grupo de caminhos, escolha Modificar > Desagrupar e escolha Modificar > Combinar
caminhos > Jun¢éo.

Transformar blocos de texto

Vocé pode transformar blocos de texto exatamente como pode transformar outros objetos. E possivel dimensionar,
girar, inclinar e virar o texto para criar efeitos de texto exclusivos.

Transformagdes severas podem tornar o texto dificil de ser lido. Quando uma transformacéo de bloco de texto fizer
com o texto seja redimensionado ou escalado, o tamanho de fonte resultante aparecera no Inspetor de propriedades
no momento em que esse texto for selecionado.
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Mais tépicos da Ajuda

“Preferéncias de digitagiao” na pagina 303

Solidificar texto

Vocé pode converter o texto em objetos de vetor compostos. Esse texto ndo pode ser editado apds a sua conversio em
objetos de vetor. Como os caracteres sdo reunidos como um objeto composto, é necessario dividir os caminhos
combinados para poder editar esses caracteres independentemente.

« Para solidificar o texto, selecione Comandos > Texto > Solidificar.

+ Para dividir o caminho combinado em caracteres independentemente editaveis, use a ferramenta de subsele¢ao ou
selecione Modificar > Combinar caminhos > Dividir.

Importar texto

O Fireworks apenas oferece suporte para texto ASCIL. O texto é exibido como caracteres ilegiveis quando um arquivo
de texto em Unicode é aberto ou importado no Fireworks. Converta o texto Unicode em texto ASCII antes de importa-
lo no Fireworks. Como alternativa, copie o texto ASCII e o cole no Fireworks.

+ Para importar texto do Adobe Photoshop ou do Adobe Illustrator®, importe um arquivo do Photoshop ou do
Mlustrator, ou copie o texto no Fireworks.
E possivel copiar textos de até 8000 caracteres do Fireworks ou de outros aplicativos.
Por padrdo, o texto do Photoshop e do Illustrator preserva todos os atributos no Fireworks. Entretanto, vocé

também pode importar texto do Photoshop como imagens bitmap. (Consulte “Preferéncias de importagio e
abertura do Photoshop” na pdgina 304.)

+ Para importar o texto nos formatos RTF (rich text format) e ASCII (texto simples), copie-o no Fireworks. Vocé
também pode selecionar Arquivo > Abrir ou Arquivo > Importar e navegar até um arquivo. (O texto ASCII
importado é definido como a cor de preenchimento atual e a fonte padrio, com 12 pixels de altura.)

Replacements for missing fonts

Se vocé abrir um documento no Fireworks que contém fontes nao instaladas no computador, poderd optar por
substituir essas fontes ou manter sua aparéncia.

A fonte Myriad Pro substitui, por padrio, textos que contém fontes ndo instaladas no computador. Use a caixa de
didlogo Preferéncias para alterar essa configuracio.

Manter aparéncia Substitui o texto por uma imagem de bitmap que representa a aparéncia do texto em sua fonte
original. Ainda é possivel editar o texto; mas, quando vocé o fizer, o Fireworks substituird a imagem de bitmap por
uma fonte que esteja instalada no seu sistema. A edi¢do pode fazer com que a aparéncia do texto seja alterada.

Substituir fontes ausentes Substitui fontes no documento. E possivel editar e salvar o texto. Quando o documento for
reaberto em um computador que contém as fontes originais, o Fireworks se lembrara e fard uso dessas fontes originais.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de digitacdo” na pagina 303

Selecionar uma fonte substituta

1 Abra um documento com fontes ausentes e selecione uma fonte ausente na lista Alterar fonte ausente.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 109
Trabalho com texto

2 Siga um destes procedimentos:

Selecione uma fonte substituta na lista Para.
Clique em Nenhuma alteragdo para deixar a fonte ausente no estado em que se encontra.

Da proxima vez que vocé abrir um documento com as mesmas fontes ausentes, a caixa de didlogo Fontes
ausentes incluird a fonte escolhida.

Verificar a ortografia do texto

Corrigir a ortografia do texto

1 Selecione um ou mais blocos de texto. Se nenhum bloco de texto estiver selecionado, o Fireworks verificara a
ortografia do documento inteiro.

2 Selecione Texto > Verificar ortografia.

Personalizar a verificacao ortografica

1 Selecione Texto > Configurar verificagdo ortografica ou clique no botao Configurar da caixa de didlogo Verificar
ortografia.

2 Selecione opgdes na caixa de dialogo Configurar verificagao ortografica:

Escolha um ou mais diciondarios de idiomas.

Selecione um diciondrio personalizando clicando no icone de pasta ao lado da caixa de texto Caminho do
dicionario pessoal.

Edite o diciondrio personalizado clicando no botdo Editar dicionério pessoal e, em seguida, adicionando,
excluindo ou modificando palavras na lista.

Selecione os tipos de palavras que vocé deseja incluir na verificagdo ortografica.
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Capitulo 8: Aplicaciao de cor, tracados e
preenchimentos

O Adobe® Fireworks® tem uma ampla variedade de opgdes para organizar, selecionar e aplicar cores.

Aplicacao de cores

Ativar, remover ou alternar o tracado e o preenchimento

Ative o tragado ou o preenchimento para determinar que atributo é afetado pelos seus ajustes de cor. Redefina as cores
de tragado e preenchimento para aplicar os padrdes especificados na caixa de didlogo Preferéncias.

Ativar a cor de tracado ou preenchimento

% Na se¢do Cores do painel Ferramentas, clique no icone a esquerda da caixa Cor do tragado ou Cor de
preenchimento.

Nota: A ferramenta Balde de tinta preenche as selegées de pixels e objetos de vetor com a cor mostrada na caixa Cor de

preenchimento.

#CECECE B @

|| Preenchimenta sobre tragada
OpgBes de tragado. ..

1/
@

Caixas Cor do tragado e Cor de preenchimento no painel Ferramentas e a janela pop-up de cor

Redefinir o padrao das cores de tracado e preenchimento
% Clique no botao Definir padrio de cores de tragado/preenchimento no painel Ferramentas ou no Misturador de
cores.

Remover o tracado e o preenchimento de objetos selecionados
% Clique no botdo Sem tragado ou preenchimento, na se¢do Cores do painel Ferramentas. Para definir a caracteristica
inativa como Nenhum, clique novamente no botdo Sem tracado ou preenchimento.

Nota: Vocé também pode remover o preenchimento ou o tragado clicando no botdo Transparente, em qualquer janela
pop-up de Cor do tragado ou Cor de preenchimento, ou selecionando Nenhum no menu pop-up Op¢oes de preenchimento
ou Opgdes de tracado no Inspetor de propriedades.
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Alternar as cores de preenchimento e tracado

% Clique no botio Alternar cores de tragado/preenchimento 8 no painel Ferramentas ou no Misturador de cores.

Aplicar e organizar amostras

No painel Amostras, vocé pode exibir, alterar, criar e editar grupos de amostras, bem como selecionar cores de amostra
e preenchimento.

Aplicar uma cor de amostra ao tracado ou preenchimento de um objeto selecionado

1 Clique no icone ao lado da caixa Cor do tragado ou Cor de preenchimento, no painel Ferramentas ou no Inspetor
de propriedades, para torna-lo ativo.

2 Selecione Janela > Amostras.

3 Clique em uma amostra para aplicar a cor ao tragado ou preenchimento do objeto selecionado.

Selecionar, alterar ou adicionar grupos de amostras

Vocé pode facilmente alternar para outro grupo de amostra padrdo ou criar o seu préprio grupo. Também pode
importar amostras personalizadas dos arquivos de paleta de cores salvos no formato ACT ou GIF.

% Para selecionar um grupo de amostras, selecione o grupo no menu Opgdes do painel Amostras.
Nota: A selegio de Cubos coloridos faz com que vocé retorne ao grupo de amostras padrdo.

« Para selecionar um grupo de amostras personalizado, selecione Substituir amostras no menu Op¢des do painel
Amostras, navegue até a pasta e selecione o arquivo.

+ Paraadicionar amostras a partir de uma paleta de cores externa, selecione Adicionar amostras no menu Opg¢des do
painel Amostras, navegue até a pasta e selecione um arquivo de paleta de cores ACT ou GIF.

Adicionar ou substituir uma cor no painel Amostras
Nota: Selecionar Editar > Desfazer ndo desfaz adigées ou exclusées de amostras.

1 Selecione a ferramenta Conta-gotas no painel Ferramentas.

2 Nomenu pop-up Amostra do Inspetor de propriedades, selecione o numero de pixels dos quais obter uma amostra:
1 pixel, Média de 3x3 ou Média de 5x5.

3 Clique em qualquer local dentro de qualquer janela aberta de documento do Fireworks para obter a amostra de uma cor.

« Paraadicionar uma cor, mova a ponta do ponteiro do conta-gotas até o espaco aberto ap6s a tlltima amostra no
painel Amostras.

« Para substituir uma cor de amostra, mantenha a tecla Shift pressionada e posicione o ponteiro sobre uma
amostra no painel Amostras.

4 Clique para adicionar ou substituir a amostra.

Ao selecionar a opg¢do Encaixar nas cores seguras para Web, no menu Op¢des da janela pop-up de cor, todas as
cores ndo seguras para a Web escolhidas com o ponteiro do conta-gotas se transformam na cor segura para a Web
mais proxima.

Excluir uma amostra

% Para excluir uma amostra, mantenha pressionada a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), posicione
0 ponteiro sobre uma amostra e clique.
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Limpar ou classificar amostras

+ Paralimpar o painel de amostras inteiro, selecione Limpar amostras no menu Opgdes do painel Amostras.

+ Para classificar as amostras por valor de cor, selecione Classificar por cor no menu Opgdes do painel Amostras.

Criar e modificar cores no Misturador de cores

Use o Misturador de cores (Janela > Misturador de cores) para exibir e alterar as cores ativas de tracado e
preenchimento.

Por padrio, o Misturador de cores identifica cores RGB como hexadecimais, exibindo valores de cor hexadecimais
para os componentes de cor vermelho (R), verde (G) e azul (B). Valores RGB hexadecimais sdo calculados com base
em um intervalo de valores de 00 a FF.

Modelo de cor Modo de expressao de cor

RGB Valores de Vermelho, Verde e Azul, em que cada componente tem um valor de 0 a 255.0-0-0 é preto
e 255-255-255 é branco.

Hexadecimal Valores RGB de Vermelho, Verde e Azul, em que cada componente tem um valor hexadecimal de
00 a FF. 00-00-00 é preto e FF-FF-FF é branco.

HSB Valores de Matiz, Saturacdo e Brilho. Matiz tem um valor de 0 a 360 graus, enquanto Saturagao e
Brilho tém um valor de 0% a 100%.

My Valores de Ciano, Magenta e Amarelo, em que cada componente tem um valor de 0 a 255. 0-0-0 é
branco e 255-255-255 é preto.

Escala de cinza Uma porcentagem de preto. O componente de Preto (K) tnico tem um valor de 0% a 100%, no qual
0 é branco, 100 é preto e os valores intermedidrios sdo tons de cinza.

Vocé pode selecionar modelos de cor alternativos no menu Opg¢des do Misturador de cores. Os valores de componente
da cor atual sdo alterados com cada novo modelo de cor.

Embora o CMY seja uma opgao de modelo de cor, os grdficos exportados diretamente do Fireworks ndo sdo ideais
para impressdo. Para adaptar os grdficos exportados do Fireworks para impressdo, importe-os no Adobe Illustrator,
no Adobe Photoshop ou no Adobe FreeHand. Para obter mais informagées, consulte a documentagdo desses aplicativos.

Aplicar cor a um objeto de vetor selecionado

1 No Misturador de cores, clique no icone ao lado da caixa Cor do tragado ou Cor de preenchimento.

2 Mova o ponteiro sobre a barra de cores e clique.

Escolher uma cor
1 Cancele a selegdo de todos os objetos para impedir a edigdo indesejada de objetos durante a mistura de cores.

2 Clique na caixa Cor do tragado ou Cor de preenchimento.
3 Selecione um modelo de cor no menu opgdes do Misturador de cores.

4 Para especificar valores de cor, insira valores nas caixas de texto de componentes de cor, use os seletores pop-up ou
escolha uma cor na barra de cores.

Percorrer modelos de cor

% Clique com a tecla Shift pressionada na barra de cores, localizada na parte inferior do Misturador de cores.

Nota: As opgoes no Misturador de cores ndo sio alteradas.
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Criar cores usando os seletores de cores do sistema

1
2
3

Clique em qualquer caixa de cor.
Selecione Windows OS ou Mac OS no menu Op¢des de qualquer janela pop-up de cor.

Selecione uma cor no seletor de cores do sistema.

Gerenciar cores com o painel Paleta de cores

% Para abrir o painel Paleta de cores, selecione Janela > Outros > Paleta de cores.

PALETA DE CORES

[ Seletor_| Misturador | Mesclador |
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Localizar a cor segura para a Web mais proxima para qualquer valor de cor

1
2

Clique na caixa da cor de preenchimento na guia Seletor do painel Paleta de cores.

Para obter a amostra de uma cor, use o ponteiro do conta-gotas para clicar em qualquer ponto dentro de qualquer
janela de documento do Fireworks.

A cor segura para a Web mais préxima é exibida abaixo da cor na caixa de cor de preenchimento ativa.

Nota: Vocé também pode usar a guia Seletor para converter cores entre modelos de cor, como RGB e CMYK, e
selecionar o modo de exibigdo de cores.

Criar e trocar paletas de cores

1
2

Selecione a guia Misturadores, no painel Paleta de cores.

Use as cinco caixas de cor de preenchimento na parte inferior do painel para definir as quatro cores base do seu
documento.

Se necessério, use o disco de cores HSB, no canto inferior direito do painel, para modificar a paleta.

Para testar duas paletas diferentes no documento, clique em Paleta 2, no lado esquerdo do painel, e selecione as
cores base da segunda paleta.

Para alternar entre as duas paletas, clique nos dois icones Substituir cor.

Nota: A fungdo de troca de paleta substitui preenchimentos, tragados e gradientes em elementos de vetor, mas ndo
em elementos de bitmap ou simbolos grdficos.

Exportar uma paleta

1

Selecione a paleta que vocé deseja exportar (Paleta 1 ou Paleta 2).
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2 Clique no icone Exportar como bitmap, para exportar a paleta como um arquivo bitmap, ou clique no icone
Exportar como tabela de cores, para exportar a paleta como arquivo ACT.

Criar uma série de gradacgées de cor

1 Selecione a guia Mesclador, no painel Paleta de cores.
2 Use as quatro caixas de cor de preenchimento na parte inferior do painel para selecionar as cores inicial e final.
3 Use o seletor pop-up de Etapas para selecionar o numero de etapas na série.

Nota: Para ver o valor hexadecimal da cor, posicione o ponteiro sobre qualquer amostra de cor.

Criar uma paleta compartilhada

Se vocé editar varias imagens que possuem uma paleta de cores restrita, podera exportar uma paleta de cores
compartilhada contendo as cores presentes nessas imagens. Para criar uma paleta de cores personalizada, todas as
imagens devem residir na mesma pasta.

1 Selecione Comandos > Web > Criar paleta compartilhada.
2 Especifique o nimero méximo de cores a serem incluidas na paleta de cores compartilhada.

3 Clique em Procurar para especificar a pasta que contém as imagens e clique em OK.

Selecionar cores de uma janela pop-up de cor

Quando vocé clica em qualquer caixa de cor, é aberta uma janela pop-up de cor semelhante ao painel Amostras.

Selecionar uma cor para uma caixa de cor

1 Clique em uma caixa de cor.
2 Siga um destes procedimentos:
« Para aplicar uma amostra a caixa de cor, clique em uma amostra.
« Paraaplicar a cor a caixa de cor, clique com o ponteiro do conta-gotas em uma cor em qualquer parte da tela.

« Para tornar o tragado ou o preenchimento permanente, clique no botdo Transparente, na janela pop-up.

Exibir o grupo de amostras do painel Amostras atual

% Selecione o painel Amostras no menu Opgdes da janela pop-up de cor.

Exibir um grupo de amostras diferente na janela pop-up de cor

% Selecione um grupo de amostras no menu Opg¢des da janela pop-up de cor.

Nota: Selecionar um grupo de amostras aqui ndo afeta o painel Amostras.

Obter a amostra de cores de uma janela pop-up de cor

Quando uma janela pop-up de cor é aberta, o ponteiro se transforma em um conta-gotas especial capaz de obter cores
de quase qualquer local na tela. Esse processo é conhecido como amostragem.

1 Clique em qualquer caixa de cor.
2 Clique em qualquer lugar da area de trabalho do Fireworks para selecionar e aplicar uma cor a caixa de cor.

Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar uma cor segura para a Web.
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Identificar valores de cor

Além do Misturador de cores e da janela pop-up de cor, vocé pode usar o painel Informacoes para identificar valores
de cor.

Exibir o valor de cor de qualquer parte de um documento

% Siga um destes procedimentos:
+ Use o Misturador de cores ou a janela pop-up de cor.

+ Use o painel Informagdes. Clique na ferramenta Conta-gotas, selecione Janela > Informagdes e mova o ponteiro
sobre o objeto que contém a cor que vocé deseja exibir (somente Windows).

Exibir o valor de cor da cor ativa de tracado ou preenchimento

% Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Janela > Misturador de cores para RGB ou outros valores de sistema de cores.
+ Clique em uma caixa de cor para abrir a janela pop-up de cor e exibir o valor hexadecimal no topo dessa janela.
« Posicione o ponteiro sobre uma caixa de cor e leia a dica de ferramenta (somente Windows).

Nota: Por padrdio, os valores RGB da cor aparecem no painel Informagoes e no Misturador de cores. Seu valor
hexadecimal aparece na janela pop-up de cor.

Exibir informacgoes de cores para um modelo de cor diferente

% Selecione outro modelo de cor no menu Opgdes do painel Informagdes ou no menu Opgdes do Misturador de
cores.

Aplicar pontilhamento para simular cores seguras para a Web e transparéncia

Ao usar uma cor nio segura para a Web, aplique um preenchimento de pontilhamento da Web. Isso permite
aproximar uma cor segura para a Web que ndo é alterada ou pontilhada ao ser exportada com uma paleta segura para
a Web.

Para criar a aparéncia de transparéncia, aplique a op¢éo de preenchimento com pontilhamento Transparente. Em
objetos transparentes, o plano de fundo da pagina da Web pode ser visto através de todo segundo pixel do
preenchimento com pontilhamento transparente.

Nota: O pontilhamento da Web pode aumentar o tamanho do arquivo.

Car de origem: -

[ Opefies de preenchimenta, .. ]

Duas cores seguras para a Web criam um preenchimento com pontilhamento da Web.

Aplicar um preenchimento com pontilhamento da Web

1 Selecione um objeto contendo uma cor nio segura para a Web.
2 Selecione Pontilhamento da Web no menu pop-up Opg¢des de preenchimento no Inspetor de propriedades.

3 No Inspetor de propriedades, clique na caixa Cor de preenchimento para exibir a janela pop-up Opg¢des de
preenchimento.
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A cor ndo segura para a Web do objeto aparece na caixa Cor de origem. As duas cores de pontilhamento seguras
para a Web aparecem nas caixas de cor a direita. O pontilhamento da Web aparece no objeto e se torna a cor de
preenchimento ativa.

Nota: Definir a borda de um preenchimento com pontilhamento da Web para Suavizagdo de borda ou Difusdo
resulta em cores que ndo sdo seguras para a Web.

4 Clique fora da janela pop-up para fechd-la.

Aplicar um preenchimento com pontilhamento transparente

1 Selecione um objeto ao qual vocé deseja aplicar um preenchimento transparente.
2 Selecione Pontilhamento da Web no menu pop-up Opg¢des de preenchimento no Inspetor de propriedades.

3 No Inspetor de propriedades, clique na caixa Cor de preenchimento para exibir a janela pop-up Opgoes de
preenchimento.

4 Selecione Transparente.
O objeto na tela de desenho se torna semi-opaco ou translicido.
5 Clique fora da janela pop-up para fecha-la.

6 Exporte o objeto como arquivo GIF ou PNG e selecione Transparéncia de indice ou Transparéncia de canal alfa.
Para obter mais informagdes, consulte “Tornar dreas transparentes” na pagina 242.

Nota: Nem todos os navegadores aceitam arquivos PNG.

Save swatches

Salvar um grupo de amostras

% Para salvar uma sele¢do de cores de amostra, adicione as cores, selecione Salvar amostras, no menu Opgdes do
painel Amostras, e selecione um nome de arquivo e um diretorio.

Saving swatches as ASE files

Os arquivos ASE contém cores que podem ser trocadas entre aplicativos como Photoshop, Illustrator e InDesign. E
possivel compartilhar cores criadas em um aplicativo com os demais aplicativos compartilhando o arquivo ASE.

O Fireworks oferece suporte a espagos de cores RGB e CMYK. As amostras que pertencem a outros espagos de cores
sdo ignoradas. As amostras CMYK sdo convertidas em valores RGB e importadas para o Fireworks. Entretanto,
nenhuma informagao sobre as amostras convertidas de CMYK em RGB ¢ explicitamente exibida.

Save swatches as an ASE file

1 Abra o conjunto de amostras no painel Amostras que deseja salvar.
2 Nas opgoes do painel Amostras, selecione Salvar amostras.

3 Digite o nome do arquivo de amostras e salve-o.

Import Swatches from other CS applications

1 Abra o conjunto de amostras no painel Amostras.

2 Nas opgdes do painel de amostras, selecione Adicionar amostras.
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Painel Kuler

Sobre o painel do Kuler

O painel do Kuler™ é o seu portal para os grupos de cores ou temas, criados por uma comunidade on-line de designers.
E possivel us-lo para procurar milhares de temas no Kuler™ e, entdo, fazer download de alguns para editar ou incluir
em seus projetos. Também é possivel usar o painel Kuler para criar e salvar temas e compartilha-los com a comunidade
Kuler carregando-os.

Ele esta disponivel no Adobe Photoshop® CS5, Adobe Flash® Professional CS5, Adobe InDesign® CS5, Adobe
lustrator® CS5 e Adobe Fireworks® CS5. O painel nao estd disponivel nas versdes em francés desses produtos.

Para assistir a um video sobre o painel do Kuler, consulte www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_br.

Para ler um artigo sobre o Kuler e a inspiracio de cores, consulte o blog de Veerle Pieters em
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/.

Procura por temas

Uma conexdo com a Internet é necessaria para procurar temas on-line.

Pesquisa de temas

1 Selecione Janela > Extensoes > Kuler e acesse o painel Procurar.
2 Siga um destes procedimentos:
+ Na caixa Pesquisar, insira o nome de um tema, de uma marca ou de um criador.
Nota: Use apenas caracteres alfanuméricos (Aa-Zz, 0-9) nas pesquisas.

« Filtre os resultados da pesquisa selecionando uma op¢ao nos menus pop-up acima dos resultados.

Visualizacao de um tema on-line no Kuler

1 No painel Procurar, selecione um tema nos resultados da pesquisa.

2 Clique no tridngulo no lado direito do tema e selecione Exibir On-line no Kuler.

Salvamento de pesquisas freqiientes

1 Selecione a op¢do Personalizar no primeiro menu pop-up no painel Procurar.
2 Na caixa de didlogo exibida, insira os termos da pesquisa e salve-os.
Quando quiser executar a pesquisa, selecione-a no primeiro menu pop-up.

Para excluir uma pesquisa salva, selecione a opgao Personalizar no menu pop-up. Exclua as pesquisas desejadas e
clique em Salvar.

Trabalho com temas

Vocé pode usar o painel do Kuler para criar ou editar temas e inclui-los em seus projetos.

Nota: No Illustrator, vocé cria e edita temas com a caixa de didlogo Editar cor/Recolorir arte final, e ndo com o painel
Criar. Para obter detalhes, consulte a Ajuda do Illustrator.
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Adicao de um tema no painel Amostras do aplicativo

1
2

No painel Procurar, selecione o tema que deseja utilizar.
Clique no tridangulo no lado direito do tema e selecione o painel Adicionar a amostras.

Vocé também pode adicionar um tema a partir do painel Criar clicando no botédo Adicionar tema selecionado a
amostras.

Edicao de um tema

1

No painel Procurar, localize o tema que deseja editar e, em seguida, clique duas vezes sobre o tema nos resultados
da pesquisa. O tema é exibido no painel Criar.

No painel Criar, edite o tema usando as ferramentas em sua disposi¢do. Para obter mais informagdes, consulte os
topicos das ferramentas do painel Criar a seguir.

Siga um destes procedimentos:
+ Salve o tema clicando no botdo Salvar tema.

 Adicione o tema ao painel Amostras do aplicativo clicando no botao do painel Adicionar a amostras na parte
inferior do painel.

+ Atualize o tema para o servico Kuler clicando no botdo Atualizar na parte inferior do painel.

Criacao de ferramentas de painel

O painel Criar fornece vérias ferramentas para a criacido ou edi¢do de temas.

Selecione uma regra de harmonia no menu pop-up Selecionar regra. A regra de harmonia utiliza a cor base como
base para a geragdo das cores no grupo de cores. Por exemplo, se vocé escolher uma cor base azul e a regra de
harmonia Complementar, sera criado um grupo de cores usando a cor base, o azul e seu complemento, o vermelho.

Selecione uma regra Personalizar para criar um tema usando ajustes de forma livre.

Manipule as cores no disco de cores. Conforme vocé faz seus ajustes, a regra de harmonia continua a governar as
cores geradas para o grupo de cores.

Mova o controle deslizante de brilho ao lado do disco para ajustar o brilho das cores.

Defina a cor base arrastando o marcador de cor base (o maior marcador de cor de aro duplo) em torno do disco.
Também é possivel definir a cor base ajustando os controles deslizantes na parte inferior da caixa de didlogo.

Defina uma das outras quatro cores no grupo de cores como a cor base. Selecione a amostra da cor e clique no botao
de centro do alvo abaixo do grupo de cores.

Defina a cor do primeiro plano/plano de fundo do aplicativo host ou a cor do tragado/preenchimento como a cor
base. Clique em um dos primeiros dois botdes abaixo do grupo de cores.

Remova a cor do grupo de cores selecionando a amostra da cor e clicando no botdo Remover cor abaixo do grupo
de cores. Adicione uma nova cor selecionando uma amostra de cor vazia e clicando no botdo Adicionar cor.

Experimente efeitos de cor diferentes selecionando uma nova regra de harmonia movendo os marcadores no disco
de cores.

Clique duas vezes em uma amostra no grupo de cores para definir a cor ativa (primeiro plano/plano de fundo ou
trago/preenchimento) do aplicativo. Se o aplicativo néo tiver um recurso de cor ativo ou selecionado, o painel Kuler
definird a cor do primeiro plano ou a cor de preenchimento, conforme apropriado.
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Aplicacao de tracados e preenchimentos

Aplicar e alterar tracados

Vocé tem controle total de cada nuance de pincel, incluindo intensidade de tinta, tamanho e forma da ponta, textura,
efeito de borda e aspecto. E possivel aplicar alterages a atributos de tragado antes ou apés a criagdo de objetos. O icone
de lapis indica a caixa Cor do tragado no painel Ferramentas, no Inspetor de propriedades e no Misturador de cores.

As configuragdes, as categorias e os nomes de tracado de um objeto selecionado sdo retidos nos documentos e nas
sessdes do aplicativo. Ao criar um objeto em um novo documento na sessio atual, ou em um novo documento depois
de reabrir o Fireworks, as tltimas configurages de tragado serdo usadas. As configurages persistem entre as sessoes.

Para aplicar um tragado a um objeto de bitmap, use os Efeitos em tempo real do Photoshop e selecione o atributo
Tragado. (Consulte “Aplicar Filtros em tempo real” na pdgina 128.)

Alterar atributos de tracado de objetos selecionados

Siga um destes procedimentos:

+ Selecione um dos atributos de tracado no menu pop-up Categoria de tragado do Inspetor de propriedades.

+ Selecione Opgdes de tragado no menu pop-up Categoria de tragado para ver mais op¢des e, em seguida, escolha um
dos atributos de tragado.

Alterar a cor de tracado de uma ferramenta de desenho

1 Pressione Control+D (Windows) ou Command+D (Mac OS) para cancelar a selecao de todos os objetos.
2 Selecione uma ferramenta de desenho no painel Ferramentas.

3 Clique na caixa Cor do tragado, no painel Ferramentas ou no Inspetor de propriedades.

4 Selecione uma cor e arraste para desenhar o objeto.

Nota: Um tragado recém-criado assume a cor atualmente exibida na caixa Cor do tragado.

Remover atributos de tracado de um objeto selecionado

Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Nenhum no menu pop-up Categoria de tragado no Inspetor de propriedades ou na janela pop-up Opgoes
de tracado.

+ Clique na caixa Cor do tracado, no painel Ferramentas ou no Inspetor de propriedades, e clique no botao
Transparente #].

Align strokes

Use as opgoes de alinhamento para tragados do Inspetor de propriedades. (Alinhar tragado ao centro, Alinhar tragado
ao lado interno e Alinhar tragado ao lado externo. Os icones de alinhamento do Inspetor de propriedades ajudam a
acessar essas op¢Oes mais rapidamente.
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Criar e editar tracados personalizados

Use a caixa de didlogo Editar tragado para alterar caracteristicas de tragado especificas.

Editar tragado (=3
Opgdes | Fommna | Sensibilidade

Wolume de tinta: ||
Ezpagamenta:; |15%
Tawa de fluso: |0

Acumular

8

Textura: 0

Textura da borda: 0

Efeito da borda: [Nenhum

Pontas: 1
Ezpagamento das
pontas:

= |EE]

0%

Wanagdo: |Aleatdria

Tracejada: [Nenhum -
Ativado: |5 Dezativado: |2
Ativada: |1 Desativado: |2
Aivado: |1 Desativado: |2
[ 1] 3 ] [ Cancelar ]

Abrir a caixa de dialogo Editar tracado

Siga um destes procedimentos:
1 Clique em Editar tragado no Inspetor de propriedades.

2 Cada guia mostra o pincel atual de acordo com as defini¢des. As configuragdes atuais de sensibilidade & pressio e
a velocidade se refletem na visualizagdo por um tracado que se estreita, desaparece ou se transforma da esquerda
para a direita.

Definir opcoes gerais de tracado do pincel

1 Na guia Opgoes, defina a intensidade da tinta, o espagamento e a taxa de fluxo. Taxas de fluxo maiores criam
tracados de pincel que fluem com o passar do tempo, como no caso de um aerégrafo.

2 Selecione opg¢oes de tragado de pincel:
+ Para sobrepor tragados de pincel para tracados densos, selecione Acumular.

+ Para definir a textura do tracado, altere a opgao Textura. Quanto maior o numero, mas aparente a textura se
tornard.

« Para definir a textura nas bordas, insira um nimero na caixa de texto Textura da borda e selecione um efeito de
borda no menu pop-up Efeito da borda.

+ Defina o numero de pontas desejadas no tragado do pincel. Para varias pontas, insira um valor de Espagamento
das pontas e selecione o método de variagio de cores.

+ Para selecionar uma linha pontilhada ou tracejada, selecione uma op¢do no menu pop-up Tracejado.
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« Para definir os comprimentos dos tragos e espagos de uma linha pontilhada, use os trés conjuntos de caixas de
entrada de texto Ativado e Desativado, para controlar o primeiro, o segundo e o terceiro trago, respectivamente.

3 Clique em OK.

Modificar a ponta do pincel
1 Na guia Forma, selecione Quadrado para uma ponta quadrada ou cancele essa selegio para uma ponta
arredondada.

2 Insira valores para o tamanho da ponta do pincel, a suavidade da borda, o aspecto da ponta e o angulo da ponta.
3 Clique em OK.

Nota: O Fireworks tem configuragdes de tragado para ajuste fino dos atributos de tracado que sdo controlados por
pressdo e velocidade quando vocé utiliza uma mesa digitalizadora e uma caneta sensiveis a pressdo Wacom. E possivel
selecionar o atributo de tragado a ser controlado com a caneta.

Definir a sensibilidade do tracado

1 Na guia Sensibilidade, selecione uma propriedade de tragado no menu pop-up Propriedade do tragado.

2 Nas opgoes de Afetado por, selecione o grau em que os dados de sensibilidade afetam a propriedade de tragado
atual.

Save/delete custom strokes

Clique em Salvar tracado personalizado ou Excluir tragado personalizado no Inspetor de propriedades para salvar ou
excluir um tracado personalizado.

Mover um tracado de pincel dentro ou fora de um caminho

Tragado centralizado, tragado inteiro e tragado externo

Use o menu pop-up Tragado, na janela Opgées de tracado, para mover os tracados do pincel da posicdo padrao
(centralizada em um caminho) até outro local.

1 No painel Ferramentas ou no Inspetor de propriedades, clique na caixa Tracado para abrir a janela pop-up de
amostra de cor.

2 Na parte inferior da janela pop-up, selecione Dentro do caminho ou Fora do caminho, no menu pop-up.
3 (Opcional) Selecione a opgao Preenchimento sobre tragado.

O tragado normalmente sobrepde o preenchimento. A selegdao de Preenchimento sobre tragado desenha o
preenchimento sobre o tragado. Quando a op¢do Preenchimento sobre tragado for usada com um objeto que possui
um preenchimento opaco, qualquer parte do tragado que se enquadrar dentro do caminho sera obscurecida. Um
preenchimento com um certo grau de transparéncia pode se colorir ou mesclar com um tragado de pincel dentro
de um caminho.
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Criar estilos de tracado

Vocé pode alterar caracteristicas especificas de tracado, como intensidade da tinta, forma da ponta e sensibilidade da
ponta, e salvar o tragado personalizado como um estilo para reutilizagiao em varios documentos.

1 Siga um destes procedimentos:

+ Clique na caixa Cor do tragado, no painel Ferramentas, e clique em Opgdes de tragado.

+ Selecione Opgodes de tracado no menu pop-up Op¢des de tragado do Inspetor de propriedades.
2 Edite os atributos de tragado do pincel.

3 Clique no botéo Salvar tragado personalizado para salvar os atributos de tragado personalizados como um estilo
para uso no futuro.

Criar e editar preenchimentos sélidos

Crie e use preenchimentos para objetos de vetor e texto e utilize a ferramenta Balde de tinta ou Gradiente para
preencher seleces de pixels com base nas configuragées atuais de preenchimento.

O icone de Balde de tinta ¢ indica a caixa Cor de preenchimento no painel Ferramentas, no Inspetor de propriedades
e no Misturador de cores.

Alterar a cor do preenchimento sélido de ferramentas de desenho de vetor e da ferramenta
Balde de tinta

1 Selecione uma ferramenta de desenho de vetor ou a ferramenta Balde de tinta.
2 Siga um destes procedimentos:

+ Pressione Control+D (Windows), ou Command+D (Mac OS), para cancelar a selecdo de todos os objetos e
clique na caixa Cor de preenchimento no Inspetor de propriedades para abrir a janela pop-up Cor de
preenchimento.

« Clique na caixa Cor de preenchimento no painel Ferramentas ou no Misturador de cores para abrir a janela pop-
up de cor.

3 Selecione uma cor para o preenchimento a partir do conjunto de amostras ou use o ponteiro do conta-gotas para
obter a amostra de uma cor em qualquer ponto da tela.

Nota: Selecionar a ferramenta Texto sempre faz com que a caixa Cor de preenchimento reverta para a ultima de cor
de texto sélida usada pela ferramenta Texto.

Editar o preenchimento sdélido de um objeto de vetor selecionado
1 Clique na caixa Cor de preenchimento no Inspetor de propriedades, no painel Ferramentas ou no Misturador de
cores para abrir a janela pop-up de cor.

2 Selecione uma amostra.

Criar e aplicar preenchimentos de padrao e gradiente
« Use preenchimentos de padrdo para preencher um objeto de caminho com um grafico de bitmap.

+ Use preenchimentos de gradiente para mesclar cores a fim de criar vérios efeitos. Categorias de preenchimento
diferentes de Nenhum, Sélido, Padrdo e Pontilhamento da Web sdo preenchimentos de gradiente.

Nota: Um preenchimento recém-criado assume a cor atual exibida na caixa Cor de preenchimento do painel
Ferramentas.
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Aplicar um preenchimento de padrao a um objeto selecionado

1 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Padrido no menu pop-up Opg¢des de preenchimento no Inspetor de propriedades.

+ Clique na caixa Cor de preenchimento do painel Ferramentas, clique em Opg¢des de preenchimento e selecione
padrdo no menu pop-up Opgdes de preenchimento.

2 Selecione um padrio no menu pop-up Nome do padréo.

Criar um preenchimento de padrao personalizado a partir de um arquivo externo

Defina um arquivo bitmap como um novo preenchimento de padrio, usando arquivos com estes formatos como
padrdes: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF e PICT (somente Mac OS). Quando um preenchimento de padréo é uma
imagem transparente de 32 bits, a transparéncia afeta o preenchimento quando usada no Fireworks. Imagens que ndo
sao de 32 bits se tornam opacas.

1 Com as propriedades de objetos de vetor exibidas no Inspetor de propriedades, selecione Padrdo no menu pop-up
Opgdes de preenchimento.

2 Clique na caixa Cor de preenchimento e selecione Outro no menu pop-up Nome do padrio.

3 Navegue até o arquivo bitmap a ser usado como novo padrio e clique em Abrir.

Aplicar um preenchimento de gradiente a um objeto selecionado

e

=

Objetos com virios preenchimentos de gradiente

% Selecione um gradiente no menu pop-up Opgdes de preenchimento no Inspetor de propriedades.
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Editar um preenchimento de gradiente

oe ®
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Predefinicao:
[Prata P ]

Wisualizagdo:

1 F

[ Opgdes de preenchimenta, .. ]

Editar a janela pop-up Gradiente

1 Selecione um objeto que tenha um preenchimento de gradiente ou selecione um preenchimento de gradiente no
menu pop-up Opgdes de preenchimento do Inspetor de propriedades.

2 Clique na caixa Cor de preenchimento no Inspetor de propriedades ou no painel Ferramentas para abrir a janela
pop-up.

3 Siga qualquer um destes procedimentos:
« Para adicionar uma nova amostra de cor, clique na area abaixo da rampa de cores do gradiente.
+ Para adicionar uma amostra de opacidade, clique na area acima da rampa de cores do gradiente.

+ Pararemover uma amostra de cor ou opacidade do gradiente, arraste a amostra para fora da janela pop-up
Editar gradiente.

+ Para definir ou alterar a cor de uma amostra de cor, clique nessa amostra e selecione uma cor.

+ Para definir ou alterar a transparéncia de uma amostra de opacidade, clique nessa amostra e arraste o seletor até
a porcentagem de transparéncia (0 é completamente transparente e 100, completamente opaco) ou insira um
valor de opacidade numérico de 0 a 100. Em seguida, pressione Enter ou clique fora da janela pop-up Editar
gradiente.

Nota: O padrdo de tabuleiro de damas de transparéncia é exibido através do gradiente em dreas transparentes.

+ Para ajustar a transi¢do entre cores no preenchimento, arraste as amostras de cor para a esquerda ou direita.

Criar preenchimentos com a ferramenta Gradiente

Use a ferramenta Gradiente para preencher um objeto com um gradiente em vez de uma cor sélida. A ferramenta
Gradiente mantém as propriedades do ultimo elemento usado.

1 Clique na ferramenta Balde de tinta, no painel Ferramentas, e selecione a ferramenta Gradiente no menu pop-up.
2 Selecione atributos no Inspetor de propriedades.

3 Clique e arraste o ponteiro para estabelecer um ponto de partida do gradiente, bem como a diregdo e o
comprimento da area do gradiente.

Reduce banding for gradients

Reduza a quantidade de faixas para gradientes usando essa opcdo. E possivel aplicar pontilhamento somente em
objetos vetoriais com gradientes lineares ou radiais. O pontilhamento se perde ao importar o arquivo para uma versio
anterior do Fireworks.

1 Desenhe um objeto vetorial e preencha-o com um gradiente linear ou radial.
2 Na caixa de didlogo Opgdes de preenchimento, defina Borda para Suaviza¢do de borda.

3 Defina Textura para 0%.
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4  Selecione Pontilhamento.

Transformar e distorcer preenchimentos

Vocé pode mover, girar, inclinar e alterar a largura do preenchimento de padrio ou gradiente de um objeto. Ao usar
a ferramenta Ponteiro ou Gradiente para selecionar um objeto com preenchimento de padrio ou gradiente, um
conjunto de alcas aparece no objeto ou perto dele. Arraste essas alcas para ajustar o preenchimento do objeto.

v

Use as algas de preenchimento para ajustar interativamente um preenchimento de padrdo ou gradiente.

« Para mover o preenchimento dentro de um objeto, arraste a alca arredondada ou use a ferramenta Gradiente para
clicar em um novo local.

« Para ajustar a largura e a inclinagdo do preenchimento, arraste uma al¢a quadrada.
« Para girar o preenchimento, arraste as linhas que conectam as algas.

Para girar um preenchimento em incrementos de 45 graus, mantenha pressionada a tecla Shift ao arrastar.

Modificar as bordas de preenchimentos

As bordas de um preenchimento podem ser uma linha definida regular ou podem ser suavizadas por suavizagio de
borda ou difuséo.

Por padrio, as bordas tém suaviza¢io de borda. A suavizagio de borda mescla sutilmente a borda ao plano de fundo
para suavizar as bordas irregulares que podem ocorrer em objetos arredondados, como elipses e circulos.

A difusdo produz uma mesclagem perceptivel em um dos lados da borda. Essa mesclagem suaviza a borda, criando um
efeito semelhante ao brilho.

1 Siga um destes procedimentos:
+ Clique no menu pop-up Borda no Inspetor de propriedades.

« Clique na caixa Cor de preenchimento do painel Ferramentas, clique em Opgdes de preenchimento e clique no
menu pop-up Borda.

2 Selecione uma opgao de borda: Definida, Suavizagao ou Difusio.

3 Parauma borda com difusio, selecione o numero de pixels (entre 0 e 100) em cada lado da borda a receber difusio.
O padrio ¢ 10. Quanto maior o nivel, maior serd a difusdo.

Salvar um preenchimento de gradiente personalizado

% Para salvar as configuracoes do gradiente atual como gradiente personalizado, para uso em varios documentos, crie
um estilo.
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Remover um preenchimento de um objeto selecionado

Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Nenhum no menu pop-up Opgdes de preenchimento do Inspetor de propriedades ou no menu pop-up
Opgoes de preenchimento da janela pop-up Opgdes de preenchimento.

+ Clique em qualquer caixa Cor de preenchimento e clique no botio Transparente. Essa op¢do remova apenas
preenchimentos sélidos.

Adicionar efeitos tridimensionais a tracados e preenchimentos

Adicione efeitos tridimensionais a tragados e preenchimentos incluindo textura. Texturas modificam o brilho, mas
nao o matiz, e ddo aos tragados e preenchimentos uma aparéncia mais sistematica. Texturas sio mais efetivas quando
usadas com tragados amplos.

G,

Use as opgoes de Tragado no Inspetor de propriedades ou a janela pop-up Opg¢des de tragado para adicionar uma textura a um tragado de pincel.

Adicionar textura a um tracado ou preenchimento

1 Siga um destes procedimentos:

+ Clique no menu pop-up Textura do tragado ou no menu pop-up Textura do preenchimento do Inspetor de
propriedades.

+ Clique na caixa Cor do tragado ou Cor de preenchimento do painel Ferramentas, clique em Opgdes de tracado
ou Opgodes de preenchimento e clique no menu pop-up Textura.

2 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione uma textura no menu pop-up.
+ Selecione Outra no menu pop-up e navegue até um arquivo de textura.

Nota: Texturas podem ser aplicadas a arquivos nos seguintes formatos: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF e PICT
(somente Mac OS).
3 Insira uma porcentagem de 0 (menor intensidade) a 100 (maior intensidade) para controlar a profundidade da

textura.

4 (Somente para preenchimentos) Selecione Transparente para introduzir um nivel de transparéncia ao
preenchimento.

Adicionar uma textura personalizada

% Use arquivos bitmap do Fireworks e outros aplicativos como texturas. Aplique texturas de arquivos nos seguintes
formatos: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF e PICT (somente Mac OS).

Criar uma nova textura a partir de um arquivo externo

1 Com as propriedades de objetos de vetor exibidas no Inspetor de propriedades, selecione Outro nos menus pop-up
Nome da textura.

2 Navegue até o arquivo bitmap a ser usado como a nova textura e clique em Abrir.
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Capitulo 9: Utilizaciao de Filtros em tempo
real

Aplicacao de Filtros em tempo real

Os Filtros em tempo real do Adobe® Fireworks® (anteriormente conhecidos como Efeitos em tempo real) sao
aprimoramentos que vocé pode aplicar a objetos de vetor, imagens de bitmap e texto. Filtros em tempo real incluem
biséis e entalhes, sombras solidas, sombras projetadas e brilho, corre¢do de cores e desfoques e aplicagoes de nitidez.
Vocé pode aplicar Filtros em tempo real a objetos selecionados diretamente a partir do Inspetor de propriedades.

Sobre Filtros em tempo real

O Fireworks atualiza Filtros em tempo real quando vocé edita objetos aos quais eles sdo aplicados. Apds a aplicagio de
um Filtro em tempo real, é possivel alterar suas op¢des a qualquer momento ou reorganizar a ordem de filtros para
fazer testes com um filtro combinado. Vocé pode ativar ou desativar Filtros em tempo real ou exclui-los no Inspetor
de propriedades. Quando um filtro é removido, o objeto ou imagem retorna a sua aparéncia anterior.

Nenhum
Opgdes r

Ajustar cor
Bisel e Entalhe %

Desfacar

Bisel externo
Bisel interna
Mitidez Entalhe elevada

Dutro

Entalhe inserida

Ruida

| Sombra e brilho
il [ Photoshop Live Effects :

Fitras: [ 4] Al

Menu pop-up Filtros em tempo real no Inspetor de propriedades

+ Alguns filtros (como Niveis automaticos, Desfoque gaussiano e Tirar nitidez da mascara), que eram plug-ins ou
filtros irreversiveis, agora também estdo disponiveis como Filtros em tempo real do Fireworks.

+ Vocé pode adicionar plug-ins de terceiros como Filtros em tempo real ou pode usar esses filtros de maneira
tradicional no menu Filtros.

+ Quando o Inspetor de propriedades estiver aberto pela metade, clique em Editar filtros ou Adicionar filtros para
exibir o menu pop-up Filtros em tempo real.

Nota: Um preenchimento recém-criado assume a cor atual exibida na caixa Cor de preenchimento do painel
Ferramentas.

Ao personalizar Filtros em tempo real, teste as configura¢des até obter a aparéncia desejada.
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Aplicar Filtros em tempo real

Aplicar um Filtro em tempo real a objetos selecionados
1 Clique no icone de adi¢do (+) préximo ao rétulo Filtros no Inspetor de propriedades e selecione um filtro no menu

pop-up Adicionar filtros em tempo real.
O filtro ¢ adicionado a lista Filtros em tempo real do objeto selecionado.
Para aplicar um Filtro em tempo real de forma que ele afete somente uma sele¢do de pixels em uma imagem,

recorte e cole essa sele¢do no local para criar uma imagem de bitmap, selecione a imagem e entdo aplique o Filtro
em tempo real.

2 Seum menu pop-up ou caixa de didlogo for aberto, insira as configuragoes do filtro e siga um destes procedimentos:

+ Se o Filtro em tempo real tiver uma caixa de didlogo, clique em OK.

+ Se o Filtro em tempo real tiver um menu pop-up, pressione Enter ou clique em qualquer local na érea de
trabalho.

3 Repita as etapas 1 e 2 para aplicar mais Filtros em tempo real.

Nota: A ordem na qual os Filtros em tempo real sio aplicados afeta o filtro em geral. Arraste Filtros em tempo real
para reorganizar a ordem de empilhamento.

Ativar ou desativar um Filtro em tempo real aplicado a um objeto

% Clique na caixa ao lado do filtro na lista Filtros do Inspetor de propriedades.

Ativar ou desativar todos os Filtros em tempo real aplicados a um objeto
% Clique no icone de adi¢ao (+) proximo ao rétulo Filtros no Inspetor de propriedades e selecione Opgoes > Tudo
ativado ou Opgdes > Tudo desativado, no menu pop-up.

Salvar efeitos aplicados

% Depois de adicionar e editar um Filtro em tempo real, clique fora do menu pop-up da configura¢ao ou pressione
Enter.

Aplicar bordas com bisel

Uma borda com bisel d4 a um objeto uma aparéncia de relevo.
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Um retangulo, Bisel interno e com Bisel externo

1 Clique no icone de adi¢do (+) préximo ao rétulo Filtros no Inspetor de propriedades e selecione uma opgao de bisel
no menu pop-up.

2 Edite as configuragées do filtro no menu pop-up.

Aplicar entalhes

O Filtro em tempo real de Entalhe d4 a uma imagem, um objeto ou um texto uma aparéncia de baixo-relevo ou alto-
relevo na tela de desenho.

Um objeto, com Entalhe inserido e com Entalhe elevado

1 Clique no icone de adi¢éo (+) préximo ao rétulo Filtros no Inspetor de propriedades e selecione uma opgao de
entalhe no menu pop-up.

2 Edite as configuragées do filtro.

Se quiser que o objeto original apareca na drea com entalhe, selecione Mostrar objeto.

Nota: Para compatibilidade com versoes anteriores, em documentos antigos, a op¢do Mostrar objeto fica desmarcada
para objetos com Filtros em tempo real de Entalhe.

Aplicar sombras e brilhos

Escolha entre uma variedade de sombras e especifique o 4ngulo da sombra para simular a luz refletida no objeto.

Filtros Sombra projetada, Sombra interna e Brilho

Configuracoes de filtro para sombras

As opgdes disponiveis variam de acordo com o tipo de sombra.

+ Para definir a diregio da sombra, arraste o seletor de Angulo.

+ Para definir a distincia entre a sombra e o objeto, arraste o seletor de Distancia.

+ Para aplicar cor s¢lida a sombra, selecione a op¢éo Cor solida.

+ Para definir a cor da sombra, abra 0 menu pop-up da cor e defina a cor da sombra.

« Para definir a porcentagem de transparéncia na sombra, arraste o seletor de Opacidade.
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+ Para definir a nitidez da sombra, arraste o seletor de Suavidade.
+ Para ver uma visualizagdo da sombra, clique na op¢io Visualizar.

« Para ocultar o objeto e exibir apenas a sombra, selecione Suprimir.

Aplicar uma sombra sdlida

1 No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros, aponte para Sombra e Brilho
e clique em Sombra sdlida.

2 Na caixa de didlogo Sombra sélida, ajuste as configuragées do filtro.

3 Quando terminar, clique em OK.

Aplicar uma sombra projetada ou sombra interna

1 Clique no icone de adi¢do (+) préximo ao rétulo Filtros no Inspetor de propriedades e selecione uma opgao de
sombra no menu pop-up:

+ Sombra e brilho > Sombra projetada.
« Sombra e brilho > Sombra interna.

2 Edite as configuragées do filtro no menu pop-up.

Aplicar um brilho

1 Clique no botio Adicionar filtros no Inspetor de propriedades e selecione Sombra e brilho > Brilho.
2 Edite as configuragées do filtro no menu pop-up:

+ Para definir a cor do brilho, clique na caixa de cor.

« Para definir a largura do brilho, arraste o seletor de Largura.

« Para definir a porcentagem de transparéncia no brilho, arraste o seletor de Opacidade.

« Para definir a nitidez do brilho, arraste o seletor de Suavidade.

« Para definir a distancia entre o brilho e o objeto, arraste o seletor de Deslocamento.

Aplicar filtros e plug-ins do Photoshop como filtros em tempo real

Nota: O menu conhecido como Extras em algumas versoes anteriores do Fireworks se chama menu Filtros no Fireworks
8 e posterior. As extensdes de Extras do Fireworks agora sdo conhecidas como filtros.

Aplicar plug-ins e filtros incorporados no menu pop-up Adicionar filtros como Filtros em tempo real garante que vocé
possa edita-los ou remové-los de um objeto.

Use o menu Filtros para aplicar filtros e plug-ins Adobe Photoshop® somente quando vocé tiver certeza de que ndo
desejara editar ou remover o filtro aplicado. Apenas serd possivel remover um filtro se o comando Desfazer estiver
disponivel.

Instalar e aplicar plug-ins do Photoshop
1 No Inspetor de propriedades, clique no botdo Adicionar filtros e selecione Opg¢des > Localizar plug-ins.

2 Navegue até a pasta na qual os plug-ins do Photoshop estdo instalados e clique em OK.
3 Reinicie o Fireworks para carregar os plug-ins.

Nota: Se vocé mover os plug-ins para uma pasta diferente, repita as etapas anteriores ou selecione Editar >
Preferéncias e clique na guia Plug-ins para alterar o caminho até os plug-ins. Em seguida, reinicie o Fireworks.
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4 Para aplicar o plug-in do Photoshop a um objeto selecionado, no Inspetor de propriedades, clique no icone de
adigdo (+) proximo ao roétulo Filtros e selecione um filtro no submenu Opgdes.

Aplicar efeitos de camada do Photoshop
Nota: Se vocé importar um arquivo PSD, também poderad editar efeitos de camada jd existentes nesse arquivo.

1 No Inspetor de propriedades, clique no botao Adicionar filtros e selecione Photoshop Live Effects.

2 Selecione um dos efeitos no painel esquerdo e edite as configuragdes no painel direito. E possivel selecionar varios
efeitos de uma vez.

Aplicar filtros a objetos agrupados
Quando vocé aplica um filtro a um grupo, esse filtro ¢ aplicado a todos os objetos do grupo. Se os objetos estiverem
desagrupados, as configuragoes de filtro de cada um irdo reverter para as aplicadas ao objeto individualmente.

Para aplicar um filtro a um objeto individual em um grupo, selecione apenas esse objeto com a ferramenta Subselecao.

Editar e personalizar Filtros em tempo real

Editar configuragoes de Filtros em tempo real
1 No Inspetor de propriedades, clique no botdo de informagdes ao lado do filtro que vocé deseja editar.
2 Ajuste as configuragoes do filtro.

Os filtros nao editaveis ficam esmaecidos.

3 Clique fora da janela ou pressione Enter.

Reorganizar ou remover Filtros em tempo real

Reordenar filtros em tempo real

Vocé pode reorganizar a ordem dos filtros aplicados a um objeto. Reordenar os filtros altera a seqiiéncia na qual eles
sdo aplicados, o que pode resultar em modifica¢des no filtro combinado. Os filtros no topo da lista sdo aplicados antes
dos filtros no fim da lista.

Em geral, os filtros que alteram o interior de um objeto, como o filtro Bisel interno, devem ser aplicados antes dos
filtros que alteram o exterior de um objeto. Por exemplo, aplique o filtro Bisel interno antes do filtro Bisel externo,
Brilho ou Sombra.

% Para reordenar filtros, arraste um filtro até uma posicao diferente na lista do Inspetor de propriedades.

Remover um unico filtro aplicado a um objeto selecionado

% Selecione o filtro que vocé deseja remover da lista Filtros no Inspetor de propriedades e clique no botéo Excluir
filtros em tempo real.

Remover todos os filtros de um objeto selecionado
% No Inspetor de propriedades, clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros e selecione Nenhum no menu
pop-up.
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Criar filtros em tempo real personalizados

Filtros em tempo real personalizados sao estilos com todas as opgoes de propriedades desmarcadas, exceto pela opgao
Filtro. Para salvar uma combinacéo particular de configuragdes para Filtros em tempo real, crie um Filtro em tempo
real personalizado.

Criar um Filtro em tempo real personalizado usando o painel Estilos

1 Aplique configuragées de Filtros em tempo real a objetos selecionados. Para obter mais informagdes, consulte
“Aplicagdo de Filtros em tempo real” na pagina 127.

2 Selecione Novo estilo, no menu Opgdes do painel Estilos.
3 Desmarque todas as propriedades, exceto a propriedade Efeito, insira um nome e clique em OK.

Um icone de estilo representando o Filtro em tempo real é adicionado ao painel Estilos.

Nota: Se vocé selecionar propriedades adicionais na caixa de didlogo Novo estilo, o estilo deixard de ser um item no
menu pop-up Adicionar filtros em tempo real do Inspetor de propriedades, embora permanega no painel Estilos como
um estilo tipico.

Aplicar um Filtro em tempo real personalizado a objetos selecionados

% Clique no icone referente ao Filtro em tempo real personalizado no painel Estilos.

Vocé pode renomear ou excluir um Filtro em tempo real personalizado como faria com qualquer outro estilo no
painel Estilos. Nao é possivel renomear ou excluir um filtro padrio do Fireworks.

Salvar Filtros em tempo real como comandos
Salve e reutilize um filtro criando um comando com base nele. O comando pode ser usado no processamento em lote.
1 Aplique os filtros ao objeto.
2 Se o painel Histdrico néo estiver visivel, selecione Janela > Histdrico.
3 Clique com a tecla Shift pressionada no intervalo de agdes que deseja salvar como um comando.
4 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Salvar como comando, no menu Opgdes do painel Historico.
« Clique no botao Salvar, na parte inferior do painel Historico.

5 Insira um nome de comando e clique em OK para adiciona-lo a0 menu Comandos.
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Capitulo 10: Camadas, mascaramento e
mesclagem

As camadas dividem um documento do Adobe® Fireworks® em planos distintos, como se os componentes da ilustragdo
tivessem sido desenhados em sobreposi¢des de papel transparente separados. Um documento pode ser formado por
muitas camadas, cada qual contendo diversas subcamadas ou objetos. As camadas do Fireworks sdo semelhantes a
conjuntos de camadas no Adobe Photoshop®. As camadas do Photoshop sdo semelhantes a objetos individuais do
Fireworks.

O mascaramento permite bloquear parte da imagem subjacente. Por exemplo, vocé pode colar uma forma eliptica
como uma mascara sobre uma fotografia. Todas as areas fora da desaparecerdo como se tivesse sido cortadas,
mostrando apenas a parte da imagem dentro da elipse.

Técnicas de mesclagem proporcionam outro nivel de controle criativo. Vocé pode criar efeitos exclusivos mesclando
as cores em objetos sobrepostos. O Fireworks tem varios modos de mesclagem para ajudar vocé a obter a aparéncia
desejada.

Camadas

Cada objeto em um documento reside em uma camada. E possivel criar camadas antes de desenhar ou adicionar
camadas conforme necessario. A tela de desenho fica abaixo de todas as camadas e, por si s, ndo é uma camada.

O painel Camadas exibe o estado atual de todas as camadas no estado atual ou na pagina de um documento. O nome
da camada ativa fica realcado. A ordem de empilhamento é a ordem na qual os objetos aparecem no documento e
determina como os objetos em uma camada sobrepdem os objetos em outra camada. O Fireworks insere a camada
criada mais recentemente no topo da pilha. Vocé pode reorganizar a ordem das camadas e dos objetos dentro delas e
pode criar subcamadas e mover objetos até elas.

Mascaras e controles de opacidade e modo de mesclagem também sdo mostrados no painel Camadas.
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Ativar uma camada
Os objetos que vocé desenha, cola ou importa sdo inseridos no topo da camada ativa.
% Siga um destes procedimentos:

« Clique em um nome de camada no painel Camadas.

+ Selecione um objeto em uma camada.

Adicionar e remover camadas

Usando o painel Camadas, vocé pode adicionar novas camadas, adicionar novas subcamadas, excluir camadas
indesejadas e duplicar camadas e objetos existentes.

Adicionar uma camada

Uma camada em branco € inserida acima da camada atualmente selecionada e se torna a camada ativa.
% Siga um destes procedimentos:

+ Clique no botdo Camada nova/duplicada +1.

« Selecione Editar > Inserir > Camada.

+ Selecione Nova camada ou Nova subcamada, no menu Opg¢des do painel Camadas ou no menu pop-up, e clique
em OK.

Excluir uma camada

A camada acima da excluida se torna a camada ativa. Se a camada excluida for a ultima restante, uma nova camada
vazia sera criada.

% Siga um destes procedimentos:
+ Arraste a camada até o icone de lixeira 7 no painel Camadas.
+ Selecione a camada e clique no icone lixeira no painel Camadas.
+ Selecione a camada e escolha Excluir camada, no menu Opg¢des do painel Camadas ou no menu pop-up.

E possivel usar a extensdo Excluir camadas vazias para remover todas as camadas vazias normais e da Web em todos
os estados e pdginas do documento atual. Esta extensdo estd disponivel em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_br.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011

134


http://www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_br

USO DO FIREWORKS 135
Camadas, mascaramento e mesclagem

Duplicar uma camada e objetos

Uma camada duplicada contém os mesmos objetos que a camada atualmente selecionada. Objetos duplicados mantém
a opacidade e 0 modo de mesclagem dos objetos originais. Vocé pode alterar os objetos duplicados sem afetar os
originais.

% Siga um destes procedimentos:

+ Arraste uma camada até o botio Camada nova/duplicada.

+ Selecione uma camada e escolha Duplicar camada, no menu Opg¢des do painel Camadas ou no menu pop-up.
Em seguida, selecione o niimero de camadas duplicadas a serem inseridas e a posi¢ao que elas ocupardo na
ordem de empilhamento. Como a Camada da Web é sempre a superior, a op¢ao No topo significa logo abaixo
dessa camada.

Duplicar um objeto

% Arraste um objeto com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada.

Expandir ou contrair camadas

Para eliminar aglomeragao no painel Camadas, contraia a exibi¢do de camadas. Para exibir ou selecionar objetos
especificos em uma camada, expanda essa camada.

« Para expandir ou contrair uma tinica camada, clique no tridngulo a esquerda do seu nome.

« Para expandir ou contrair todas as camadas, clique com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada
no triangulo a esquerda do nome da camada.

Organizar camadas

Vocé pode organizar camadas e objetos em um documento nomeando-os e reorganizando-os no painel Camadas.
Objetos podem ser movidos dentro de uma camada ou entre camadas.

A movimentagdo de camadas e objetos no painel Camadas altera a ordem na qual os objetos aparecem na tela de
desenho. Os objetos no topo de uma camada aparecem acima dos outros nessa camada, na tela de desenho. Os objetos
na camada da extremidade superior aparecem na frente dos objetos em camadas inferiores.

Nota: O painel Camadas rola automaticamente quando vocé arrasta uma camada ou um objeto para cima ou para
baixo, além dos limites da drea de exibicdo.

Nomear uma camada ou objeto
1 Clique duas vezes em uma camada ou objeto no painel Camadas.

2 Digite um novo nome para a camada ou o objeto e pressione Enter.

Nota: Embora a Camada da Web ndo possa ser renomeada, vocé pode renomear suas subcamadas e objetos da Web,
como fatias e pontos de acesso.

Mover uma Unica camada ou objeto

% Arraste a camada ou objeto até um novo local no painel Camadas.

Mover todos os objetos selecionados em uma camada

% Siga um destes procedimentos:

« Arraste o botdo de radio préximo ao nome da camada para outra camada.
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+ Clique uma vez na coluna direita da camada de destino.

Nota: Uma camada pai nio pode ser arrastada até sua camada filho.

Proteger camadas e objetos

Bloquear um objeto individual protege-o ao impedir que ele seja selecionado ou editado, enquanto bloquear uma
camada protege todos os objetos que ela contém. Um icone de cadeado @ indica um item bloqueado. O recurso
Edi¢do de uma tinica camada protege objetos em todas as camadas, exceto a ativa, e subcamadas contra selecdes ou
alteragdes indesejadas. Vocé também pode proteger objetos e camadas ocultando-os.

Nota: Camadas e objetos ocultos ndo sdo inclusos quando um documento é exportado. Os objetos na Camada da Web
sempre podem ser exportados, independentemente de estarem ou ndo ocultos. Para obter mais informagées sobre
exportagdo, consulte “Exportar a partir da drea de trabalho” na pdgina 247.

Bloquear objetos e camadas

+ Para bloquear um objeto, clique no quadrado da coluna imediatamente a esquerda do nome desse objeto.
+ Para bloquear uma camada, clique no quadrado da coluna imediatamente a esquerda do nome dessa camada.
« Para bloquear varias camadas, arraste o ponteiro ao longo da coluna Bloquear, no painel Camadas.

« Para bloquear ou desbloquear todas as camadas, selecione Bloquear tudo ou Desbloquear tudo, no menu Opgoes
do painel Camadas ou no menu pop-up.

Ativar ou desativar a Edicao de uma tinica camada

% Selecione Edi¢do de uma tinica camada, no menu Op¢des do painel Camadas ou no menu pop-up.

Uma marca de selecdo indica que a Edigdo de uma tnica camada estd ativa.

Mostrar ou ocultar objetos e camadas

+ Para mostrar ou ocultar uma camada ou os objetos que ela contém, clique no quadrado na primeira coluna a
esquerda de um nome de camada ou objeto. O icone de olho ® indica que uma camada ou objeto esta visivel .

+ Para mostrar ou ocultar varias camadas ou objetos, arraste o ponteiro ao longo da coluna de Olho, no painel
Camadas.

+ Para mostrar ou ocultar todas as camadas e objetos, selecione Mostrar tudo ou Ocultar tudo, no menu Opgdes do
painel Camadas ou no menu pop-up.

Ocultar ou bloquear outras camadas

Oculte ou bloqueie todas as camadas, exceto a atual, para obter a edi¢do precisa de um logotipo ou um icone.

1 Selecione a camada com a qual deseja trabalhar no painel Camadas.

2 Selecione Comandos > Documento > Ocultar outras camadas ou Comandos > Documento > Bloquear outras
camadas.

Mesclar objetos no painel Camadas

Para aliviar a aglomeracéo, vocé pode mesclar objetos no painel Camadas. Objetos e bitmaps a serem mesclados nao
precisam ser adjacentes no painel Camadas ou residir na mesma camada.
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A mesclagem descendente faz com que todos os objetos de vetor e objetos de bitmap selecionados sejam nivelados até
o objeto de bitmap localizado logo abaixo do objeto selecionado na extremidade inferior. O resultado é um tnico
objeto de bitmap. Objetos de vetor e objetos de bitmap nao podem ser editados separadamente depois de mesclados,
e a capacidade de edi¢io para objetos de vetor é perdida.

1 Selecione um objeto no painel Camadas que vocé deseja mesclar com um objeto de bitmap. Clique com a tecla Shift
ou Ctrl pressionada para selecionar varios objetos.

Vocé pode mesclar o conteiido de uma camada selecionada em um objeto de bitmap localizado na extremidade
superior da camada que estd logo abaixo da camada selecionada.

2 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Mesclar para baixo, no menu Opg¢oes do painel Camadas.
+ Selecione Modificar > Mesclar para baixo.

+ Clique com o botao direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, nos objetos selecionados
da tela de desenho e selecione Mesclar para baixo.

Nota: O comando Mesclar para baixo ndo afeta fatias, pontos de acesso ou botées.

Distribuir objetos em camadas

Se houver muitos objetos em uma camada, vocé podera evitar aglomeragdes nela distribuindo os objetos em novas
camadas. Novas camadas no mesmo nivel que a camada principal sdo criadas. Além disso, as camadas recém-criadas
mantém a hierarquia de camadas. A distribuicido de objetos desordenados ajuda a manipular melhor esses objetos.

1 Selecione a camada com os objetos que vocé deseja distribuir.

2 Selecione Comandos > Documento > Distribuir em camadas.

Compartilhar camadas

Ao compartilhar uma camada entre paginas ou estados, se vocé atualizar um objeto nessa camada, fara com que ele
seja atualizado em todas as paginas ou estados. Compartilhe camadas quando quiser que objetos, como elementos de
plano de fundo, aparecam em todas as paginas de um site ou em todos os estados de uma animagao.

Para obter mais informagdes, consulte http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_br

Nota: Subcamadas ndo podem ser compartilhadas entre pdginas ou estados: selecione a camada pai a ser compartilhada.

Compartilhar a camada selecionada entre estados

% Siga um destes procedimentos:
+ No menu Opgoes do painel Camadas ou no menu pop-up, selecione Compartilhar camada para estados.

+ Selecione Nova camada, no menu Opgdes do painel Camadas ou no menu pop-up, e selecione Compartilhar
entre estados.

A camada compartilhada entre estados aparece com um icone de filme diante dela no painel Camadas.

Compartilhar a camada selecionada entre paginas

% No menu Opgoes do painel Camadas ou no menu pop-up, selecione Compartilhar camada entre paginas.

A camada compartilhada entre paginas aparece com um icone de pagina diante dela no painel Camadas.
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Desativar o compartilhamento de uma camada

1 Selecione a camada compartilhada e desmarque a opgao Compartilhar entre estados, no menu pop-up ou no menu
Opgdes do painel Camadas.

2 Especifique como copiar objetos em estados:
+ Mantenha o conteido da camada compartilhada somente no estado atual.

+ Copie o contetdo da camada compartilhada em todos os estados.

Usar a camada da Web
A Camada da Web aparece como a camada superior em cada documento. Ela contém objetos da Web, como fatias e

pontos de acesso, usados para atribuir interatividade a documentos exportados do Fireworks.

Nio é possivel descompartilhar, excluir, duplicar, mover ou renomear a Camada da Web. Também nio é possivel
mesclar objetos que residem na Camada da Web. Ela é sempre compartilhada entre todos os estados de uma pégina, e
os objetos da Web ficam visiveis em todos os estados de uma pagina.

Renomear uma fatia ou ponto de acesso na Camada da Web

1 Clique duas vezes na fatia ou ponto de acesso no painel Camadas.
2 Digite o novo nome e clique fora da janela ou pressione Enter.

Nota: O novo nome é usado quando a fatia é exportada.

Sobre a importacao de camadas agrupadas do Photoshop

Arquivos do Photoshop que contém camadas sdo importados com cada camada inserida como um objeto separado
em uma unica camada do Fireworks. Camadas agrupadas sdo importadas como camadas individuais, como se
tivessem sido desagrupadas no Photoshop antes de serem importadas para o Fireworks. O efeito de recorte em
camadas agrupadas do Photoshop ¢ perdido com a importacao.

Mascaramento

Méscaras ocultam ou mostram partes de um objeto ou imagem. Vocé pode usar vérias técnicas de mascaramento para
obter muitos tipos de efeitos criativos com objetos.

Uma mascara pode servir como aparelho cortador, recortando e aparando objetos ou imagens subjacentes. Outras
mascaras proporcionam um efeito de janela enevoada, revelando ou ocultando partes dos objetos abaixo delas.

E possivel criar um objeto de mascara a partir de um objeto de vetor (uma mascara de vetor) ou de um objeto de bitmap
(uma mdscara de bitmap). Também é possivel usar texto (que cria uma mdscara de vetor) e varios objetos ou objetos
agrupados para criar uma mascara. Depois de criar uma mascara, vocé pode ajustar a posicdo da selegio mascarada na
tela de desenho ou modificar a aparéncia da méascara. Também pode aplicar transformagdes a mascara como um todo
ou aos componentes de uma mdscara individualmente.

Sobre mascaras de vetor

Madscaras de vetor, as vezes chamadas de caminhos de corte ou inser¢des de colagem, sdo usadas em aplicativos de
ilustragao vetorial. O objeto de mascara de vetor recorta ou apara os objetos subjacentes de acordo com a forma do seu
caminho, criando um efeito de aparelho cortador.
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Uma mdscara de vetor aplicada usando seu contorno de caminho

Quando vocé cria uma mascara de vetor, uma miniatura de mascara com um icone de caneta aparece no painel
Camadas.

©

Uma miniatura de mdscara de vetor no painel Camadas

Quando uma mascara de vetor é selecionada, o Inspetor de propriedades exibe informagdes sobre como essa mascara
éaplicada. A metade inferior do Inspetor de propriedades exibe propriedades adicionais com as quais vocé pode editar
o preenchimento e o tracado do objeto de mascara.

Por padréo, mascaras de vetor sdo aplicadas com o uso do seu contorno de caminho, mas vocé também pode aplica-
las de outras maneiras.

Sobre mascaras de bitmap

As mascaras de bitmap do Fireworks sdo como mascaras de camadas do Photoshop, no sentido de que os pixels do
objeto de mascara afetam a visibilidade dos objetos subjacentes.

Objetos originais e uma mdscara de bitmap aplicada com o uso da sua aparéncia em escala de cinza

E possivel aplicar mascaras de bitmap de duas maneiras:

« Usando um objeto existente para mascarar outros objetos. Essa técnica é semelhante a aplicacao de uma mascara
de vetor.

+ Criando uma mdscara vazia. Méscaras vazias come¢am como transparentes ou opacas. Uma mdscara transparente
(ou branca) mostra todo o objeto mascarado, enquanto uma mdscara opaca (ou preta) oculta completamente o
objeto mascarado. Vocé pode usar as ferramentas de bitmap para desenhar no objeto de méscara ou modifica-lo,
revelando ou ocultando os objetos subjacentes.
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Quando vocé cria uma mascara de bitmap, o Inspetor de propriedades exibe informagoes sobre como essa mascara
¢ aplicada. Se vocé escolher uma ferramenta de bitmap quando uma mascara de bitmap estiver selecionada, o
Inspetor de propriedades exibira as opgdes e propriedades da mascara referentes a ferramenta escolhida.

Por padréo, a maioria das mdascaras de bitmap é aplicada com o uso de sua aparéncia em escala de cinza, embora
essas mascaras também possam ser aplicadas com o uso de seus canais alfa.

Criar uma mascara a partir de um objeto existente

Quando um objeto de vetor é usado como mascara, seu contorno de caminho pode ser usado para recortar ou aparar
outros objetos. Quando um objeto de bitmap é usado como mascara, o brilho dos seus pixels ou sua transparéncia afeta

a visibilidade dos outros objetos.

Mascarar objetos usando o comando Colar como mascara

Usando o comando Colar como mascara, vocé pode criar mascaras sobrepondo um objeto ou grupo com outro objeto.

Colar como mascara cria uma mascara de vetor ou uma madscara de bitmap.

1

Selecione o objeto que vocé deseja usar como mascara. Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar vérios
objetos.

Nota: Sevocé usar vdrios objetos como mdscara, o Fireworks sempre criard uma mdscara de vetor, mesmo que ambos
os objetos sejam bitmaps.

Posicione a selecdo de forma que ela sobreponha o objeto ou grupo a ser mascarado.

Essa sele¢ao pode estar na frente ou atras dos objetos a serem mascarados.

3 Selecione Editar > Recortar para recortar os objetos que vocé deseja usar como mdscara.

4 Selecione o objeto ou o grupo a ser mascarado.

Se estiver mascarando vérios objetos, serd necessario agrupa-los.

5 Siga um destes procedimentos:

« Selecione Editar > Colar como mascara.

+ Selecione Modificar > Mdscara > Colar como méscara.
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Uma mdscara aplicada a uma imagem com tela de desenho preta

Mascarar objetos usando o comando Colar dentro

.A madscara criada é uma madscara de vetor ou uma mascara de bitmap, dependendo do tipo de objeto de mascara
utilizado. O comando Colar dentro cria uma mascara preenchendo um caminho fechado ou objeto de bitmap com
outros objetos: graficos de vetor, texto ou imagens de bitmap. O caminho propriamente dito ¢ as vezes chamado de
caminho de recorte, enquanto os itens que ele contém sio chamados de contetido ou colagens internas. O contetido
que se estende além do caminho de recorte fica oculto.

1 Selecione um ou mais objetos que vocé deseja usar como conteudo de colagem interna.
2 Posicione esses objetos de forma que eles se sobreponham ao objeto no qual vocé deseja colar o conteudo.

Nota: A ordem de empilhamento ndo é importante, desde que os objetos a serem utilizados como contetido de colagem
interna permanegam selecionados. Esses objetos podem estar acima ou abaixo do objeto de mdscara no painel
Camadas.

3 Selecione Editar > Recortar para mover os objetos até a Area de transferéncia.

4 Selecione o objeto no qual vocé deseja colar o conteudo. Esse objeto serd usado como mdscara (o caminho de
recorte).

5 Selecione Editar > Colar dentro.
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Os objetos colados parecem estar dentro do objeto de mascara ou cortados por ele.

Usar texto como mascara

Mascaras de texto sdo um tipo de mascara de vetor que vocé pode aplicar exatamente como aplica mdscaras que usam
objetos existentes. O texto é o objeto de mascara. A maneira comum de aplicar uma mdscara de texto é usar seu
contorno de caminho, mas também é possivel aplicar uma méscara de texto usando sua aparéncia em escala de cinza.

1 '

Uma mdscara de texto aplicada usando seu contorno de caminho

Usar mascara de vetor automatica

Mascaras de vetor automaticas aplicam padrdes predefinidos como madscaras de vetor a objetos de bitmap e de vetor.
Posteriormente, é possivel editar a aparéncia e outras propriedades das mascaras de vetor automaticas.

1 Selecione os objetos de bitmap ou de vetor.
2 Selecione Comandos > Criativo > Mdscara de vetor automatica.

3 Selecione o tipo de mascara e clique em Aplicar.

Mascarar objetos usando o painel Camadas

A maneira mais rapida de adicionar uma mascara de bitmap vazia e transparente é através do painel Camadas. O painel
Camadas adiciona uma mdscara branca a um objeto, que vocé pode personalizar fazendo desenhos com as ferramentas
de bitmap.

1 Selecione o objeto a ser mascarado.
2 Na parte inferior do painel Camadas, clique no botido Adicionar mascara.

O Fireworks aplica uma mdscara vazia ao objeto selecionado. O painel Camadas exibe uma miniatura de mascara
que representa a mascara vazia.

3 (Opcional) Se o objeto mascarado for um bitmap, use uma das ferramentas de lago ou marca de selecdo para criar
uma sele¢do de pixels.

4 No painel Ferramentas, selecione uma ferramenta de pintura de bitmap.

5 Defina opgdes da ferramenta no Inspetor de propriedades.
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6 Com a mascara ainda selecionada, desenhe na mascara vazia. Nas dreas em que vocé desenhar, o objeto mascarado
subjacente ficard oculto.

Imagem com mdscara aplicada

:'1;}} @ D Eitmap

A madscara exibida no painel Camadas

Mascarar objetos usando os comandos Revelar e Ocultar

O submenu Modificar > Mascara tem varias op¢des para aplicar mdscaras de bitmap vazias aos objetos:

Revelar tudo Aplica uma mdscara vazia e transparente a um objeto, revelando o objeto inteiro. Para obter o mesmo
efeito, clique no botao Adicionar méscara, no painel Camadas.

Ocultar tudo Aplica uma mascara vazia e opaca a um objeto, ocultando o objeto inteiro.

Revelar selecao Pode ser usado apenas com sele¢des de pixels. Revelar selecdo aplica uma mdscara de pixel
transparente usando a selecdo de pixels atual. Os outros pixels no objeto de bitmap ficam ocultos. Para obter o mesmo
efeito, faca uma selegio de pixels e clique no botdo Adicionar mascara.

Ocultar selecao Pode ser usado apenas com sele¢des de pixels. Ocultar selecio aplica uma mascara de pixel opaca
usando a selegdo de pixels atual. Os outros pixels no objeto de bitmap sdo exibidos. Para obter o mesmo efeito, faca
uma selegdo de pixels e clique no botdo Adicionar mascara com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS),
pressionada.

Usar Revelar tudo e Ocultar tudo para criar uma mascara

1 Selecione o objeto a ser mascarado.

2 Paramostrar o objeto, selecione Modificar > Mdscara > Revelar tudo. Para oculta-lo, selecione Modificar > Méscara
> Ocultar tudo.

3 No painel Ferramentas, selecione uma ferramenta de pintura de bitmap.
4 Defina opgdes da ferramenta no Inspetor de propriedades.

Se vocé tiver aplicado uma mascara do tipo Ocultar tudo, precisara selecionar uma cor diferente de preto.

5 Desenhe na mascara vazia. Nas dreas em que vocé desenhar, o objeto mascarado subjacente ficara oculto ou
exibido, dependendo do tipo de mdascara aplicada.
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Usar Revelar selecao e Ocultar selecao para criar uma mascara

1 No painel Ferramentas, selecione a Varinha magica ou qualquer ferramenta de lago ou marca de sele¢io.

2 Selecione pixels em um bitmap.

Imagem original; pixels selecionados com a Varinha mdgica

3 Para mostrar a area definida pela selecdo de pixels, selecione Modificar > Mdscara > Revelar selecdo. Para oculta-
la, selecione Modificar > Méscara > Ocultar selegao.

g

Os resultados de Revelar selegdo e Ocultar selegio

Uma mascara de bitmap é aplicada com o uso da selecdo de pixels. Vocé pode editar ainda mais a mascara para
revelar ou ocultar os pixels restantes do objeto mascarado usando as ferramentas de bitmap no painel Ferramentas.

Sobre a importacao e exportacao de mascaras de camada do Photoshop

No Photoshop, vocé pode mascarar imagens usando mascaras de camada ou camadas agrupadas. O Fireworks permite
importar imagens que utilizam mascaras de camada, mantendo a0 mesmo tempo a capacidade de editar essas imagens.
Mascaras de camada sdo importadas como mdscaras de bitmap.

Mascaras do Fireworks também podem ser exportadas para o Photoshop. Elas sio convertidas em mascaras de camada
do Photoshop. Se os objetos mascarados incluirem texto e vocé quiser manter a capacidade de edi¢ao desse texto no
Photoshop, selecione Manter capacidade de edi¢do sobre aparéncia ao exportar.

Nota: Se o texto for usado como objeto de mdscara, ele serd convertido em bitmap e deixard de ser editdvel como texto
depois de ser importado para o Photoshop.
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Agrupar objetos para formar uma mascara

Se vocé agrupar dois ou mais objetos para criar uma mascara, o objeto na extremidade superior ird se tornar o objeto
de méscara. O tipo do objeto superior determina o tipo de mdscara (vetor ou bitmap).

1 Clique com a tecla Shift pressionada em dois ou mais objetos sobrepostos.

E possivel selecionar objetos de diferentes camadas.

2 Selecione Modificar > Mdascara > Agrupar como mascara.

Selecionar e mover mascaras

Selecionar mascaras e objetos mascarados usando miniaturas de mascaras

No painel Camadas, miniaturas permitem selecionar e editar apenas a mascara ou os objetos mascarados, sem afetar
os outros objetos.

Quando vocé seleciona a miniatura de mdscara, o icone de mascara aparece ao lado dela no painel Camadas. O
Inspetor de propriedades exibe as propriedades da mascara, onde vocé pode edita-las.

+ Para selecionar uma mascara, clique na respectiva miniatura no painel Camadas.

+ Para selecionar um objeto mascarado, clique na respectiva miniatura no painel Camadas.
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Selecionar mascaras e objetos mascarados usando a ferramenta Subselecao

Use a ferramenta Subselegao para selecionar mascaras individuais e objetos mascarados na tela de desenho sem
selecionar os outros componentes da mascara. O Inspetor de propriedades mostra as propriedades do objeto
selecionado.

% Clique no objeto na tela de desenho com a ferramenta Subsele¢io.

Mover mascaras e objetos mascarados

Vocé pode reposicionar mascaras e objetos mascarados. Eles podem ser movidos em conjunto ou independentemente.

Mover uma mascara e seus objetos mascarados em conjunto
1 Usando a ferramenta Ponteiro, selecione a mascara na tela de desenho.

2 Arraste a mascara até um novo local, mas nio arraste a alca de movimentagio, a no ser que vocé queira mover o
objeto mascarado separadamente da mascara.

A
w

Mover mascaras e objetos mascarados independentemente ao desvincular

1 No painel Camadas, clique no icone de vinculo da méscara.

Isso desvincula mascaras de objetos mascarados, de forma que eles possam ser movidos independentemente.
2 Selecione a miniatura de uma mdscara ou objeto mascarado.
3 Arraste o(s) objeto(s) na tela de desenho com a ferramenta Ponteiro.

Nota: Se houver mais de um objeto mascarado selecionado, todos eles se moverdo em conjunto.

4 Pararevincular os objetos mascarados & méscara, clique entre as miniaturas dessa mdscara, no painel Camadas.

Mover uma mascara independentemente usando sua alca de movimentacao
1 Usando a ferramenta Ponteiro, selecione a méscara na tela de desenho.

2 Selecione a ferramenta Subselecéo e arraste a alga de movimentag¢io da mdascara até um novo local.
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Mover objetos mascarados independentemente da mascara usando a alca de movimentacao
1 Usando a ferramenta Ponteiro, selecione a mascara na tela de desenho.

2 Arraste a alca de movimentagdo até um novo local.

Os objetos se movem sem afetar a posi¢do da mascara.

QL

>

Nota: Se houver mais de um objeto mascarado, todos os objetos mascarados se moverdo em conjunto.

Mover objetos mascarados independentemente uns dos outros
% Clique no objeto com a ferramenta Subsele¢do para seleciona-lo e arraste o objeto.

Essa € a inica maneira de selecionar e mover um objeto mascarado individual sem mover outros objetos mascarados.

Editar mascaras

Ao modificar a posigdo, a forma e a cor de uma mascara, vocé pode alterar a visibilidade dos objetos mascarados.
Também é possivel alterar o tipo de méscara e a forma como ela é aplicada. Além disso, méascaras podem ser
substituidas, desabilitadas ou excluidas. Os resultados da edi¢do de uma mascara ficam imediatamente visiveis na
miniatura do painel Camadas, mesmo quando o objeto de mascara propriamente dito néo estd visivel na tela de
desenho.

Objetos mascarados também podem ser modificados. Vocé pode reorganizar objetos mascarados sem mover a
mascara. Também pode adicionar outros objetos mascarados a um grupo de mascaras existente.

Modificar a forma de uma mascara selecionada
% Siga um destes procedimentos:

+ Desenhe em uma mascara de bitmap com qualquer uma das ferramentas de desenho de bitmap.

+ Mova as pontas de um objeto de mascara de vetor com a ferramenta Subselecéo.

Modificar a cor de uma mascara selecionada

 Para mdscaras de bitmap em escala de cinza, use as ferramentas de bitmap para desenhar na méscara usando varios
valores de cor em escala de cinza.

+ Para mascaras de vetor em escala de cinza, altere a cor do objeto de mascara.

Nota: Use cores mais claras para exibir os objetos mascarados e cores mais escuras para ocultar os objetos
mascarados.

Adicionar mais objetos de mascara a uma mascara

1 Selecione Editar > Recortar para recortar um ou mais objetos selecionados que vocé deseja adicionar.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011

147



USO DO FIREWORKS 148
Camadas, mascaramento e mesclagem

2 Selecione a miniatura do objeto mascarado no painel Camadas.
3 Selecione Editar > Colar como mascara.

4 Selecione Adicionar quando lhe for perguntado se vocé deseja substituir a mdscara existente ou acrescentd-la.

Modificar uma mascara usando as ferramentas de transformacao

1 Usando a ferramenta Ponteiro, selecione a méscara na tela de desenho.

2 Use uma ferramenta ou comando de transformagdo no submenu Modificar > Transformar, para aplicar uma
transformagdo & mascara.

Vocé pode aplicar uma transformacio ao objeto de méscara isoladamente, desvinculando primeiro a mascara dos
objetos mascarados no painel Camadas e, em seguida, realizando a transformacéo.

Adicionar objetos mascarados a uma selecao mascarada

1 Selecione Editar > Recortar para recortar um ou mais objetos selecionados que vocé deseja adicionar.
2 Selecione a miniatura do objeto mascarado no painel Camadas.
3 Selecione Editar > Colar dentro.

Nota: Usar o comando Colar dentro em uma mdscara existente ndo mostrard o tragado e o preenchimento do objeto
de mdscara, a ndo ser que a mdscara original tenha sido aplicada com o uso do seu tragado e preenchimento.

Substituir uma mascara

1 Selecione Editar > Recortar para recortar um ou mais objetos selecionados que vocé deseja usar como mascara.
2 Selecione a miniatura do objeto mascarado no painel Camadas e selecione Editar > Colar como madscara.

3 Clique em Substituir quando lhe for perguntado se vocé deseja substituir a mascara existente ou acrescentd-la.

Desativar ou ativar uma mascara selecionada

Desativar uma mascara oculta-a temporariamente.

% Siga um destes procedimentos:
+ No menu Opgoes do painel Camadas, selecione Desativar mascara ou Ativar mascara.
+ Selecione Modificar > Mdscara > Desativar mascara ou Modificar > Mdscara > Ativar mascara.

Um X vermelho aparecera na miniatura de mascara quando ela estiver desativada. Clicar no X ativa a mascara.

Excluir uma mascara selecionada

Excluir uma mascara a remove permanentemente.
1 Siga um destes procedimentos:
+ No menu Opg¢des do painel Camadas, selecione Excluir mascara.
+ Selecione Modificar > Mdascara > Excluir mascara.
+ Arraste a miniatura de mascara até o icone de lixeira, no painel Camadas.
2 Escolha se deseja aplicar ou descartar o efeito da mascara sobre os objetos mascarados antes de excluir a mascara:

Aplicar Mantém as alteragdes feitas no objeto, mas a mascara deixa de ser editdvel. Se o objeto que estiver sendo
mascarado for um objeto de vetor, a mascara e esse objeto de vetor serdo convertidos em uma tnica imagem de
bitmap.

Descartar Elimina as alterages feitas e restaura o objeto ao seu formato original.
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Cancelar Interrompe a operagdo de exclusdo e deixa a mdscara intacta.

Alterar a formacao de aplicacao de mascaras

Quando uma mdscara é selecionada, o Inspetor de propriedades permite alterar a forma como ela é aplicada. Se o
Inspetor de propriedades estiver minimizado, clique na seta de expansio para ver todas as propriedades.

Mascaras de vetor sdo aplicadas usando seu contorno de caminho por padrdo. Mostrar o tragado e o preenchimento
da mdscara gera o mesmo resultado do que usar Colar dentro para criar mascaras.

Uma mdscara de vetor aplicada usando seu contorno de caminho com o comando Mostrar preenchimento e tragado ativado

Ao aplicar uma mdscara de bitmap com o uso do seu canal alfa, vocé pode criar uma mascara que seja semelhante a
uma mdscara de vetor aplicada com o uso do seu contorno de caminho. A transparéncia do objeto de mascara afeta a
visibilidade do objeto que estd sendo mascarado.

Uma mdscara de bitmap aplicada usando seu canal alfa

Tanto mascaras e vetor quanto mascaras de bitmap podem ser aplicadas com o uso de suas aparéncias em escala de
cinza. A clareza os pixels da mascara determina o quanto do objeto mascarado ¢ exibido. Pixels claros exibem o objeto
mascarado, enquanto pixels mais escuros suprimem a imagem e mostram o plano de fundo. Essa técnica criara efeitos
interessantes se o objeto de mdscara contiver um preenchimento de padrdo ou gradiente.
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Uma mdscara de vetor com um preenchimento de padrdo aplicado usando sua aparéncia em escala de cinza

Vocé pode converter mascaras de vetor em mdscaras de bitmap, mas ndo pode converter mascaras de bitmap em
madscaras de vetor.

Aplicar uma mascara de vetor usando seu contorno de caminho

% Selecione Contorno do caminho no Inspetor de propriedades quando uma mascara de vetor estiver selecionada.

Mostrar o tracado e o preenchimento de uma mascara de vetor

% Selecione Mostrar preenchimento e tragado no Inspetor de propriedades quando uma mdscara de vetor que foi
aplicada com o uso do seu contorno de caminho estiver selecionada.

Aplicar uma mascara de bitmap usando seu canal alfa

% Selecione Canal alfa no Inspetor de propriedades quando uma méscara de bitmap estiver selecionada.

Aplicar uma mascara de vetor ou bitmap usando sua aparéncia em escala de cinza

% Selecione Aparéncia da escala de cinza no Inspetor de propriedades quando uma mascara estiver selecionada.

Converter uma mascara de vetor em mascara de bitmap

1 No painel Camadas, selecione a miniatura do objeto de mascara.

2 Selecione Modificar > Nivelar selecio.

Mesclagem e transparéncia

Composi¢ao é o processo de variacio da transparéncia ou da interagdo de cores entre dois ou mais objetos sobrepostos.
No Fireworks, modos de mesclagem permitem criar imagens compostas.

Sobre modos de mesclagem

Quando vocé seleciona um modo de mesclagem, o Fireworks o aplica a todos os objetos selecionados. Os objetos em
um unico documento ou em uma tnica camada podem ter modos de mesclagem diferentes em comparacéo a outros
objetos no documento ou na camada.
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Quando objetos com diferentes modos de mesclagem séo agrupados, o modo de mesclagem do grupo sobrepde os
modos de mesclagem individuais. Desagrupar os objetos restaura o modo de mesclagem individual de cada objeto.

Nota: Os modos de mesclagem em um simbolo sdo ignorados quando vocé sai do modo de edi¢do de simbolos.

Elementos em um modo de mesclagem
Cor de mesclagem A cor a qual o modo de mesclagem é aplicado.

Opacidade O grau de transparéncia ao qual o modo de mesclagem ¢é aplicado.
Cordebase A cor de pixels por baixo da cor de mesclagem.

Cor do resultado O resultado do efeito do modo de mesclagem na cor de base.

Modos de mesclagem

O uso do modo de matiz, saturagdo e mesclagem de cores funciona da mesma forma que no Photoshop. Para obter
mais informagoes sobre modos de mesclagem, veja o artigo de Jim Babbage em sobre modos de mesclagem.

Normal Nio aplica um modo de mesclagem.
Dissolver Escolhe cores aleatoriamente entre a camada atual e de plano de fundo para criar o efeito de mesclagem.

Escurecer Seleciona a mais escura da cor de mesclagem e da cor de base a ser usada como cor resultante. Esse modo
substitui apenas os pixels mais claros do que a cor de mesclagem.

Multiplicar Multiplica a cor de base pela cor de mesclagem, resultando em cores mais escuras.

Superexposicao de cores Escurece a cor base em cada canal para refletir a cor de mesclagem ao aumentar o contraste.
A mesclagem com branco nio gera altera¢des.

Superexposicao linear Inspeciona cada canal das camadas atual e de plano de fundo e escurece a cor do plano de fundo
de forma a refletir a cor de mesclagem ao diminuir o brilho. O efeito geral é escurecer a imagem. A cor neutra é branca
e, portanto, uma mesclagem de Superexposi¢do linear com branco nio terd efeito.

Clarear Seleciona a mais clara da cor de mesclagem e da cor de base a ser usada como cor resultante. Esse modo
substitui apenas os pixels mais escuros do que a cor de mesclagem.

Tela Multiplica o inverso da cor de mesclagem pela cor de base, resultando em um efeito de branqueamento.

Subexposicdo de cores Clareia a cor base para refletir a cor de mesclagem ao diminuir o contraste. A mesclagem com
preto ndo gera alteragdes.

Subexposicdo linear Inspeciona cada canal das camadas atual e de plano de fundo e clareia a cor do plano de fundo de
forma a refletir a cor de mesclagem ao aumentar o brilho. O efeito geral é clarear a imagem. A cor neutra é preta e,
portanto, uma mesclagem de Subexposi¢do linear com preto nio tera efeito.

Sobrepor Multiplica ou reticula as cores, dependendo da cor base. Padréoes ou cores fazem a superposi¢iao dos pixels
existentes a0 mesmo tempo em que preservam os realces e as sombras da cor base. A cor base nio é substituida e sim
combinada a cor de mesclagem de forma a refletir a claridade ou a escuridao da cor original.

Luz suave Escurece ou clareia as cores, dependendo da cor de mesclagem. O efeito é como iluminar um projetor
difuso na imagem. Se a cor de mesclagem (fonte de luz) for mais clara do que 50% de cinza, a imagem sera clareada
como foi subexposta. Se a cor de mesclagem for mais escura do que 50% de cinza, a imagem sera escurecida como foi
superexposta. Pintar com preto ou branco puro gera uma area nitidamente mais clara ou escura, mas nio resulta em
preto ou branco puro.

Luz Direta Multiplica ou reticula as cores, dependendo da cor de mesclagem. O efeito é como iluminar um projetor
irregular na imagem. Se a cor de mesclagem (fonte de luz) for mais clara do que 50% de cinza, a imagem sera clareada
como foi reticulada. Isso é util para a inclusdo de realces em uma imagem. Se a cor de mesclagem for mais escura do
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que 50% de cinza, a imagem sera escurecida como foi multiplicada. Isso ¢ util para a inclusdo de sombras em uma
imagem. A pintura com preto ou branco puro resulta em preto ou branco puro.

Luzvivida Um modo de mesclagem com aumento do contraste que combina os efeitos dos modos Superexposigao de
cores e Subexposi¢do de cores. Se a cor de mesclagem for mais escura do que um tom intermedidrio de cinza, Luz vivida
ird escurecer ou superexpor a imagem ao aumentar o contraste. Caso contrario, a imagem sera clareada ou subexposta
ao diminuir o contraste.

Luz linear Uma combinacio de Superexposic¢io linear e Subexposi¢io linear que ajusta o brilho. Se a cor de mesclagem
for mais escura do que um tom intermediario de cinza, Luz linear diminuira o brilho da imagem. Caso contrério, Luz
linear aumentara o brilho da imagem.

Luz de refletor Substitui a cor, dependendo da cor de mesclagem. Se a cor de mesclagem for mais clara do que 50%
cinza, os pixels mais escuros do que essa cor de mesclagem serdo substituidos. Se a cor de mesclagem for mais escura
do que 50% cinza, os pixels mais claros do que essa cor de mesclagem serdo substituidos.

Mistura sélida Reduz as cores em uma imagem para apenas oito cores puras.

Diferenca Subtrai a cor de mesclagem da cor base, ou a cor base da cor de mesclagem. A cor com menos brilho é
subtraida da cor com mais brilho.

Exclusédo Cria um efeito com contraste semelhante, mas inferior, a0 modo Diferenca. A mesclagem com branco
inverte os valores da cor base. A mesclagem com preto nao gera alteragoes.

Matiz Combina o valor de matiz da cor de mesclagem com a luminancia e a saturagdo da cor base para criar a cor
resultante.

Saturacdo Combina a saturagido da cor de mesclagem com a luminéncia e o matiz da cor base para criar a cor
resultante.

Cor Combina o matiz e a saturagio da cor de mesclagem com a luminancia da cor base para criar a cor resultante. Esse
modo preserva os niveis de cinza para colorir imagens monocromaticas e pintar imagens coloridas.

Luminosidade Combina a luminancia da cor de mesclagem com o matiz e a satura¢do da cor base.
Inverter Inverte a cor base.

Tom Adiciona cinza a cor base.

Apagar Remove todos os pixels da cor base, incluindo os pixels da imagem de plano de fundo.

Para obter informagdes gerais e exemplos referentes aos modos de mesclagem (em particular, aos modos de
mesclagem do Photoshop), visite o seguinte site: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.
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Exemplos de modos de mesclagem

Imagem original

Normal

Multiplicar

Escurecer

Clarear

Diferenca

Matiz

Saturagdo

Q

or

Luminosidade

Inverter

Tom

Apagar

Ajustar a opacidade e aplicar mesclagens

Use o Inspetor de propriedades ou o painel Camadas para ajustar a opacidade de objetos selecionados e aplicar modos
de mesclagem. Uma configuragao de Opacidade de 100 gera um objeto completamente opaco. Uma configuragdo de
0 (zero) gera um objeto completamente transparente.

Vocé também pode especificar um modo de mesclagem e uma opacidade antes de desenhar um objeto.

Especificar um modo de mesclagem e uma opacidade antes de desenhar um objeto
% Com a ferramenta desejada selecionada no painel Ferramentas, defina opgdes de mesclagem e opacidade no
Inspetor de propriedades antes de desenhar o objeto.

Nota: Opgoes de mesclagem e opacidade ndo estio disponiveis para todas as ferramentas.
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Definir um modo de mesclagem e um nivel de opacidade para objetos existentes

1 Com dois objetos sobrepostos, selecione o objeto superior.

2 Selecione uma opg¢ao de mesclagem do menu pop-up Modo de mesclagem, no Inspetor de propriedades ou no
painel Camadas.

3 Selecione uma configuragio no seletor pop-up de Opacidade ou digite um valor na caixa de texto.

Definir um modo de mesclagem e um nivel de opacidade padrao a serem aplicados aos
objetos a medida que eles forem desenhados

1 Escolha Selecionar > Cancelar selegdo para evitar a aplicagdo acidental de um modo de mesclagem e uma
opacidade.

2 Com uma ferramenta de desenho de vetor ou bitmap selecionada, escolha um modo de mesclagem e um nivel de
opacidade no Inspetor de propriedades.

O modo de mesclagem e o nivel de opacidade selecionados sdo usados como padrio para qualquer objeto
subseqilientemente desenhado com essa ferramenta.

Sobre o filtro em tempo real Preenchimento de cor

O Filtro em tempo real Preenchimento de cor do Fireworks permite ajustar a cor de um objeto ao alterar a opacidade
e 0 modo de mesclagem desse objeto. O filtro Preenchimento de cor produz o mesmo efeito que sobrepor um objeto
com outro que possui uma opacidade e um modo de mesclagem diferentes.
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Capitulo 11: Estilos, simbolos e URLSs

O Adobe® Fireworks® oferece trés painéis para armazenar e reutilizar estilos, simbolos e URLs. Estilos sdo armazenados
no painel Estilos, simbolos para o documento atual sio armazenados no painel Biblioteca de documentos e URLSs sdo
armazenadas no painel URL. Por padrio, todos os trés painéis sio organizados no grupo de painéis Ativos.

Para assistir a um tutorial de video sobre como usar estilos e simbolos no Fireworks, consulte
www.adobe.com/go/lrvid4033_fw_br.

Estilos

Vocé pode salvar e reaplicar um conjunto de atributos predefinidos de preenchimento, tracado, filtro e texto criando
um estilo. Quando um estilo ¢ aplicado a um objeto, esse objeto assume as caracteristicas dos estilos.

Nota: Objetos de bitmap recebem apenas os atributos de filtro de um estilo.

.

(e
N

O Fireworks tem muitos estilos predefinidos. Vocé pode adicionar, alterar e remover estilos. O DVD do Fireworks e o
site da Adobe na Web tém muitos mais estilos predefinidos que podem ser importados no Fireworks. Também é

possivel exportar estilos e compartilhd-los com outros usudrios do Fireworks ou importar estilos de outros
documentos do Fireworks.

Aplicar um estilo

Use o painel Estilos para criar, armazenar e aplicar a variedade completa de estilos a objetos, textos, grupos e formas
automadticas.

Para ter rdpido acesso ao subconjunto de estilos disponiveis em um documento, use o menu de estilos atuais no
Inspetor de propriedades.

1 Selecione os objetos na tela de desenho aos quais deseja aplicar um estilo.
2 Selecione Janela > Estilos para exibir o painel Estilos.

3 Escolha Documento atual, para acessar estilos atualmente em uso, ou selecione um estilo predefinido no menu pop-
up, para acessar estilos predefinidos do Fireworks.

Nota: Se ndo houver estilos em um documento, o painel Estilos permanecerd em branco até vocé selecionar um dos
estilos predefinidos.

4 Clique em um estilo no painel.
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Mais tépicos da Ajuda

“Salvamento e importagio de estilos” na pagina 157
“Editar ou redefinir estilos” na pagina 157

“Quebrar o vinculo com um estilo” na pagina 158

Criar e excluir estilos

E possivel criar um estilo baseado nos atributos de um objeto, grupo, texto ou forma automética selecionados. Os
seguintes atributos podem ser salvos em um estilo:

« Tipo e cor de preenchimento, incluindo padrées, texturas e atributos de gradiente de vetor, como 4ngulo, posi¢do
e opacidade

+ Tipo e cor de tragado
« Filtros

« Atributos de texto, como fonte, tamanho de pontos, estilo (negrito, itdlico ou sublinhado), alinhamento, suavizagao
de borda, kerning automatico, escala horizontal, rastreamento e entrelinha

Se vocé excluir um estilo personalizado, ndo poderd recupera-lo; entretanto, qualquer objeto que esteja utilizando esse
estilo mantera seus atributos.

Criar um estilo

1 Crie ou selecione um objeto vetorial, texto, grupo ou forma automatica com um tracado, preenchimento, filtro ou
atributos de texto desejados.

2 Clique no botdo Novo estilo @l , na parte inferior do painel Estilos ou no Inspetor de propriedades.
3 Selecione os atributos que vocé deseja que fagam parte do estilo.

Nota: Para salvar outros atributos de texto, use a op¢do Outro texto.

4 Nomeie o estilo clique em OK.

Renomeacao de um estilo

1 Selecione um estilo no painel Estilos.
2 Selecione Renomear estilo, no menu Opg¢des do painel Estilos.

3 Digite um novo nome para o estilo e clique em OK.

Basear um novo estilo em um estilo existente

1 Aplique um estilo existente a um objeto selecionado.
2 Edite os atributos do objeto.

3 Salve os atributos criando um estilo.

Excluir um estilo

1 Selecione um estilo no painel Estilos.

Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar varios estilos; clique com a tecla Control (Windows), ou
Command (Mac OS), pressionada para selecionar varios estilos ndo adjacentes.

2 Clique no botdo Excluir estilo 7 .
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Para restaurar o estado anterior do seu objeto, execute uma das seguintes a¢des:

+ Desfaca o estilo aplicado.
« Edite os atributos manualmente e configure-os para o modo como eram antes de vocé aplicar o estilo.

Vocé pode, se necessario, criar um estilo padrdo que defina as propriedades de um objeto para os padrées do
Fireworks. Crie um objeto, selecione-o e salve-o como um novo estilo, lembrando-se de néo selecionar nenhuma das
opgoes na caixa de didlogo de propriedades de Novo estilo. Esse estilo "padrdo” ou "em branco" restaura qualquer um
dos atributos a partir de outro estilo, mas nao reverte o objeto para uma aparéncia anterior.

Editar ou redefinir estilos

Edite estilos para ativar ou desativar propriedades especificas, como preenchimento ou tragado. Redefina estilos para
modificar quaisquer filtros que eles incluam.

Ao editar ou redefinir um estilo, todos os objetos a ele aplicados sdo atualizados automaticamente. Entretanto, vocé
pode quebrar o vinculo entre estilos e objetos selecionados. (Consulte “Quebrar o vinculo com um estilo” na
pagina 158.)

Mais tépicos da Ajuda

“Editar e personalizar Filtros em tempo real” na pagina 131

Editar um estilo

1 Escolha Selecionar > Cancelar selegdo para cancelar a selegao de qualquer objeto na tela de desenho.
2 Clique duas vezes em um estilo no painel Estilos.
3 Na caixa de didlogo Editar estilo, selecione ou cancele a selegdo de atributos.

4 Clique em OK para aplicar as altera¢des ao estilo.

Redefinir um estilo

1 Na tela de desenho, selecione um objeto que utiliza o estilo.
2 No Inspetor de propriedades, modifique os filtros aplicados e clique no botéo Redefinir estilo.

Nota: Quando um estilo é redefinido a partir de um grupo, apenas os efeitos sio redefinidos. Todos os atributos de
caminho sdo ignorados.

Para substituir rapidamente um estilo por outro nos estilos do Documento atual, arraste um deles com a tecla Alt
(Windows), ou Option (Mac OS), pressionada até o outro no painel Estilos.

Salvamento e importacao de estilos

Para poupar tempo e manter a consisténcia, é possivel compartilhar estilos exportando-os para uso por outros
usuarios.

Salvar a biblioteca de estilos

Vocé pode salvar os estilos que criou ou editou como uma biblioteca de estilos. Os nomes de estilos sdo organizados
em ordem alfabética. Também ¢é possivel aplicar estilos a grupos, formas automaticas e simbolos.

1 Selecione Salvar biblioteca de estilos no menu Opgoes do painel Estilos.

2 Insira um nome e um local para a biblioteca de estilos.
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3 Clique em Salvar.

Importar estilos

1 Selecione Importar biblioteca de estilos no menu Op¢oes do painel Estilos.

2 Selecione uma biblioteca de estilos (*.stl) a ser importada. A biblioteca de estilos fica disponivel em varios
documentos e vérias sessoes do Fireworks.

Carregar estilos no documento atual

1 Selecione Carregar estilo, no menu Opg¢des do painel Estilos.

2 Selecione uma biblioteca de estilos (*.stl) a ser carregada no documento atual. Os estilos carregados estdo
disponiveis para o documento atual.

Alterar o tamanho do icone de estilo

% Para alterar o tamanho dos icones de visualizagio de estilos, selecione Icones grandes, no menu Opgées do painel
Estilos, para alternar entre tamanhos de visualiza¢do grandes e pequenos.

Copiar atributos de um objeto para outro sem aplicar um estilo

1 Selecione o objeto cujos atributos vocé deseja copiar.

2 Selecione Editar > Copiar.

3 Desmarque o objeto original e selecione os objetos aos quais vocé deseja aplicar os novos atributos.
4

Selecione Editar > Colar atributos.

Quebrar o vinculo com um estilo

Vocé pode quebrar o vinculo entre um objeto e o estilo a ele aplicado. O objeto mantém os mesmos atributos, mas
deixara de ser alterado se o estilo for alterado.

1 Selecione o objeto que possui o estilo aplicado.
2 Na drea inferior direita do Inspetor de propriedades, clique no botdo Quebrar vinculo com o estilo.

Se o Inspetor de propriedades estiver minimizado, escolha Quebrar vinculo com o estilo no menu do painel Estilos.

Remover sobreposicoes de estilo de objetos
1 Selecione os objetos que foram alterados apos a aplicagdo de um estilo.

2 Selecione Limpar substitui¢des, no menu Op¢des do painel Estilos.

Selecionar estilos nao usados no documento atual

% No menu Opgoes do painel Estilos, escolha Selecionar estilos nao usados.
Duplicar um estilo

1 Selecione um estilo no painel Estilos.

2 Selecione Duplicar estilo, no menu Opgdes do painel Estilos.
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Simbolos

Elementos graficos reutilizaveis no Fireworks sao referidos como simbolos. O Fireworks tem trés tipos de simbolos:
grafico, animacéo e botdo. Quando o objeto de simbolo original ¢é editado, as ocorréncias copiadas sdo alteradas
automaticamente para refletir o simbolo editado (a menos que vocé quebre o vinculo entre os dois).

Os simbolos também séo tteis para criar botdes e animar objetos em varios estados.

Para obter mais informagdes sobre simbolos, consulte Compreender estilos e simbolos no dev center.

Mais tépicos da Ajuda

“Criar simbolos de botdo” na pagina 189

“Criar simbolos de animagao” na pagina 214

Criar um simbolo

E possivel criar um simbolo a partir de qualquer objeto, bloco de texto ou grupo e entdo armazena-lo na guia Biblioteca
comum do painel Ativos. Nessa guia, vocé pode editar o simbolo e inseri-lo em seus documentos.

Criar um simbolo a partir de um objeto selecionado

1 Selecione o objeto e escolha Modificar > Simbolo > Converter em simbolo.
2 Digite um nome para o simbolo na caixa Nome.
3 Selecione um tipo de simbolo.

4 Para dimensionar o simbolo sem distorcer sua geometria, selecione Ativar guias de escala com 9 fatias. (Consulte
“Escala com 9 fatias” na pagina 49.)

5 Para armazenar o simbolo, de forma que ele possa ser usado em varios documentos, selecione a opgao Salvar na
biblioteca comum.

6 Clique em OK para salvar o simbolo.

O objeto selecionado se torna uma ocorréncia do simbolo e o Inspetor de propriedades exibe op¢oes de simbolos.

Criar um simbolo desde o inicio

1 Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Editar > Inserir > Novo simbolo.

+ Selecione Novo simbolo, no menu Opgdes do painel Biblioteca de documentos.
2 Selecione um tipo de simbolo.

3 Para usar guias de escala com 9 fatias para dimensionar o simbolo, selecione a opgao Ativar guias de escala com 9
fatias e clique em OK.

4 Crie o simbolo usando as ferramentas no painel Ferramentas.

Inserir uma ocorréncia de um simbolo

% Arraste um simbolo do painel Biblioteca de documentos até o documento atual.
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Uma ocorréncia de um simbolo na tela de desenho

Editar um simbolo e todas as suas ocorréncias

Quando vocé edita um simbolo, todas as ocorréncias associadas sdo atualizadas automaticamente para refletir a
maioria das modifica¢des. Entretanto, algumas propriedades sdo independentes. Para obter mais informagoes,
consulte “Editar ocorréncias de simbolos especificas” na pagina 161.

Ao dividir os simbolos, os gréficos sio agrupados por padrio. Desagrupe os graficos (botdes, barra de rolagem ou
outros) para modifica-los. Mais tarde, é possivel reagrupar os graficos e converté-los em simbolo. Se vocé nao agrupar
os graficos antes da conversao, graficos individuais no simbolo serdo transformados em editaveis.

Editar um simbolo

1 Para entrar no modo de edi¢do de simbolos, siga um destes procedimentos:

+ Na tela de desenho, clique duas vezes em uma ocorréncia de simbolo.

+ Selecione uma ocorréncia e escolha Modificar > Simbolo > Editar simbolo.

+ No painel Biblioteca de documentos, clique duas vezes no icone de simbolo.

+ (Somente para simbolos de animacéo) Clique no botio Editar da caixa de didlogo Animar.
2 Altere o simbolo conforme necessario.

Nota: Se o simbolo selecionado ndo estiver habilitado para escala com 9 fatias, vocé poderd editd-lo no proprio
contexto. Escolha Modificar > Simbolo > Editar no local.

Use a escala com 9 fatias para evitar distor¢do ao redimensionar o simbolo. (Consulte “Escala com 9 fatias” na
pdgina 49.)

Alternar da edicao de simbolos para a edicao de paginas

Quando um simbolo é editado, o painel do documento entra no modo de edigao de simbolos. Esse modo esmaece
outros objetos na tela de desenho, permitindo que vocé modifique rapidamente os simbolos no contexto da pagina
geral. (Uma exce¢ao sdo os simbolos que usam escala com 9 fatias, que aparecem isolados.)

Para alternar da edigdo de simbolos para a edigdo de paginas, siga um destes procedimentos:

+ Na tela de desenho, clique duas vezes em uma drea vazia.

 Nabandeja localizada na parte superior do painel do documento, clique no icone de pagina ou na seta para voltar.
(Se o simbolo estiver aninhado, a bandeja também fornecera acesso ao simbolo de contetido.)

Renomear um simbolo

1 No painel Biblioteca de documentos, clique duas vezes no nome do simbolo.

2 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, altere o nome e clique em OK.
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Duplicar um simbolo

1 No painel Biblioteca de documentos, selecione o simbolo.
2 Selecione Duplicar, no menu Opgdes do painel Biblioteca de documentos.

3 Se desejar, altere o nome e o tipo da duplicata e clique em OK.

Alterar tipo de simbolo
1 Clique duas vezes no nome do simbolo na Biblioteca.

2 Selecione uma opgao diferente de Tipo.

Selecionar todos os simbolos nao utilizados no painel Biblioteca de documentos

% Escolha Selecionar itens ndo usados, no menu Opg¢des do painel Biblioteca de documentos.

Excluir um simbolo e todas as suas ocorréncias

% No painel Biblioteca de documentos, arraste o simbolo até o icone de lixeira.

Alternar um simbolo

1 Na tela de desenho, clique com o botao direito em um simbolo e selecione Alternar simbolo.

2 Na caixa de didlogo Alternar simbolo, selecione outro simbolo na Biblioteca de documentos e clique em OK.

Editar ocorréncias de simbolos especificas

Ao clicar duas vezes em uma ocorréncia para edita-la, vocé estd na verdade editando o simbolo propriamente dito. Para
editar somente a ocorréncia atual, é necessario quebrar o vinculo entre a ocorréncia e o simbolo. Isso quebra
permanentemente o relacionamento entre os dois. Nenhuma das edi¢des futuras feitas no simbolo se refletira na
ocorréncia anterior.

Simbolos de botdo tém varios recursos que permitem preservar relacionamentos entre simbolos e ocorréncias, ao
mesmo tempo em que atribuem texto de botdo e URLs exclusivos a cada ocorréncia.

Para ajustar comportamentos JavaScript para simbolos de componentes, edite valores no painel Propriedades do
simbolo. Para adicionar propriedades personalizaveis a esse painel, é necessario editar o arquivo JavaScript associado
ao simbolo.

Nota: Atributos de altura e largura nio podem ser definidos para um componente com o uso do JavaScript.

Quebrar vinculos de simbolos

1 Selecione a ocorréncia.
2 Selecione Modificar > Simbolo > Separar.

A ocorréncia selecionada se torna um grupo. O simbolo no painel Biblioteca de documentos deixa de estar
associado a esse grupo. Apds a separagdo do simbolo, uma ocorréncia de botdo anterior perde suas caracteristicas
de simbolo de botdo, e uma ocorréncia de animagio anterior perde suas caracteristicas de simbolo de animagéo.

Editar uma ocorréncia sem quebrar o vinculo de simbolo

1 Selecione a ocorréncia.

2 Modifique propriedades da ocorréncia no Inspetor de propriedades.
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Essas propriedades de ocorréncias podem ser modificadas sem afetar o simbolo e outras ocorréncias:
+ Modo de mesclagem

+ Opacidade

« Filtros

« Largura e altura

+ Coordenadas x e y

Criar e usar simbolos componentes

Simbolos componentes sdo simbolos graficos que podem ser inteligentemente dimensionados e designados com
atributos especificos usando um arquivo JavaScript (JSF). Eles também sio conhecidos como Simbolos elaborados.
Modificar uma ocorréncia com o painel Propriedades afeta o simbolo e todas as outras ocorréncias. Entretanto,
modificar parametros no painel Propriedades do simbolo (Janela > Propriedades do simbolo) afeta apenas a
ocorréncia selecionada.

O Fireworks inclui uma biblioteca de simbolos componentes pré-designados, que podem ser personalizados para
corresponderem a aparéncia de um site ou interface de usudrio em particular.

Adicionar um simbolo componente a um documento

1 Selecione Biblioteca comum no menu Janela.

2 Para usar um simbolo, arraste e solte esse simbolo do painel Biblioteca comum até a tela de desenho do Fireworks.

Ajustar propriedades de simbolos componentes

1 Na tela de desenho, selecione o simbolo.

2 No painel Propriedades do simbolo (Janela > Propriedades do simbolo), ajuste pardmetros como estado, rétulo e cor.

Para criar botdes interativos para prototipos da Web e de software baseados em HTML, consulte “Fatias
interativas” na pdgina 175.

Criar um simbolo componente
Para obter mais informacdes, consulte o artigo Utilizando simbolos elaborados no Fireworks ou o tutorial de video no
site www.wonderhowto.com.

1 Crie um objeto com atributos que vocé deseja personalizar.

Esse simbolo pode ter a cor do marcador e o niimero do marcador como opgées personalizdveis.
2 Ao criar o objeto, personalize os nomes dos recursos que vocé deseja que sejam editaveis. Para tanto, digite um

nome no painel Camadas. Certifique-se de usar o nome Rotulo para a camada de texto, mantendo a letra maitscula
para o primeiro L. Esse nome ¢ usado no arquivo JavaScript.
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Nota: Para evitar erros de JavaScript, nio inclua espagos em nomes de recursos. Por exemplo, use
"niimero_do_rétulo”, mas ndo "niimero do rétulo”.

Selecione o objeto e escolha Modificar > Simbolo > Converter em simbolo.
Digite um nome para o simbolo na caixa Nome.

Selecione Grafico como tipo de simbolo, selecione Salvar na biblioteca comum e clique em OK.

A unn b~ W

No prompt, salve o novo simbolo na pasta Custom Symbols ou crie outra pasta no mesmo nivel como a padrio.

Nota: Simbolos componentes devem ser salvos em uma pasta na Biblioteca comum.
Depois de salvo, o simbolo é removida da tela de desenho e aparece na Biblioteca personalizada.

7 No menu Comandos, selecione Criar script de simbolo.

8 Clique no botdo Procurar, no canto superior direito do painel, e navegue até o arquivo PNG do simbolo. O local
padrao é o seguinte:

« Para o Microsoft® Windows® XP: <configura¢des do usuario>\Application Data\Adobe\Fireworks
CS5\Common Library\Custom Symbols

+ Para o Windows Vista®: \Users\<nome do usuario>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

+ Para o Mac® OS: <nome do usudrio>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom
Symbols

9 Clique no botio de adi¢do para adicionar um nome de elemento.
10 Na caixa Nome do elemento, selecione no menu o nome do elemento que sera personalizado.

11 Na caixa Atributo, selecione o nome do atributo que vocé deseja personalizar. Por exemplo, para personalizar o
texto no rétulo, selecione textChars.

Nota: Para obter mais informagées sobre essas opgoes de atributos, consulte Extensdo do Fireworks.

12 No campo Nome da propriedade, digite o nome da propriedade personalizavel; por exemplo "Rétulo” ou
"Numero". Esse nome de propriedade aparece no painel Propriedades do simbolo.

13 No campo Valor, digite um valor padrao para a propriedade usada quando uma ocorréncia do simbolo é inserida
pela primeira vez em um documento.

14 Adicione mais elementos conforme necessario.
15 Clique em Salvar para salvar as op¢oes selecionadas e criar um arquivo JavaScript.
16 Selecione Recarregar, no menu Opgdes do painel Biblioteca comum, para recarregar o novo simbolo.

Depois de criar o arquivo JavaScript, é possivel criar uma ocorréncia arrastando o simbolo até a tela de desenho.
Em seguida, vocé pode alterar seus atributos no painel Propriedades do simbolo.

Nota: Sevocé remover ou renomear um objeto referenciado pelo script, o painel Propriedades do simbolo comunicard
erros.

Salvar um simbolo existente como simbolo componente
1 Selecione um simbolo no painel Biblioteca de documentos.

2 Selecione Salvar na biblioteca comum, no menu Op¢des do painel Biblioteca de documentos.

3 Crie um arquivo JavaScript para controlar as propriedades do simbolo.
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Criar parametros de simbolo editaveis usando JavaScript

Quando vocé salva um simbolo componente, o Fireworks salva um arquivo PNG nas seguintes pastas padréo:

+ (Windows XP) <configura¢bes do usudrio>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common Library\Custom
Symbols

« (Windows Vista) \Users\<nome do usudrio>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

« (Mac OS) <nome do usudrio>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom Symbols

Para criar um simbolo componente, é necessario criar um arquivo JavaScript e salva-lo com extensdo .JSF no mesmo
local e com 0 mesmo nome que o simbolo. Por exemplo, meubotdo.grafico.png teria um arquivo JavaScript com o
nome meubotio.jsf.

O painel Criar script de simbolo permite que usuarios ndo programadores atribuam alguns simples atributos de
simbolo e criem o arquivo JavaScript automaticamente. Para abrir esse painel, selecione Criar script de simbolo, no
menu Comandos.

Criar o arquivo JavaScript
Duas fungdes no arquivo JavaScript devem ser definidas para adicionar parametros editaveis ao simbolo:

+ funcdo setDefaultValues() - define os pardmetros que podem ser editados e os valores padrao desses
parametros.

+ funcdo applyCurrentValues() - aplica os valores inseridos no painel Propriedades do simbolo ao simbolo
grafico.

Este é um arquivo .JSF de amostra para criagido de um simbolo personalizado:

function setDefaultValues/()

{
var currValues = new Array () ;

//to build symbol properties
currValues.push({name:"Selected", value:"true", type:”Boolean"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
// Get symbol object name
var Check = Widget.GetObjectByName ("Check") ;
Check.visible = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)
{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues (); break;
default: break;
}
This sample JavaScript shows a component symbol that can change colors:
function setDefaultValues ()
{
var currValues = new Array();
//Name is the Parameter name that will be displayed in the Symbol Properties Panel
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//Value is the default Value that is displayed when Component symbol loads first time. In this
case, Blue will be the default color when the Component symbol is used.
//Color is the Type of Parameter that is displayed. Color will invoke the Color Popup box
in the Symbol Properties Panel.
currValues.push ({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()

{

var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
//color bg is the Layer name in the PNG that will change colors

var color bg = Widget.GetObjectByName ("color bg") ;

color_bg.pathAttributes.fillColor = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{

case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Para compreender melhor como o arquivo .JSF pode ser usado para personalizar as propriedades de um simbolo,
explore os componentes de amostra inclusos com o software.

Importar e exportar simbolos

O painel Biblioteca de documentos armazena simbolos que vocé cria ou importa no documento atual. Esse painel é
especifico para o documento atual. Para usar simbolos de uma biblioteca em outro documento, eles precisam ser
importados, exportados, copiados ou arrastados.

Importar um ou mais simbolos preparados a partir de uma biblioteca de simbolos do
Fireworks

Vocé pode importar simbolos de animagio preparados, simbolos graficos e simbolos de botdo, além de barras de
navegacdo e temas com varios simbolos.

1 Abra um documento do Fireworks.
2 Selecione uma pasta no painel Biblioteca comum.

Também é possivel importar simbolos de arquivos PNG de biblioteca anteriormente exportados, localizados no
disco rigido, em um CD ou na rede.

Importar simbolos de outro arquivo no documento atual

1 Selecione Importar simbolos, no menu Opgdes do painel Biblioteca de documentos.
2 Navegue até a pasta PNG que contém o arquivo, selecione-o e clique em Abrir.
3 Selecione os simbolos a serem importados e clique em Importar.

Os simbolos importados aparecem no painel Biblioteca de documentos.

Importar um simbolo arrastando e soltando ou copiando e colando

% Siga um destes procedimentos:
+ Arraste uma ocorréncia de simbolo a partir do documento que contém o simbolo até o documento de destino.

« Copie uma ocorréncia de simbolo no documento que contém o simbolo e cole-a no documento de destino.
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O simbolo ¢ importado no painel Biblioteca de documentos do documento de destino e mantém um
relacionamento com o simbolo no documento original.

Exportar simbolos

1 Selecione Exportar simbolos, no menu Opgdes do painel Biblioteca de documentos.
2 Selecione os simbolos a serem exportados e clique em Exportar.
3 Navegue até uma pasta, digite um nome para o arquivo de simbolo e clique em Salvar.

O Fireworks salva os simbolos em um tnico arquivo PNG.

Atualizar simbolos e ocorréncias exportados em varios documentos
Simbolos importados mantém seu vinculo com o documento de simbolo original. Vocé pode editar o documento de
simbolo original e, em seguida, atualizar os documentos de destino para refletir as edi¢oes.

1 No documento original, clique duas vezes em uma ocorréncia ou selecione uma ocorréncia e selecione Modificar
> Simbolo > Editar simbolo.

Modifique o simbolo.
Salve o arquivo.

No documento no qual o simbolo foi importado, selecione-o no painel Biblioteca de documentos.

i »h W N

Selecione Atualizar, no menu Opgdes do painel Biblioteca de documentos.

Nota: Para atualizar todos os simbolos importados, selecione todos os simbolos no painel Biblioteca de documentos
e escolha Atualizar.

Criar simbolos aninhados

Os simbolos criados dentro de outros simbolos sdo referidos como simbolos aninhados.

1 Crie um objeto em uma pagina usando a ferramenta de vetor. Por exemplo, crie um retdngulo usando a ferramenta
de vetor.

2 Clique com o botio direito no retangulo e selecione Converter em simbolo.
3 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, faca o seguinte:
a Digite um nome para o simbolo. Por exemplo, nomeie-o como Simbolo A.
b Sevocé estiver planejando aplicar a escala com 9 fatias ao simbolo, selecione Ativar guias de escala com 9 fatias.

4 Clique duas vezes no icone “+”, no centro do simbolo.

5 Repita as etapas de um a quatro para criar outro simbolo, Simbolo B. Como o Simbolo B ¢ criado dentro do Simbolo
A, o Simbolo B é um simbolo aninhado do Simbolo A.

Nota: E posstvel criar mais de um simbolo aninhado.

9-slice scaling nested symbols

E possivel criar simbolos dentro de um simbolo. Esses simbolos, chamados de simbolos aninhados, podem ser
dimensionados individualmente.

Faga o seguinte antes de tentar aplicar a escala com 9 fatias a um simbolo:

« Selecione Ativar guias de escala com 9 fatias quando for criar o simbolo.
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« Certifique-se de que vocé esta no modo Editar do simbolo que deseja dimensionar. Clique duas vezes no icone “+
no simbolo interno para mudar para seu modo de edigéo.

Quando for transformar simbolos aninhados com base na configura¢éo de escala com 9 fatias, vocé podera
dimensionar os simbolos aninhados individualmente. Por exemplo, considere um simbolo aninhado em trés niveis
— Simbolo A dentro do Simbolo B, que estd dentro do Simbolo C. Vocé pode dimensionar o Simbolo A (mais
interno) e o Simbolo B (intermedidrio) usando as respectivas guias de 9 fatias. Certifique-se de que vocé estd no
modo Editar do simbolo interno para usar a escala com 9 fatias. No modo de edigdo no local, a escala com 9 fatias
para simbolos aninhados pode ser visualizada somente pelo painel Biblioteca. Clicar duas vezes em um simbolo na
tela de desenho nao exibe as guias da escala com 9 fatias.

Enable 9-slice scaling for an existing symbol

1 Mude para a exibigdo em que vocé criou o simbolo.
2 Selecione o simbolo no painel Biblioteca de documentos e clique em Propriedades do simbolo.

Nota: Se o painel Biblioteca de documentos ndo estiver visivel, selecione Janela > Biblioteca de documentos para
exibir o painel.

3 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, selecione Ativar guias de escala com 9 fatias.

URLs

Atribuir um URL a um objeto da Web cria um vinculo com um arquivo, como uma pagina da Web. E possivel atribuir
URLs a fatias, pontos de acesso e botdes. Para armazenar, editar e organizar URLSs para reutilizagao, crie uma biblioteca
de URLSs no painel URL.

Por exemplo, se o seu site contiver varios botdes de navegacdo para retornar a pagina inicial, adicione o URL para a
pagina inicial ao painel URL. Em seguida, atribua esse URL a cada botdo de navegagio, selecionando-o na biblioteca
de URLs. Use o recurso Localizar e substituir para alterar um URL em varios documentos (consulte “Localizagdo e
substitui¢ao” na pagina 289).

Bibliotecas de URLs estdo disponiveis para todos os documentos do Fireworks e sdo salvas entre sessdes.

Sobre URLs absolutos e relativos

E possivel inserir um URL absoluto ou relativo no painel URL.

+ Para vincular uma péagina da Web que esteja além do seu préprio site, use um URL absoluto.
+ Para vincular uma pagina da Web que esteja no seu site, use um URL relativo ou absoluto.

URLs absolutos sdo completos, incluindo o protocolo de servidor, que é geralmente http:// para paginas da Web.
Por exemplo, http://www.adobe.com/support/fireworks é o URL absoluto da pagina de Suporte do Fireworks.
URLs absolutos permanecem precisos, independentemente do local do documento de origem, mas néo farao o
vinculo corretamente se o documento de destino for movido.

URLs relativos sdo relativos a pasta que contém o documento de origem. Em geral, URLs relativos sdo mais simples
de usar no caso de links para arquivos na mesma pasta que o documento atual. Estes exemplos mostram a sintaxe
de navegacdo de URLSs relativos:

« file.htm cria um link com um arquivo localizado na mesma pasta que o documento de origem.

« .J/./file.htm cria um link com um arquivo localizado na pasta dois niveis acima daquela que contém o documento
de origem. Cada ../ representa um nivel.
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« htmldocs/file.htm cria um link para um arquivo localizado em uma pasta denominada htmldocs, que estd na pasta
contendo o documento de origem.

Criar links para paginas em um documento do Fireworks

Vocé pode criar links entre varias paginas em um documento do Fireworks usando os URLs para cada pagina. No
Inspetor de propriedades e no painel URL, o menu pop-up Link contém uma lista de URLs para cada pagina em um
documento. Selecione um desses URLs para vincular a pagina.

Dar aos URLs de pagina padrao uma extensao diferente de .htm
1 Com um documento aberto, selecione Arquivo > Exportar.

2 Selecione HTML e imagens.

3 Clique no botdo Opgdes.

4 Na guia Geral, selecione uma extensio de nome de arquivo no menu pop-up Extensao e clique em OK.
5

Clique em Cancelar na caixa de didlogo Exportar.

Atribuir um URL a um objeto da Web

1 No painel URL, digite a URL na caixa de texto URL atual.

2 Clique no botdo (+) em Adicionar URL atual a biblioteca para adicionar o URL a Biblioteca de URLs.
3 Selecione um objeto da Web.
4

Selecione o URL no painel no painel de visualizagao de URLs.

Criar uma biblioteca de URLs

Bibliotecas mantém agrupados URLs relacionados, facilitando o acesso a eles. Vocé pode salvar URLs na biblioteca de
URLSs padrio, URLs.htm, ou em novas bibliotecas de URLs que criar. Também ¢é possivel importar URLs a partir de
um HTML existente e, em seguida, criar uma biblioteca deles.

A biblioteca URLs.htm e qualquer nova biblioteca que vocé criar serd armazenada no diretério Adobe/Fireworks CS5/URL
Libraries, na pasta Application Data especifica do usudrio (Windows) ou na pasta Application Support (Mac OS).

Para obter informagdes sobre como localizar essas pastas, consulte “T'rabalhar com arquivos de configuragdao” na
pagina 307.

Criar uma biblioteca de URLs
1 Selecione Nova biblioteca de URLs, no menu Opgdes do painel URL.

2 Insira um nome de biblioteca na caixa e clique em OK.

Adicionar um novo URL a uma biblioteca de URLs

1 Selecione uma biblioteca no menu pop-up Biblioteca.
2 Insira um URL na caixa Link.

3 Clique no botdo de adigio (+).

Adicionar um URL a biblioteca e atribui-lo a um objeto da Web simultaneamente

1 Selecione o objeto.
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2 Siga um destes procedimentos para inserir o URL:
+ Selecione Adicionar URL, no menu Op¢oes do painel URL, insira um URL absoluto ou relativo e clique em OK.
+ Insira um URL na caixa Link e clique no sinal de adigao (+).

O URL aparece no painel de visualizacdo de URLs.

Adicionar URLs usados a uma biblioteca de URLs

1 Selecione uma biblioteca no menu pop-up Biblioteca.

2 Selecione Adicionar URLSs usados a biblioteca, no menu Op¢des do painel URL.

Excluir um URL selecionado do painel de visualizacao de URLs
% Clique no botdo Excluir URL da biblioteca 7 , na parte inferior do painel URL.

Excluir todos os URLs nao usados da biblioteca
1 Selecione Limpar URLs ndo usados, no menu Opgdes do painel URL.

2 Clique em OK.

Editar URLs

Edite uma tnica ocorréncia de um URL ou faga com que uma alteragio afete todas as ocorréncias.
1 Selecione o URL no painel no painel de visualizagao de URLs.

2 Selecione Editar URL, no menu Opg¢des do painel URL.

3 Edite o URL.
4

Para atualizar este link no documento, selecione Alterar todas as ocorréncias no documento.

Importar e exportar URLs

Vocé pode exportar URLSs e, em seguida, importa-los em qualquer um dos seus outros documentos do Fireworks.
Também pode importar todos os URLs em qualquer documento HTML existente.

Exportar URLs
1 Selecione Exportar URL, no menu Opgdes do painel URL.

2 Insira um nome de arquivo e clique em Salvar.

E criado um arquivo HTML contendo os URLs que foram exportados.

Importar URLs
1 Selecione Importar URL, no menu Opgdes do painel URL.

2 Selecione um arquivo HTML e clique em Abrir.

Todos os URLSs nesse arquivo sio importados.
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Capitulo 12: Fatias, sobreposicoes e pontos
de acesso

Criacao e edicao de fatias

Fatias sdo os fundamentos basicos para criar interatividade no Adobe® Fireworks®. Fatias sdo objetos da Web que
existem essencialmente como c6digo HTML. E possivel exibi-las, seleciond-las e renomed-las através da Camada da
Web do painel Camadas.

A técnica de aplicagéo de fatias corta um documento do Fireworks em partes menores e exporta cada parte como um
arquivo separado. Ao exportar, o Fireworks cria um arquivo HTML contendo o cddigo de tabela para remontar o
grafico em um navegador.

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corparis excitetut

lam undique silvae et

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
venaberea, licebit,

Essa técnica corta um documento em vdrias partes, que sdo exportadas como arquivos separados.

Aplicar fatias a uma imagem proporciona trés vantagens principais:
Otimiza imagens Para download mais rapido.
Adiciona interatividade Para que as imagens possam responder a eventos do mouse.

Facilita atualizagdes Para partes de paginas da Web que sdo alteradas com freqiiéncia (por exemplo, fotos e nomes em
uma pégina de "funciondrio do més").
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Criar fatias retangulares

Crie fatias retangulares desenhando com a ferramenta Fatia ou inserindo uma fatia baseada em um objeto selecionado.
Use guias de fatia (as linhas que se estendem do objeto de fatia) para determinar os limites dos arquivos de imagem
separados nos quais o documento se divide ao ser exportado.

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corporis axcitetut.

lam undique silvae et

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
wvenationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
wvenabare, licebit,

Desenhar um objeto de fatia retangular

1 Selecione a ferramenta Fatia 7.
2 Arraste para desenhar o objeto de fatia.

Nota: Para ajustar a posigdo de uma fatia enquanto vocé arrasta para desenhd-la, mantenha pressionado o botdo do
mouse, pressione e segure a barra de espago e arraste a fatia até outro local na tela de desenho. Solte a barra de espago
para continuar a desenhar a fatia.

Criar uma fatia retangular com base em um objeto selecionado

1 Selecione Editar > Inserir > Fatia retangular. A fatia é um retdngulo cuja drea inclui as bordas mais externas do
objeto selecionado.

2 Se mais de um objeto for selecionado, escolha Simples para criar um unico objeto de fatia que abranja todos os
objetos selecionados ou escolha Multipla para criar um objeto de fatia para cada objeto selecionado.

Criar fatias nao retangulares

Use a ferramenta Fatia poligonal para criar fatias ndo retangulares. Fatias ndo retangulares sdo uteis quando vocé tenta
adicionar interatividade a uma imagem nao retangular.

RACE RESULTS STiILLETD CUur

Desenhar objetos de fatia poligonal

1 Selecione a ferramenta Fatia poligonal & .
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2 Clique para inserir os pontos de vetor do poligono. Isso é necessario porque a ferramenta Fatia poligonal desenha
segmentos de linha reta.

3 Ao desenhar um objeto de fatia poligonal ao redor de objetos com bordas suaves, inclua o objeto inteiro para evitar
criar bordas definidas indesejadas no grafico de fatia.

4 Paraparar de usar a ferramenta Fatia poligonal, selecione outra ferramenta no painel Ferramentas. N4o é necessario
clicar no primeiro ponto para fechar o poligono.

Nota: Fatias poligonais combinam tabelas HTML com mapas de imagem, exigindo mais cédigo do que fatias
retangulares semelhantes. O uso de muitas fatias poligonais pode aumentar o tempo de processamento em um
navegador da Web.

Criar uma fatia poligonal a partir de um caminho ou objeto de vetor

1 Selecione um caminho de vetor.

2 Selecione Editar > Inserir > Fatia poligonal.

Criar fatias de texto HTML

Uma fatia HTML designa uma 4rea na qual o texto HTML comum aparece no navegador. Ela exporta o texto HTML
que aparece na célula de tabela definida pela fatia.

Fatias HTML sdo tteis para a rapida atualizagdo do texto de um site, sem criar novos graficos.

Nota: Como é possivel definir o tipo e o tamanho da fonte no navegador, as fatias de texto HTML podem ter aparéncia
variada quando visualizadas em diferentes navegadores e em diferentes sistemas operacionais.

1 Desenhe um objeto de fatia.

2 Com o objeto de fatia selecionado, escolha HTML no menu pop-up Tipo do Inspetor de propriedades.

3 Clique em Editar.

4 Digite texto na janela Editar fatia HTML e formate-o adicionando marcas de formatagéo de texto HTML.
Nota: Como alternativa, aplique marcas de formatagdo de texto HTML depois de exportar o HTML.

5 Clique em OK para aplicar as alteracdes e fechar a janela Editar fatia HTML.

O texto e as marcas HTML inseridos aparecem no arquivo PNG do Fireworks como cédigo HTML bruto no corpo
da fatia.
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Visualizar e exibir fatias e guias de fatia

Vocé pode controlar a visibilidade de fatias e outros objetos da Web no seu documento usando o painel Camadas e o
painel Ferramentas. Quando a visibilidade de fatias é desativada para o documento inteiro, as guias de fatia também
sdo ocultas.

Exibir e selecionar fatias
A Camada da Web exibe todos os objetos da Web do documento.

1 Selecione Janela > Camadas.
2 Expanda a Camada da Web clicando no triangulo.

3 Clique no nome de uma fatia para seleciond-la.

Mostrar e ocultar fatias

Ocultar uma fatia a torna invisivel no arquivo PNG do Fireworks. Objetos de fatia ocultos podem ser exportados no HTML.

« Para ocultar uma fatia individual, clique no icone de olho @ ao lado do objeto da Web individual no painel
Camadas.

« Para mostrar uma fatia oculta, clique na coluna de Olho para ativar novamente a visibilidade.

+ Para ocultar ou mostrar todos os pontos de acesso, fatias e guias, clique no botdo Ocultar/Mostrar fatias O=
apropriado, na se¢do de ferramentas da Web do painel Ferramentas, ou clique no icone de olho ao lado da Camada
da web no painel Camadas.

« Para ocultar ou mostrar guias de fatia em qualquer exibi¢do do documento, selecione Exibir > Guias de fatia.

Alterar a cor das guias e dos objetos de fatia

A atribuicdo de cores exclusivas a guias de fatia e fatias individuais pode ajudar vocé a visualiza-las e organiza-las.

+ Para alterar a cor de um objeto de fatia selecionado, no Inspetor de propriedades, selecione uma nova cor na caixa
de texto.

« Paraalterar a cor de guias de fatia, escolha Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
Em seguida, selecione uma nova cor de Guias de fatia na categoria Guias e grades da caixa de didlogo Preferéncias.

Nota: Quando vocé visualizar o documento, as fatias desmarcadas ficardo visiveis com uma superposicao branca.

Mais tépicos da Ajuda

“Preferéncias de Guias e grades” na pagina 303

Editar fatias

Trabalhar com um layout de fatia é semelhante a usar uma tabela em um aplicativo de processamento de texto. Quando
vocé arrasta uma guia de fatia para redimensionar uma fatia, todas as fatias retangulares adjacentes também sdo
redimensionadas.

Também é possivel usar o Inspetor de propriedades para redimensionar e transformar fatias.

Editar fatias movendo guias de fatia

Guias de fatia definem o perimetro e a posicdo de fatias. Guias de fatia que se estendem além de objetos de fatia definem
como o restante do documento é fatiado na ocasido da exportacdo. E possivel alterar a forma de um objeto de fatia
retangular arrastando as guias de fatia ao seu redor.
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Nio é possivel redimensionar objetos de fatia nao retangular movendo as guias de fatia.

4

Redimensionamento de um objeto de fatia ao arrastar suas guias de fatia

Nota: Se vocé arrastar as guias de fatia ao redor de um botdo do Fireworks na janela do documento, o Fireworks ird
redimensionar a fatia que define a drea ativa desse botdo. Ndo é possivel excluir a drea ativa de um botdo do Fireworks
ao arrastar as guias de fatia ao seu redor.

Se varios objetos de fatia estiverem alinhados ao longo de uma tinica guia de fatia, arraste essa guia para redimensionar
todos os objetos de fatia simultaneamente.

Redimensionamento de vdrios objetos de fatia ao arrastar uma tinica guia

Se vocé arrastar uma guia ao longo de uma determinada coordenada, todas as outras guias nessa coordenada se
moverdo com ela.

Redimensionar uma ou mais fatias

1 Posicione a ferramenta Ponteiro ou Subselegdo sobre uma guia de fatia.
O ponteiro se transforma no ponteiro de movimentagao de guia .
2 Arraste a guia de fatia até o local desejado.

As fatias e todas as fatias adjacentes sdo redimensionadas.

Reposicionar uma guia de fatia na extremidade da tela de desenho

% Use a ferramenta Ponteiro ou Subsele¢do para arrastar a guia de fatia para além da borda da tela de desenho.

Mover guias de fatia adjacentes

1 Arraste com a tecla Shift pressionada uma guia de fatia pelas guias de fatia adjacentes.
2 Solte a guia de fatia no local desejado.

Todas as guias de fatia pelas quais vocé arrastou serdo movidas até esse local.

Para cancelar essa operagio e retornar todas as guias de fatia para suas posicées originais, solte a tecla Shift antes
de soltar o botio do mouse.
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Editar fatias com ferramentas

Use as ferramentas Ponteiro, Subsele¢éo e Transformagdo para remodelar ou redimensionar uma fatia.
Nota: Apenas fatias poligonais podem ser inclinadas ou distorcidas.

Como o tamanho dos objetos de fatia adjacentes ndo é automaticamente ajustado, a redimensionamento e a
remodelagio de fatias podem criar fatias sobrepostas. Quando fatias ficam sobrepostas, a fatia no topo terd precedéncia
se houver interatividade envolvida. Para evitar a sobreposi¢ao de fatias, use guias de fatia para editar fatias.

% Para editar a forma de uma fatia selecionada, siga um destes procedimentos:
« Selecione a ferramenta Ponteiro ou Subselecio e arraste os pontos de vértice da fatia para modificar sua forma.

+ Use uma ferramenta de transformagio para realizar a transformagao. A transformacio de uma fatia retangular
pode alterar sua forma, sua posi¢do ou suas dimensdes, mas a fatia propriamente dita permanece retangular.

+ Use o Inspetor de propriedades para alterar a posi¢do e o tamanho de um objeto de fatia numericamente.

Remover uma fatia

1 No painel Camadas, selecione a fatia na Camada da Web.

2 Na parte inferior do painel, clique no icone de lixeira.

Ao arrastar um simbolo de botdo da Biblioteca comum para a pagina, é criada automaticamente uma fatia visivel na

tela de desenho, mas invisivel na camada da Web.

Se vocé selecionar uma fatia na tela de desenho com a ferramenta Ponteiro e exclui-la, o simbolo de botio inteiro sera
excluido. Para reter o grafico subjacente, selecione a fatia/objeto na tela de desenho com a ferramenta Ponteiro e
selecione Modificar > Simbolo > Separar. A fatia desaparecera e o grafico de botdo do estado n°. 1 serd mantido.
Entretanto, os graficos dos estados 2, 3 e 4 sdo perdidos quando um simbolo de botio ¢ separado.

Fatias interativas

O Fireworks fornece duas maneiras de tornar fatias interativas:

+ Para interatividade simples, use o método de sobreposi¢do de arrastar e soltar.

+ Para interatividade mais complexa, use o painel Comportamentos. Os comportamentos no Fireworks sdo
compativeis com os comportamentos no Adobe Dreamweaver®. Ao exportar uma sobreposi¢do do Fireworks para
o Dreamweaver, vocé pode editar comportamentos do Fireworks usando o painel Comportamentos do
Dreamweaver.

Adicionar interatividade simples a fatias

O método de sobreposicdo de arrastar e soltar é uma forma rdpida e eficiente de criar efeitos de sobreposi¢do e imagens
de troca. Com ele, vocé pode determinar o que acontece com uma fatia quando o ponteiro passa sobre ela. O resultado
final é um grafico geralmente chamado de imagem de sobreposicdo.

Quando uma fatia é selecionada, um circulo com cursores de mira aparece no centro dela. Esse elemento é chamado
de alca de comportamento.
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Slice_name: GIF

€y

A. Nome da fatia B. Alca de comportamento C. Algca de selegdo

Ao arrastar a alca de comportamento a partir de uma fatia de acionamento e soltd-la em uma fatia de destino, vocé
pode criar facilmente efeitos de sobreposi¢ao e imagens de troca. A fatia de acionamento e a de destino podem ser a
mesma fatia.

| Slice_name: GIF

G

Nota: Pontos de acesso também tém algas de comportamento para a incorporagdo de efeitos de sobreposigdo.

Sobre sobreposicoes

Todas as sobreposicoes funcionam da mesma maneira: quando o ponteiro do mouse passa por um grafico, essa agao
aciona a exibi¢io de outro grafico. O acionador é sempre um objeto da Web (uma fatia, um ponto de acesso ou um
botao).

A sobreposigdo mais simples troca uma imagem no Estado 1 por uma imagem diretamente abaixo dela, no Estado 2.
Também ¢é possivel construir sobreposi¢des mais complexas. Sobreposi¢des de imagens de troca podem alternar
imagens de qualquer estado. Sobreposi¢des de disjungdo alternam uma imagem de uma fatia que ndo seja a fatia de
acionamento.

Slice: GIF

&b

Quando vocé seleciona um objeto da Web de acionamento usando uma al¢a de comportamento ou o painel
Comportamentos, todas as relagoes de comportamento sdo exibidas.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011

176



USO DO FIREWORKS 177
Fatias, sobreposicoes e pontos de acesso

Por padréo, uma linha de comportamento azul representa uma interacio de sobreposi¢ao.

Criar e anexar uma sobreposicao simples

Uma sobreposi¢do simples alterna o estado diretamente abaixo do estado superior e envolve apenas uma fatia.

| Slice: &IF

=T

1 Verifique se o objeto de acionamento néo esta em uma camada compartilhada.

2 Selecione Editar > Inserir > Fatia retangular ou Fatia poligonal para criar uma fatia na parte superior do objeto de
acionamento.

3 Crie um novo estado no painel Estados, clicando no botio Estado novo/duplicado.
4 Crie, cole ou importe uma imagem a ser usada como imagem de troca no novo estado.

Posicione a imagem embaixo da fatia criada na etapa 2. Embora vocé esteja no estado 2, a fatia é visivel.
5 Selecione Estado 1 no painel Estados para retornar ao estado que possui a imagem original.

6 Selecione a fatia e posicione o ponteiro sobre a alga de comportamento.

Slice: GIF

&

Nota: E possivel selecionar a fatia enquanto ela estiver em qualquer estado.

7 Clique na alga de comportamento e selecione Adicionar comportamento de sobreposigao simples a partir do menu.

8 Clique na guia Visualizar e teste a sobreposicdo simples ou pressione F12 para visualiza-la em um navegador.

Criar e anexar uma sobreposicao de disjuncao

Uma sobreposigdo de disjuncéo alterna uma imagem em um objeto da Web quando o ponteiro passa sobre outro
objeto da Web. Em resposta a passagem do ponteiro ou ao clique em uma imagem de acionamento, é exibida uma
imagem em local diferente na pagina da Web. A imagem a qual a sobreposi¢io é aplicada é o acionador; a imagem que
¢ alterada ¢ o destino.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 178
Fatias, sobreposicoes e pontos de acesso

Primeiro, vocé precisa configurar a fatia de acionamento, a fatia de destino e o estado no qual reside a imagem de troca.
Em seguida, pode vincular a fatia de acionamento a fatia de destino com uma linha de comportamento. O acionador
de uma sobreposigdo de disjun¢do pode ser uma fatia, um ponto de acesso ou um botéo.

1 Selecione Editar > Inserir > Fatia retangular, Fatia poligonal ou Ponto de acesso para anexar uma fatia ou um ponto
de acesso a imagem de acionamento. (Omita essa etapa se o objeto selecionado for um botao ou se uma fatia ou um
ponto de acesso ja estiver cobrindo a imagem.)

Crie um novo estado clicando no botdo Estado novo/duplicado, no painel Estados.

Insira uma segunda imagem (o destino) no novo estado.

Insira o estado em qualquer local da tela de desenho, exceto embaixo da fatia criada na etapa 1.

Selecione a imagem e escolha Editar > Inserir > Fatia retangular ou Fatia poligonal para anexar uma fatia a imagem.

Selecione Estado 1 no painel Estados para retornar ao estado que possui a imagem original.

N o0 b~ W N

Selecione a fatia, o ponto de acesso ou o botdo que abrange a area de acionamento (a imagem original) e posicione
o ponteiro sobre a al¢a de comportamento.

8 Arraste a alca de comportamento da fatia ou do ponto de acesso de acionamento até a fatia de destino.

A linha de comportamento se estende do centro do acionador até o canto superior esquerdo da fatia de destino, e
a caixa de didlogo Alternar imagem é aberta.

imagem

Alt.

Fatia: GIF
Alternar imagem de:

Estado 2 -

Cancelar

9 No menu pop-up Alternar imagem de, selecione o estado criado na etapa 2 e clique em OK.

10 Visualize e teste a sobreposicao de disjungio.

Aplicar varias sobreposicoes a uma fatia

| Slice: &IF

&

Uma fatia acionando um comportamento de sobreposicio e um comportamento de sobreposigio de disjungdo

1 Arraste uma al¢a de comportamento a partir da fatia selecionada até a borda da mesma fatia ou até outra fatia.

« Para criar uma imagem de troca, arraste a al¢a até a borda superior esquerda da mesma fatia.
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« Para criar uma sobreposi¢do de disjuncio, arraste-a até outra fatia.

2 Selecione o estado da imagem de troca e clique em OK.

Remover uma sobreposicao de arrastar e soltar de uma fatia, ponto de acesso ou botao

% Clique na linha de comportamento azul que vocé deseja remover e clique em OK.

Adicionar interatividade complexa a fatias

Use as opgdes no painel Comportamentos para criar e editar interagdes personalizadas. Interagdes personalizadas sdo
baseadas em comportamentos existentes.

Opcoes de comportamento

Nota: O método de sobreposicio de arrastar e soltar é recomendado para sobreposicées simples, de disjungio e
complexas.

Sobreposicao simples Adiciona um comportamento de sobreposic¢éo a fatia selecionada usando o Estado 1 como
estado Pressionado e o0 Estado 2 como estado Sobre. Apos a sele¢do desse comportamento, é preciso criar uma imagem
no segundo estado, na mesma fatia, para criar o estado Sobre. A opgdo Sobreposi¢do simples é na verdade um grupo
de comportamentos que contém os comportamentos Alternar imagem e Restaurar Alternar imagem.

Definir imagem da barra de navegagdo Permite que uma fatia faca parte de uma barra de navegacdo do Fireworks.
Cada fatia que faz parte da barra de navegacdo deve ter esse comportamento. A opg¢do Definir imagem da barra de
navegagio é na verdade um grupo de comportamentos que contém os comportamentos Barra de navega¢do em cima,
Barra de navegagao embaixo e Restaurar barra de navegagao. Esse comportamento ¢ automaticamente definido por
padrdo quando vocé utiliza o Editor de botdes para criar um botdo que inclua um estado Incluir estado sobreposto
enquanto pressionado ou Mostrar imagem pressionada na carga da pagina. Quando um botdo com dois estados é
criado, um comportamento de sobreposigdo simples é atribuido a sua fatia. Quando um botdo com trés ou quatro
estados ¢ criado, um comportamento Definir imagem da barra de navegagio ¢é atribuido a sua fatia.

Nota: Ndo é possivel alterar o evento para Sobreposicio simples e Definir imagem da barra de navegagdo.

Alternarimagem Substitui a imagem na fatia especificada pelo contetido de outro estado ou pelo contetido de um
arquivo externo.

Restaurar imagem trocada Restaura o objeto de destino para sua aparéncia padrao no Estado 1.

Barra de navegacdo em cima Especifica o estado Sobre da fatia atualmente selecionada quando ela faz parte de uma
barra de navegacdo, determinando opcionalmente os estados Pré-carregar imagens e Incluir estado sobreposto
enquanto pressionado.

Barra de navegacao embaixo Especifica o estado Pressionado da fatia atualmente selecionada quando ela faz parte de
uma barra de navegacio, determinando opcionalmente o estado Pré-carregar imagens.

Restaurar barra de navegacdo Restaura todas as outras fatias na barra de navegacdo para o estado Pressionado.

Definir menu pop-up Anexa um menu pop-up a uma fatia ou ponto de acesso. Ao aplicar um comportamento de
menu pop-up, vocé pode usar o Editor de menu pop-up.

Definir texto da barra de status Permite definir o texto para exibi¢do na barra de status, na parte inferior da maioria
das janelas de navegador.

Anexar comportamentos a uma fatia selecionada

1 Clique no botdo Adicionar comportamento, no painel Comportamentos.
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PORTAMENTOS

4

Eventos Ardes Informagdes

A. Botdo Adicionar comportamento B. Botdo Remover comportamento

2 Selecione um ou mais comportamentos.

Alterar o evento do mouse que ativa o comportamento

1

Selecione a fatia ou ponto de acesso de acionamento contendo o comportamento que vocé deseja modificar.
Todos os comportamentos associados a essa fatia ou ponto de acesso sido exibidos no painel Comportamentos.
Selecione o comportamento que vocé deseja editar.

Clique na seta ao lado do evento e selecione um novo evento no menu pop-up. O comportamento Sobreposi¢io
simples ndo possui esta opgao.

onMouseOver Aciona o comportamento quando o ponteiro rola sobre a drea de acionamento.
onMouseOut Aciona o comportamento quando o ponteiro sai da area de acionamento.
onClick Aciona o comportamento quando o objeto de acionamento ¢ clicado.

onLoad Aciona o comportamento quando a pagina da Web ¢é carregada.

Usar arquivos de imagem externos para imagens de troca

Vocé pode usar uma imagem fora do documento atual do Fireworks como origem para uma imagem de troca. Imagens
de origem podem estar no formato GIF, GIF animado, JPEG ou PNG. Quando vocé seleciona um arquivo externo

como origem da imagem, o Fireworks alterna esse arquivo com a fatia de destino no momento em que a imagem de

troca é acionada em um navegador da Web.

Se o arquivo ndo tiver as mesmas largura e altura que a fatia com a qual ele estd sendo alternado, o navegador ira
redimensiona-lo para encaixa-lo no objeto de fatia. Especialmente para GIFs animados, o redimensionamento de um

arquivo pode reduzir sua qualidade.

1 Na caixa de didlogo Alternar imagem, Barra de navegacdo em cima ou Barra de navegagao embaixo, selecione

Arquivo de imagem e clique no icone de pasta.
Navegue até o arquivo a ser usado e clique em Abrir.

Se o arquivo externo for um GIF animado, desmarque Pré-carregar imagens. Isso evita problemas na hora de exibir
GIFs animados como estados de sobreposi¢io.

Nota: O Fireworks cria caminhos relativos ao documento para os arquivos de imagem. Se vocé estiver exportando um
documento para uso na Web, verifique se o arquivo de imagem externo pode ser acessado a partir do HTML
exportado do Fireworks. Insira os arquivos externos no seu site local antes de usd-los como imagens de troca no
Fireworks e ndo deixe de carregar os arquivos de imagem externos ao carregar os seus arquivos na Web.
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Preparacao de fatias para exportacao

Use o Inspetor de propriedades para preparar fatias para exportagao.

4 PROPRIEDADES A
. Fatia Tipo: |Imagem de ptimeiro plano * | ! Lirik: | hitkp:f s, ryeur] , com b |
[untitled_000] | #63 |GLF webSnap 125 v | Texto alternativo: | Go to my URL |
L: W | 146 Deskino: | _self v
A ¥ [a3

Propriedades de fatias no Inspetor de propriedades

Para otimizar rapidamente uma fatia, selecione uma predefinicio no menu pop-up Configuragées de exportagdo, no
Inspetor de propriedades ou no painel Otimizar. Para ver opgoes detalhadas, consulte “Otimizar na drea de trabalho”
na pdgina 234.

Atribuir URLs a fatias

Quando vocé atribui um URL a uma fatia, os usuarios podem navegar até esse endereco clicando na area definida pela
fatia em seus navegadores da Web.

% Para atribuir um URL, insira-o na caixa de texto Link do Inspetor de propriedades.

Se o seu arquivo contiver varias paginas que serdo exportadas, use o menu pop-up Link para selecionar uma das
paginas para o URL. Apos a exportagdo das paginas, esse link levara automaticamente o usudrio até a pagina
especificada.

Se vocé pretende reutilizar URLs, crie uma biblioteca de URLs no painel URL.

Inserir texto alternativo

Inserir um texto alternativo (texto alt) breve e significativo é¢ importante para o nimero crescente de deficientes visuais
que utilizam aplicativos de leitura de tela. Esses aplicativos fazem a leitura do texto alternativo em uma voz
computadorizada quando o usudrio passa o ponteiro sobre os graficos em uma pagina da Web.

% No Inspetor de propriedades, digite o texto na caixa Texto alternativo.

Selecionar fatias ou pontos de acesso sem texto alternativo

Vocé pode selecionar as fatias e pontos de acesso para os quais nao inseriu um texto alternativo. Em seguida, pode
definir um texto alternativo padrao para esses objetos.

< Selecione Comandos > Web > Selecionar texto alternativo em branco.

Definir o texto alternativo padrao

Vocé pode selecionar as fatias e os pontos de acesso para os quais nio inseriu um texto alternativo e definir um texto
ALT padrao para todos eles.

% Selecione Comandos > Web > Definir texto alternativo e insira o texto alternativo padrao.
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Atribuir um destino a um ponto de acesso ou fatia selecionado

Um destino ¢ um estado de pagina da Web alternativo ou um navegador da Web no qual o documento vinculado é

aberto.

% Digite o nome do estado HTML na caixa de texto Destino ou selecione um destino reservado no menu pop-up
Destino:

_blank Carrega os documentos vinculados em uma janela do navegador nova e sem nome.

_parent Carrega o documento vinculado na defini¢do de estado pai ou na janela de estado que contém o link. Se o
estado que contém o link néo estiver aninhado, o documento vinculado sera carregado na janela inteira do
navegador.

_self Carrega o documento vinculado no mesmo estado ou janela que o link. Como esse destino esta implicito,
geralmente ndo ¢ necessario especifica-lo.

_top Carrega o documento vinculado na janela inteira do navegador, removendo assim todos os estados.

Nomear fatias
A aplicagdo de fatias corta uma imagem em partes. Como cada parte de um estado é exportada separadamente, cada

um deve ter um nome exclusivo. Use a conven¢io padrao de nomeagido ou atribua nomes personalizados.

Nota: Nao adicione uma extensdo de arquivo ao nome base. O Fireworks adiciona automaticamente extensoes a
arquivos de fatia apos a exportagdo.

Inserir um nome de fatia personalizado
% Siga um destes procedimentos:
+ Selecione a fatia na tela de desenho, insira um nome na caixa Editar o nome do objeto do Inspetor de

propriedades e pressione Enter.

+ Clique duas vezes no nome da fatia na Camada da Web, insira um novo nome e pressione Enter.

Nomear automaticamente um arquivo de fatia
% Ao exportar uma imagem fatiada, insira um nome na caixa de texto Nome do arquivo (Windows) ou Nome (Mac
OS), na caixa de didlogo Exportar. Ndo adicione uma extensdo de arquivo.

Alterar a convencao padrao de nomeacao automatica
Vocé pode criar uma convengdo de nomeagdo que contenha até oito elementos. Um elemento pode consistir em
qualquer uma das seguintes op¢des de nomeagao:

Opgao Descri¢ao

Nenhum Nenhum nome é aplicado ao elemento.

doc.nome O elemento assume o nome do documento.

"fatia" Vocé pode inserir a palavra "fatia" na convengao de nomeagao.
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Opcao Descricao

N° fatia (01,02,03...)
N° fatia (A,B,C...)

N° fatia (a,b,c...)

N° fatia (1,2,3...) O elemento é rotulado numérica ou alfabeticamente, de acordo com o estilo selecionado.

linha/coluna (r3_c2,r4_c7..) Linha (r##) e Coluna (c##) designam as linhas e as colunas da tabela utilizada pelos navegadores da Web
para reconstruir uma imagem fatiada. E possivel usar essas informacées na conven¢io de nomeacao.

Ponto
Espaco

Hifen

Sublinhado O elemento usa qualquer um desses caracteres geralmente como separadores entre outros elementos.

Por exemplo, se 0 nome do documento for meudoc, a convengao de nomeagio doc.nome + "fatia" + N° da fatia

(A,B,C...) resultard em uma fatia denominada meudocfatiaA.

Por padrio, se uma fatia tiver mais de um estado, o Fireworks adicionard um numero ao arquivo de cada estado. Por
exemplo, se vocé inserir o nome de arquivo de fatia personalizado inicio para um botdo com trés estados, o Fireworks
nomeara o grafico com estado Normal como inicio.gif, o grafico com estado Sobreposto como inicio_s2.gif e o gréfico

com estado Pressionado como inicio_s3.gif. Vocé pode criar a sua propria convengdo de nomeagio para fatias com

varios estados, usando a caixa de didlogo Configurar HTML.

1 Selecione Arquivo > Configurar HTML para abrir caixa de dialogo Configurar HTML para.

2 Clique na guia Especifico do documento.

3 Nasecio Nomes de arquivo de fatia, crie uma nova convencio de nomeacio selecionando-a nas listas.

Configurar HTML @
Esperifico do documento
Momes de arquivo de fatia:
[nome dac. v] + [Sublinhado V] + [Iinha,l'coluna (r3_c2, r4_c7. V] +
[Nenhum v] + [Nenhum V] + [Nenhum V] +
Momes de estados: [Sublinhado v] + [N° quadra (F2, £3, f4...) v]

Exemplo: Untitled-1_ri_cZ_f2.qif

Marca ALT padrdo:

| Exportar arquivas HTML com vérias barras de navegacSo (sem conjuntos de quadros)
Inchuir dreas sem objetos de Fatia
Codificacdo UTF-8

Definir padrdes

[ ok

][ Cancelar ]

4 (Opcional) Para definir essas informagdes como o padrio para todos os novos documentos do Fireworks, clique

em Definir padrdes.

Nota: Preste atengdo ao selecionar Nenhum como opgdo de menu para a nomeagdo automdtica de fatias. Se vocé
selecionar Nenhum como op¢do para qualquer um dos trés primeiros menus, o Fireworks ird exportar arquivos de
fatia que substituem uns aos outros, resultando em um tinico grdfico exportado e em uma tabela que exibe esse grdfico

em cada célula.
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Definir como as tabelas HTML sao exportadas

A aplicagio de fatias define como aparece a estrutura de tabela HTML quando um documento do Fireworks é
exportado para uso na Web.

Quando um documento do Fireworks fatiado é exportado para HTML, ele é remontado com o uso de uma tabela
HTML. Cada elemento fatiado no documento do Fireworks reside em uma célula da tabela. Depois de exportada, uma
fatia do Fireworks se converte em célula de tabela em HTML. Vocé pode especificar como uma tabela do Fireworks é
reconstruida em um navegador, incluindo o uso de espagos ou tabelas aninhadas.

« Espagadores sdo imagens que ajudam no alinhamento correto das células de uma tabela quando vistas em um
navegador.

+ Uma tabela aninhada é uma tabela dentro de uma tabela. Tabelas aninhadas ndo usam espacadores. Elas podem
demorar mais para serem carregadas em navegadores, mas, como néo hd espagadores, fica mais facil editar seu
HTML.

1 Selecione Arquivo > Configurar HTML ou clique no botdo Opgdes da caixa de didlogo Exportar.
2 Clique na guia Tabela.
3 Selecione uma opgio de espagamento no menu pop-up Espago com:

Tabelas aninhadas, sem espacadores Cria uma tabela aninhada sem espagadores.

Tabela unica - Sem espacadores Cria uma unica tabela sem espagadores. Essa op¢io pode fazer com que as
tabelas sejam exibidas incorretamente em alguns casos.

Espacador transparente de 1 pixel Usa um GIF transparente de 1 x 1 pixel como espagador que é
redimensionado conforme necessario no HTML. Isso gera uma linha com 1 pixel de altura no topo da tabela e
uma coluna de 1 pixel de largura abaixo, no lado direito.

4 Selecione uma cor de célula para fatias HTML:

Nota: Se vocé selecionar uma cor na janela pop-up de cor, ela apenas serd aplicada a fatias HTML, e as fatias de
imagem continuardo a usar a cor da tela de desenho.

5 No menu pop-up Contetido, selecione o que inserir nas células vazias:
Nenhum Faz com que as células vazias permane¢am em branco.
Imagem de espacador Insere uma pequena imagem transparente chamada spacer.gif nas células vazias.
Espaco sem quebra Insere uma marca de espago HTML nas células vazias. A célula parece oca.

Nota: Apenas haverd células vazias se, durante a exportagdo, vocé cancelar a selegio da caixa de didlogo Incluir
dreas sem fatias na exportagdo.

6 Clique em OK.

Nota: E possivel especificar configurages exclusivas de exportagdo de tabela para cada documento ou usar o botdo
Definir padroes, na guia Especifico do documento da caixa de didlogo Configurar HTML, para aplicar padroes a
todos os novos documentos.

Pontos de acesso e mapas de imagem

Web designers podem usar pontos de acesso para tornar interativas pequenas partes de um grafico maior, vinculando
areas de graficos da Web a um URL. Vocé pode criar um mapa de imagem no Fireworks exportando o HTML de um
documento que contém pontos de acesso.
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Click on your
download area:

Um mapa de imagem com pontos de acesso

Pontos de acesso e mapas de imagem exigem, em geral, menos recursos em comparagio a graficos fatiados. A aplicagao
de fatias requer mais poténcia de processamento devido ao codigo HTML adicional necessario para baixar e remontar
os graficos fatiados.

Nota: E possivel criar um mapa de imagem fatiado. Exportar um mapa de imagem fatiado costuma gerar muitos
arquivos grdficos. Para obter mais informagdes sobre aplicagio de fatias, consulte “Criar fatias retangulares” na
pdgina 171.

Criar pontos de acesso

« Pontos de acesso sdo ideais quando se deseja que dreas de uma imagem se vinculem a outras paginas da Web, mas
ndo é necessario que essas areas fiquem realcadas ou produzam efeitos de sobreposi¢ao em resposta a agdes ou ao
movimento do mouse.

« Pontos de acesso e mapas de imagem também sdo ideais quando o grafico no qual vocé inseriu seus pontos de
acesso poderia ser mais bem exportado como um tinico arquivo de grafico; ou seja, o grafico inteiro seria mais bem
exportado com o mesmo formato de arquivo e as mesmas configuragdes de otimizagao.

« Pontos de acesso podem ser retangulos, circulos ou poligonos. Poligonos sio uteis para o trabalho com imagens
intricadas.

« Vocé pode selecionar um objeto e inserir o ponto de acesso sobre ele.

Criar um ponto de acesso retangular ou circular

1 Selecione a ferramenta Ponto de acesso retangular ou Ponto de acesso circular na se¢do da Web do painel
Ferramentas.

Web ‘

P

=Y & Panta de acesso retangular {1
& Panto de acesso circular (J)
@h Panta de acesso poliganal {1}

=]

M

2 Arraste a ferramenta de ponto de acesso para desenhar um ponto de acesso sobre uma drea do grafico. Mantenha
pressionada a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), para desenhar a partir de um ponto central.

Nota: E possivel ajustar a posicio de um ponto de acesso a medida que vocé arrasta para desenhd-lo. Ao manter
pressionado o botdo do mouse, pressione e segure a barra de espago e arraste o ponto de acesso até outro local na tela
de desenho. Solte a barra de espago para continuar a desenhar o ponto de acesso.
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Criar um ponto de acesso com forma irregular

1 Selecione a ferramenta Ponto de acesso poligonal (5.

2 Clique para inserir pontos de vetor da mesma forma como vocé desenharia segmentos de linha reta com a
ferramenta Caneta. Independentemente de o caminho estar aberto ou fechado, o preenchimento defina a area de
ponto de acesso.

Criar um ponto de acesso tracando um ou mais objetos selecionados

1 Selecione varios objetos e selecione Editar > Inserir > Ponto de acesso.

2 Clique em Unico para criar um tinico ponto de acesso retangular cobrindo todos os objetos ou Vérios para criar
varios pontos de acesso (um para cada objeto).

A Camada da Web exibe o(s) novo(s) ponto(s) de acesso.

Converter um ponto de acesso selecionado em ponto de acesso retangular, circular ou

poligonal

% No Inspetor de propriedades, selecione Retangulo, Circulo ou Poligono no menu pop-up Forma do ponto de
acesso.

Preparar pontos de acesso para exportacao

No Inspetor de propriedades, atribua propriedades de pontos de acesso, como URLs e texto alternativo, da mesma
maneira como atribui propriedades de fatias.

Criar mapas de imagem

Depois de inserir pontos de acesso acima de um grafico, exporte esse grafico como um mapa de imagem para que ele
funcione em um navegador da Web. A exportacdo de um mapa de imagem gera os graficos e o HTML contendo
informagées de mapa para pontos de acesso e links de URL correspondentes. O Fireworks gera somente mapas de
imagem no lado do cliente ao exportar.

Como alternativa, copie seu mapa de imagem na Area de transferéncia e cole-o no Dreamweaver ou em outro editor
de HTML.

Para obter informacdes sobre como inserir o contetido exportado do Fireworks no Dreamweaver, consulte “Trabalho
com o Dreamweaver” na pagina 259.

1 Otimize o grafico para prepara-lo para exportagio.
2 Selecione Arquivo > Exportar.

3 Se estiver exportando uma imagem, navegue até a pasta na qual vocé deseja inserir o arquivo HTML e nomeie o
arquivo.

Se vocé ja tiver construido uma estrutura de arquivos locais para o seu site, podera salvar o grafico na pasta
apropriada do site.

4 No menu pop-up Salvar como tipo, selecione HTML e imagens.
5 Selecione uma op¢ao no menu pop-up HTML:

Exportar arquivo HTML Gera o arquivo HTML necessario e os arquivos de graficos correspondentes para
importacdo no Dreamweaver ou outro editor de HTML.

Copiar para area de transferéncia Copia todo o HTML necessario, incluindo uma tabela se o documento estiver
fatiado, na area de transferéncia para colagem no Dreamweaver ou outro editor de HTML.
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Nota: Para Fatias, apenas selecione Nenhum se o documento ndo contiver fatias.

6 (Somente para exporta¢do) Se necessario, selecione Colocar imagens em subpasta e navegue até a pasta apropriada.
7 Clique em Salvar.

8 Ao exportar arquivos, o Fireworks pode usar comentarios HTML para rotular o inicio e o fim do c6digo para mapas
de imagem e outros recursos da Web. Por padrio, comentarios HTML néo sao inclusos no cédigo. Para inclui-los,
selecione Incluir comentarios HTML, na guia Geral da caixa de didlogo Configurar HTML.

Criar sobreposi¢cdoes com pontos de acesso

Use o método de sobreposi¢do de arrastar e soltar para anexar uma sobreposi¢ao de disjungao a um ponto de acesso.
A area de destino deve ser definida por uma fatia. Efeitos de sobreposi¢ao sio aplicados a pontos de acesso da mesma
maneira como sio aplicados a fatias.

Nota: Um ponto de acesso pode acionar apenas uma sobreposicio de disjungdo. Ele ndo pode ser o destino de uma
sobreposicdo proveniente de outro ponto de acesso ou fatia.

q

e

Apés a criagdo de uma sobreposicdo de disjun¢do com ponto de acesso, a linha azul de conexdo somente permanecera
visivel enquanto o ponto de acesso estiver selecionado.

Usar pontos de acesso sobre fatias

Se vocé possui um grafico amplo e deseja que apenas uma pequena parte dele atue como acionador de uma a¢éo, insira
um ponto de acesso sobre uma fatia para acionar uma ac¢ao ou um comportamento.

Também é possivel inserir uma fatia sobre o grafico e, em seguida, inserir um ponto de acesso sobre o texto. Sobrepor
apenas o texto aciona o efeito de sobreposi¢do, mas o grafico inteiro embaixo da fatia é alternado quando ocorre o
efeito de sobreposicio.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 188
Fatias, sobreposicoes e pontos de acesso

Nota: Evite criar pontos de acesso que se sobreponham a mais de uma fatia.

(-

More G}Ta’ﬂJs

1 Insira uma fatia sobre a imagem que vocé deseja alternar.

2 Crie um novo estado no painel Estados e insira uma imagem que serd usada como imagem alternada. Insira-a
embaixo da fatia inserida na etapa 1.

3 Arraste uma linha de comportamento a partir do ponto de acesso até a fatia que contém a imagem que vocé deseja
alternar.

4 Na lista Alternar imagem de, selecione o estado que contém a imagem de sobreposi¢do e clique em OK.
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Capitulo 13: Criacao de botdes e menus
pop-up

Principios basicos sobre navegacao

Sobre recursos de navegacao

Simplifique a navega¢ao em documentos adicionando botdes, menus e barras de navegagao. Usando o Adobe®
Fireworks®, vocé pode criar e implementar facilmente esses auxilios de navega¢do, mesmo sem saber nada sobre cddigo
JavaScript e CSS.

Quando um botdo ou menu pop-up é exportado, o Fireworks gera automaticamente o cddigo CSS ou JavaScript
necessario para exibi-lo em um navegador da Web. No Adobe Dreamweaver, vocé pode inserir facilmente codigo CSS,
JavaScript e codigo HTML do Fireworks em suas paginas da Web ou em qualquer arquivo HTML ou CSS.

Criar uma barra de navegacao basica

Uma barra de navegag¢do é um grupo de botdes que fornece links para diferentes areas de um site. Em geral, uma barra
de navegacdo permanece inalterada no site para fornecer um método consistente de navegagdo. Entretanto, os links
da barra de navegacao podem diferir para atender as necessidades de certas paginas.

Para criar uma experiéncia de navegacdo consistente, vocé pode duplicar simbolos de botdo usando ocorréncias de
simbolos. Se vocé editar a aparéncia ou a funcionalidade do simbolo original, todas as ocorréncias associadas serdo
automaticamente atualizadas para refletir suas alteragdes. (Consulte “Simbolos” na pagina 159.)

1 Crie um simbolo de botao.
2 Arraste uma ocorréncia (cdpia) do simbolo do painel Biblioteca de documentos até a drea de trabalho.
3 Siga um destes procedimentos para fazer uma cdpia da ocorréncia de botdo:

« Selecione a ocorréncia de botao e escolha Editar > Clonar.

+ Arraste a ocorréncia de botdo com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada.

4 Arraste um botdo com a tecla Shift pressionada para alinha-lo horizontal ou verticalmente. Para ter controle mais
preciso, use as teclas de seta para mover a ocorréncia.

5 Repita as etapas 3 e 4 para criar ocorréncias de botdo adicionais.

6 Selecione cada ocorréncia e use o Inspetor de propriedades para designar um texto exclusivo, um URL e outras
propriedades.

Criar simbolos de botao

Botdes sdo tipos especiais de simbolo usados como elementos de navegagdo para uma pagina da Web. Vocé pode editar
botdes facilmente usando o Inspetor de propriedades. Como vocé pode arrastar ocorréncias de um botéo a partir da
biblioteca de simbolos até o seu documento, é possivel alterar a aparéncia grafica de um unico botéo e atualizar
automaticamente a aparéncia de todas as ocorréncias de botdes em uma barra de navegagio.
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E possivel editar o texto, 0 URL e o destino de uma ocorréncia de botdo sem afetar outras ocorréncias do mesmo botéo
e sem quebrar o relacionamento entre simbolo e ocorréncia.

Uma ocorréncia de botdo é encapsulada. O Fireworks movera todos os componentes e estados associados aos botdes
que vocé arrastar até o documento.

Como outros simbolos, botdes tém um ponto de registro (um ponto central que o ajuda a alinhar o texto e os diferentes
estados de botdo enquanto vocé edita o botdo).

1 Selecione o objeto que vocé deseja converter em um botao.

Selecione Modificar > Simbolo > Converter em simbolo.

Na caixa de diadlogo Converter em simbolo, insira um nome para o botdo.
Nas opgdes de Tipo, selecione Botéo.

(Opcional) Para ativar a escala com 9 fatias para o botdo, selecione as guias de Ativar escala com 9 fatias.

A unn b~ W N

(Opcional) Para salvar o grafico como um botio na biblioteca de graficos no Fireworks, selecione Salvar na
Biblioteca comum.

Aplicar estados a botoes

Um botéo pode ter até quatro estados diferentes, que representam a aparéncia desse botdo em resposta a um evento do
mouse. Botdes de dois estados tém os estados Liberado e Pressionado. Botdes de trés e quatro estados tém os estados
Sobre e Sobre enquanto pressionado. Esses estados representam a aparéncia do botdo quando o ponteiro é movido
sobre ele e enquanto o botéo esta liberado (Sobre) ou pressionado (Sobre enquanto pressionado).

E possivel criar uma barra de navegagio usando botées de dois ou trés estados. Entretanto, apenas os botées com todos
os quatro estados podem tirar proveito dos comportamentos integrados de Barra de navega¢éo no Fireworks.

Criar um botao simples com dois estados

1 Para entrar no modo de edi¢do de botdes, siga um destes procedimentos:
+ Clique duas vezes em um botio existente na tela de desenho.
+ Escolha Editar > Inserir > Novo botao.
2 Siga um destes procedimentos para importar ou criar o grafico de estado Liberado:
« Arraste e solte ou importe o grafico que vocé deseja exibir como o estado Liberado do botdo na drea de trabalho.

+ Use as ferramentas de desenho para criar um grafico ou use a ferramenta Texto para criar um botao a partir de
um texto.

+ Clique em Importar um botdo, no Inspetor de propriedades, e selecione um botéo editavel pronto na biblioteca
Importar simbolos: botdo. Com essa op¢édo, cada um dos estados do botao é automaticamente preenchido com
o texto e os graficos apropriados.

+ (Opcional) Defina as guias de escala com 9 fatias para impedir que a forma do botdo seja distorcida ao ser
redimensionada. (Consulte “Aplicar guias com 9 fatias a um simbolo” na pagina 50.)

+ (Opcional) Selecione a ferramenta Texto e crie um texto para o botio.
3 Para criar o estado Sobre, selecione Sobre no menu pop-up e siga um destes procedimentos:

+ Clique em Copiar grafico acima para colar uma cdpia do botdo no estado Liberado na janela Sobre e, em seguida,
edite essa copia.

« Arraste e solte, importe ou desenhe um grafico.
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(Opcional) Para usar Filtros em tempo real a fim de criar aparéncias comuns para cada estado, selecione o grafico
ao qual vocé deseja adicionar um Filtro em tempo real e clique no icone de adi¢do (+) proximo ao rétulo Filtros no
Inspetor de propriedades.

Selecione Chanfro e entalhe > Chanfro interno ou Entalhe inserido, ou Chanfro externo ou Entalhe elevado.

Selecione um filtro predefinido de botdo para cada estado.

Filtro predefinido de botao Descricao

O bisel parece se elevar entre os objetos subjacentes.

Elevado

As cores do botdo ficam mais claras.

Realgado

O bisel parece se afundar entre os objetos subjacentes.
Inserido

O bisel parece se afundar entre os objetos subjacentes e as cores ficam mais claras.

Invertido

Criar um botao com trés ou quatro estados

Embora botdes com quatro estados néo sejam obrigatdrios, seu uso permite tirar proveito dos comportamentos

integrados de Barra de navegacéo.

1

Com um botao de dois estados aberto na tela de desenho, no modo de edi¢io de simbolo, selecione Pressionado no
menu pop-up do Inspetor de propriedades e siga um destes procedimentos:

+ Clique em Copiar sobre o grafico para colar uma cépia do botdo no estado Sobre na janela Pressionado e, em
seguida, edite essa cOpia para alterar sua aparéncia.

 Arraste e solte, importe ou desenhe um grafico.

Para adicionar um estado Sobre enquanto pressionado, verifique se o botdo no estado Pressionado estd aberto e
repita a etapa 1.

(Opcional) Aplique filtros predefinidos a botdes.

Nota: Quando vocé insere ou cria um grdfico para os estados Pressionado ou Sobre enquanto pressionado, as opgdes
para inclusio do estado na barra de navegagdo sio selecionadas automaticamente.

Converter sobreposicoes do Fireworks em botoes

Vocé pode converter botdes de sobreposicdes que foram criadas em versoes anteriores do Fireworks e salva-los na

biblioteca. Para obter mais informagdes sobre sobreposi¢des, consulte “Fatias interativas” na pagina 175.

1
2

Exclua a fatia ou ponto de acesso que cobre as imagens de sobreposicao.
Selecione Mostrar todos os estados no menu Seqiiéncia em papel translicido do painel Estados.

Selecione todos os objetos que deseja incluir no botao. Use a ferramenta Selecionar atras para selecionar objetos
ocultos.
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4 Selecione Modificar > Simbolo > Converter em simbolo.
5 Insira um nome para o simbolo na caixa Nome e selecione um tipo de simbolo de Botio.

Para converter animagdes de quatro estados em botoes, selecione todos os quatro objetos de modo a inserir cada
um em seu proprio estado de botdo.

Inserir e importar simbolos de botao

Vocé pode inserir ocorréncias de simbolos de botdo em um documento a partir do painel Biblioteca comum. Também
pode importar simbolos de botdes existentes no painel Biblioteca de documentos de um novo documento. Para obter
mais informagoes, consulte “Importar e exportar simbolos” na pagina 165.

1 Para inserir ocorréncias de um botdo em um documento, abra o painel Biblioteca comum e arraste o simbolo de
botdo até o documento.

2 Para inserir ocorréncias adicionais de um simbolo de botéo, siga um destes procedimentos:

+ Selecione uma ocorréncia e escolha Editar > Clonar para inserir outra ocorréncia diretamente na frente da
ocorréncia selecionada. A nova ocorréncia se transforma no objeto selecionado.

« Arraste outra ocorréncia de botdo a partir do painel Biblioteca de documentos até o documento.

+ Arraste uma ocorréncia na tela de desenho com a tecla Alt (Windows), ou Option (Mac OS), pressionada para
criar outra ocorréncia de botéo.

« Copie uma ocorréncia e, em seguida, cole ocorréncias adicionais.

3 Para importar simbolos de botdo no painel Biblioteca de documentos de um novo documento, siga um destes
procedimentos:

+ Arraste e solte (ou recorte e cole) uma ocorréncia de botdo a partir de outro documento do Fireworks.
+ Importe simbolos de botédo a partir de um arquivo PNG do Fireworks.

« Exporte simbolos de botdo de outro documento do Fireworks para um arquivo de biblioteca PNG e, em seguida,
importe simbolos de botdo desse arquivo de biblioteca PNG para o documento.

+ Selecione Importar simbolos, no menu Opg¢des do painel Biblioteca de documentos. As bibliotecas contém
varios simbolos de botdo preparados pela Adobe.

Editar simbolos de botao

Vocé pode editar varias ocorréncias de propriedades de botes em nivel de simbolo ou pode editar ocorréncias tinicas
dessas propriedades.

Editar propriedades de botoes em nivel de simbolo

% Clique duas vezes no botdo para alterar as suas caracteristicas. Clique no icone de pagina no topo da tela de desenho
ou clique duas vezes fora do botio para retornar a tela de desenho.

As propriedades de botoes editaveis em nivel de simbolo sdo geralmente consistentes entre botdes em uma barra de
navegag¢do. Consulte os exemplos a seguir:

« Aparéncia grafica, como tipo e cor de tragado, tipo e cor de preenchimento, forma do caminho e imagens
- Filtros em tempo real ou opacidade aplicados a objetos individuais no simbolo de botao

« Tamanho e posi¢ao da area ativa
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« Comportamento principal do botao
+ Configuragdes de otimizagio e exportagdo
 Link de URL (também disponivel como propriedade em nivel de ocorréncia)

+ Destino (também disponivel como propriedade em nivel de ocorréncia)

Editar propriedades de botées em nivel de ocorréncia

% Selecione a ocorréncia de botdo na area de trabalho e defina as propriedades no Inspetor de propriedades.

Em geral, propriedades editéveis em nivel de ocorréncia diferem para cada botao em uma série de botdes. Vocé pode
alterar as propriedades em nivel de ocorréncia para uma ocorréncia sem afetar o simbolo associado ou qualquer outra
ocorréncia desse simbolo. Consulte os exemplos a seguir:

+ O nome de objeto de uma ocorréncia, que aparece no painel Camadas e é usado para nomear as fatias exportadas
para a ocorréncia de botdo ap6s a exportagao

+ Filtros em tempo real ou opacidade aplicados a instancia inteira

« Caracteres de texto e formatacdo de texto

+ Link de URL (substitui qualquer URL existente como propriedade em nivel de simbolo)

+ Descri¢ao de imagem alternativa (alt)

+ Destino (substitui qualquer quadro de destino existente como propriedade em nivel de simbolo)

« Comportamentos adicionais atribuidos a uma ocorréncia com o uso do painel Comportamentos

+ A op¢do Mostrar estado Pressionado na carga, no Inspetor de propriedades, para ocorréncias em uma barra de
navegagao

Nota: Quando vocé seleciona a opgdo Exportar vérios arquivos na segio Especifico do documento da caixa de didlogo
Configurar HTML e, em seguida, exporta uma barra de navegagio, o Fireworks exporta cada pdgina HTML com o
estado Pressionado do botdo correspondente. Consulte “Definir opgdes de exportagido de HTML” na pdgina 255.

Definir propriedades interativas de botoes

Vocé pode controlar os seguintes elementos interativos de um botao:

Areaativa A 4rea ativa aciona interatividade quando um usudrio move o ponteiro sobre ela ou clica nela em um
navegador da Web. A drea ativa de um botdo é uma propriedade em nivel de simbolo e é exclusiva para simbolos de
botdo. Selecione Area ativa no menu pop-up para editar uma fatia de botdo ou desenhar objetos de ponto de acesso.
Se vocé desenhar uma nova fatia, ela substituira a fatia anterior.

URL para uma ocorréncia ou simbolo de botdao O URL pode ser uma propriedade de botdo em nivel de simbolo ou
ocorréncia. Ele vincula o botdo a outra pagina da Web, site ou 4ncora na mesma pagina da Web. Vocé pode anexar um
URL a uma ocorréncia de botio selecionada no Inspetor de propriedades ou no painel URL.

Destino de botdo O destino do botdo ¢ a janela ou quadro em que a pagina da Web de destino é exibida quando uma
ocorréncia de botdo ¢é clicada. Se vocé néo inserir um destino no Inspetor de propriedades, a pagina da Web aparecera
no mesmo quadro ou janela que o link que a ativou. O destino pode ser uma propriedade de botdo em nivel de simbolo
ou ocorréncia. Vocé pode definir o destino para um simbolo, de forma que todas as ocorréncias desse simbolo tenham
a mesma opgao de destino.

Texto alternativo (alt) para uma ocorréncia ou simbolo de botdao O texto alternativo (alt) aparece no espago reservado
auma imagem, ou préximo a ele, enquanto essa imagem estd sendo transferida por download ou no lugar dela quando
ocorre uma falha no seu download. Ele também substitui graficos quando o navegador do usudrio estd definido para
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impedir a exibigdo de imagens. O texto alternativo pode ser uma propriedade de botdo em nivel de simbolo ou
ocorréncia.

Editar propriedades interativas de botoes

Nota: Alterar o destino, o URL ou o texto alternativo de um simbolo de botdo ndo ird alterar as ocorréncias de botdo
existentes desse simbolo.

1 Abra o simbolo de botdo no modo de edigdo de botdes.
2 Siga um destes procedimentos:

« Para editar uma fatia ou um ponto de acesso na 4rea ativa do simbolo do botio, selecione Area ativa no menu
pop-up do Inspector de propriedades. Use a ferramenta Ponteiro para mover ou remodelar a fatia ou uma guia
de fatia. Ou, use qualquer uma das ferramentas de fatia ou ponto de acesso para desenhar uma nova drea ativa.

+ Para definir o URL de um simbolo de botdo, selecione Area ativa no menu pop-up. Em seguida, insira o URL na
caixa Link do Inspetor de propriedades, selecione uma pagina na lista ou escolha um URL no painel URL.

Nota: Ao inserir URLs absolutos em um site, é possivel anexar um URL a um simbolo de forma que o mesmo URL
aparega na caixa Link do Inspetor de propriedades para cada ocorréncia.

+ Para definir o destino de um simbolo de botdo, abra o botdo na drea de trabalho. Em seguida, insira um destino
na caixa Destino ou selecione um dos seguintes destinos predefinidos, no menu Destino do Inspetor de
propriedades:

Nenhum ou _self Carrega a pagina da Web no mesmo quadro ou janela que o link

_blank Carrega a pagina da Web em uma nova janela sem nome do navegador

_parent Carrega a pagina da Web na mesma janela ou conjunto de quadros pai do quadro que contém o link
_top Carrega a pagina da Web na janela inteira do navegador, removendo todos os quadros

« Para definir o texto alternativo de um simbolo ou ocorréncia de botio, selecione a ocorréncia na drea de
trabalho. Em seguida, no Inspetor de propriedades, insira o texto ou a descri¢do que vocé deseja aplicar.

Menus pop-up

Menus pop-up sdo exibidos em um navegador quando o usudrio move um ponteiro sobre um objeto de Web de
acionamento ou clica nesse objeto, que pode ser uma fatia ou um ponto de acesso.

« Cada item de menu pop-up aparece como uma célula HTML ou de imagem. A célula tem um estado Liberado, um
estado Sobre e texto em ambos os estados.

+ Vocé pode anexar links de URL a itens de menu pop-up para navegacio e pode criar quantos niveis de submenu
desejar em menus pop-up.

+ Também pode usar qualquer uma das guias, ou todas elas, e editar as respectivas configuragdes a qualquer
momento.

+ E necessario adicionar pelo menos um item de menu na guia Contetido para criar uma op¢io de menu que possa
ser visualizada em um navegador.

« Para visualizar um menu pop-up, pressione F12. Menus pop-up nio sio exibidos na area de trabalho do Fireworks.
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Criar um menu pop-up simples

1
2

Selecione um ponto de acesso ou uma fatia que se tornara a area de acionamento do menu pop-up.
Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Modificar > Menu pop-up > Adicionar menu pop-up.

+ Clique na alca de comportamento no meio da fatia e selecione Adicionar menu pop-up.

Clique na guia Contetildo e em Adicionar menu.

Clique duas vezes em cada célula e insira ou selecione as informagoes de Destino, Link e Texto apropriadas. Nos
campos Link e Destino, insira informagdes personalizadas ou selecione um dos menus exibidos. Inserir contetudo
na dltima linha da janela adiciona uma linha vazia abaixo dela.

Pressione a tecla Tab para mover-se entre as células e as teclas de Seta para cima e Seta para baixo para percorrer
a lista verticalmente.

Repita as etapas 3 e 4 até ter adicionado todos os itens de menu. Para excluir um item de menu, clique no botéo
Excluir menu.

Clique em Avangar ou Concluido ou selecione outra guia.

Na drea de trabalho, o ponto de acesso ou a fatia em que vocé construir o menu pop-up exibird uma linha de
comportamento azul anexada a um contorno do nivel superior desse menu pop-up.

Criar submenus em um menu pop-up

Submenus sio menus pop-up exibidos quando o usudrio move o ponteiro sobre outro item de menu pop-up ou clica

nesse item. Vocé pode criar quantos niveis de submenus desejar.

1

Abra a guia Contetido do Editor de menu pop-up e crie itens de menu. Insira os itens de menu que vocé deseja usar
para o submenu diretamente abaixo do item de menu do qual esses itens serdo um submenu.

Realce um item de menu pop-up que vocé deseja transformar em um item de submenu e clique no botao Recuar
menu.

Para adicionar o préximo item ao submenu, realce-o e clique em Recuar menu. Ou, para inserir um novo item logo
abaixo do item real¢ado, realce um item de menu ou submenu e clique em Adicionar menu.

Todos os itens contiguamente recuados no mesmo nivel constituem um tnico submenu pop-up.

Para criar um submenu dentro de um submenu pop-up, realce um item de submenu na guia Contetdo do Editor
de menu pop-up e clique novamente no botao Recuar menu.

Clique em Avangar para continuar a construir o menu pop-up ou clique em Concluido.

Alterar a aparéncia de um menu pop-up

Depois de criar um menu basico e submenus opcionais, vocé pode formatar o texto, aplicar estilos graficos aos estados

Sobre e Liberado e selecionar a orientagao vertical ou horizontal na guia Aparéncia do Editor de menu pop-up.

1
2
3

Com o menu pop-up aberto no Editor de menu pop-up, clique na guia Aparéncia.
Selecione Vertical ou Horizontal a partir de Escolher o alinhamento do menu pop-up.
Selecione uma opgio de Células:

HTML Define a aparéncia do menu usando apenas codigo HTML. Essa configura¢io gera paginas com tamanhos
de arquivo menores.
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Imagem Fornece uma selecio de estilos graficos de imagens a serem usados como plano de fundo para células. Essa
configuragio gera paginas com tamanhos de arquivo maiores.

4 Selecione um tamanho predefinido no menu pop-up Tamanho ou insira um valor na caixa de texto Tamanho.

Nota: Quando alargura e a altura da célula estdo definidas como Automdtico na guia Avangado do Editor de menu
pop-up, o tamanho do texto determina o tamanho dos grdficos associados ao item de menu.

5 Selecione um grupo de fontes do sistema no menu pop-up Fonte ou insira o nome de uma fonte personalizada.

Nota: Se os usudrios ndo tiverem a fonte que vocé selecionou instalada em seus sistemas, uma fonte substituta serd
exibida em seus navegadores da Web.

(Opcional) Aplique um estilo, uma justificagdo e uma cor ao texto.
Selecione as cores do texto e da célula para cada estado.

Se Imagem estiver selecionada como tipo de célula, selecione um estilo grafico para cada estado.

O 00 N O

Continue construindo o menu pop-up ou clique em Concluido.

Adicionar estilos de menu personalizados ao Editor de menu pop-up

Selecione um estilo de célula para uso quando Imagem estiver selecionada como estilo de célula. Para obter mais
informagdes sobre estilos, consulte “Criar e excluir estilos” na pagina 156.

Nota: O local exato da pasta Menu Bars varia dependendo do seu sistema operacional. Para obter mais informagaes,
consulte “Trabalhar com arquivos de configuragdao” na pdgina 307.

1 Aplique qualquer combinagio de tragado, preenchimento, textura e Filtros em tempo real a um objeto e salve-o
como um estilo usando o painel Estilos.

2 Selecione o novo estilo no painel Estilos e escolha Salvar biblioteca de estilos, no menu Opg¢des do painel Estilos.

3 Navegue até a pasta Menu Bars no disco rigido, renomeie o arquivo de estilo, se desejar, e clique em Salvar.

Definir propriedades avancadas de células
1 Abra o Editor de menu pop-up e clique na guia Avangado.
2 Selecione uma restri¢do de altura ou largura no menu pop-up Automatico/Pixels:

Automatico Forga a altura da célula a se adaptar ao tamanho do texto definido na guia Aparéncias do Editor de
menu pop-up e forca a largura da célula a se adaptar ao item de menu que contém o texto mais longo

Pixels Permite inserir medidas especificas em pixels nas caixas de texto Largura da célula e Altura da célula

3 Insira um valor na caixa de texto Preenchimento da célula para determinar a distancia entre o texto do menu pop-
up e a borda da célula.

4 Insira um valor na caixa de texto Espacamento entre células para definir a quantidade de espaco entre células de menu.
5 Insira um valor na caixa de texto Recuo do texto para definir a quantidade de recuo para o texto do menu pop-up.

6 Insira um valor na caixa de texto Atraso do menu para definir o tempo em milésimos de segundo durante o qual o
menu permanece visivel depois que o ponteiro deixa de ficar sobre ele.

7 Selecione se deseja mostrar ou ocultar as bordas do menu pop-up. Se optar por mostrar bordas, defina os
respectivos atributos.

8 Continue construindo o menu pop-up ou clique em Concluido.
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Alterar a posicao de menus pop-up e submenus

Use a guia Posigdo do Editor de menu pop-up para especificar a posigdo de um menu pop-up. Vocé também pode
posicionar um menu pop-up de nivel superior arrastando seu contorno na area de trabalho enquanto a Camada da
Web estiver visivel.

Editor de menu pop-up

Conteldo | Aparéncia IAvangadn ‘ Posicdo |

Posigdo do menu

w0 ¥i 0

Posicéo do submenu

===

®i| 5 ¥i| 7

Inserir na mesma posicdo que o pai

Definir uma posicao especifica para um menu pop-up ou submenu

1
2

Com o menu pop-up desejado aberto no Editor de menu pop-up, clique na guia Posigao.
Siga um destes procedimentos para definir a posi¢do do menu:
+ Clique em um botio Posi¢do para posicionar o menu pop-up em um local relativo a fatia que o aciona.

+ Insira coordenadas x e y. As coordenadas 0,0 alinham o canto superior esquerdo do menu pop-up com o canto
superior esquerdo da fatia ou do ponto de acesso que o aciona.

Defina uma posi¢io para o submenu:

+ Clique em um botao Posi¢do do submenu para posicionar o submenu em um local relativo ao item de menu
pop-up que o aciona.

+ Insira coordenadas x e y.As coordenadas 0,0 alinham o canto superior esquerdo do submenu pop-up com o
canto superior direito do menu ou item de menu que o aciona.

Defina uma posi¢io relativa:

+ Paratornar a posi¢io de cada submenu relativa ao item de menu pai que o aciona, desmarque Inserir na mesma
posic¢ao que o pai.

« Paratornar a posi¢io de cada submenu relativa a0 menu pop-up pai, marque Inserir na mesma posi¢ao que o pai.

Clique em Concluido para fechar o Editor de menu pop-up ou clique em Voltar para modificar as propriedades em
outras guias.
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Definir a posicao para um menu pop-up arrastando-o

1 Siga um destes procedimentos para exibir a Camada da Web:
+ Clique no botdo Mostrar fatias e pontos de acesso, no painel Ferramentas.
+ Clique na coluna de Olho no painel Camadas.

2 Selecione o objeto da Web que ¢ o acionador do menu pop-up.

3 Arraste o contorno do menu pop-up até outro local na area de trabalho.

Editar ou mover itens em menus pop-up

No Editor de menu pop-up, vocé pode editar ou atualizar o contetdo de um menu pop-up, reorganizar os itens de
menu ou alterar outras propriedades em qualquer uma das quatro guias.

1 Siga um destes procedimentos para exibir a Camada da Web:
+ Clique no botdo Mostrar fatias e pontos de acesso, no painel Ferramentas.
+ Clique na coluna de Olho no painel Camadas.

2 Selecione a fatia & qual o menu pop-up é anexado.

3 Clique duas vezes no contorno azul do menu pop-up na érea de trabalho.

4 No Editor de menu pop-up, faga alteragdes em qualquer guia.

Editar texto de menu
1 Abra o menu pop-up no Editor de menu pop-up e clique na guia Contetdo.

2 Clique duas vezes nas caixas de texto Texto, Link ou Destino e edite o texto do menu. Em seguida, clique fora da
lista de entrada para aplicar a alteracio.

Mover um item de menu

1 Realce o item de menu na guia Contetido do Editor de menu pop-up.
2 Siga um destes procedimentos:

+ Para mover o item até um submenu de maior classificagdo ou até o menu pop-up principal, clique no botédo
Recuar menu para a esquerda.

+ Para mover o item até um local diferente no mesmo menu, arraste-o até o local desejado na lista.

Sobre a exportacao de menus pop-up

O Fireworks gera todo o cddigo CSS ou JavaScript (dependendo da op¢ao que vocé selecionar) necessario para exibir
menus pop-up em navegadores da Web.

Se vocé usar codigo CSS para menus pop-up, um documento do Fireworks contendo menus pop-up sera exportado
para HTML usando codigo CSS. Também ¢é possivel fazer com que o codigo CSS seja gravado em um arquivo .css
externo e exportar esse arquivo junto com um arquivo mm_css_menu.js para o mesmo local que o arquivo HTML.

A alternativa para o uso do cddigo CSS é o uso do JavaScript. Se vocé usar JavaScript, um documento do Fireworks
contendo menus pop-up serd exportado para HTML, e um arquivo JavaScript denominado mm_menu.js sera
exportado para o mesmo local que o arquivo HTML.
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Ao carregar os arquivos, carregue mm_css_menu.js (ou mm_menu.js, para JavaScript) no mesmo local de diretério da
pagina da Web que contém o menu pop-up. Para publicar o arquivo em um local diferente, atualize o hiperlink que
faz referénciaa mm_css_menu.js e 0 arquivo .css (ou mm_menu.js) no codigo HTML do Fireworks para refletir o local
personalizado. Um arquivo .css exclusivo é exportado para cada documento contendo menus pop-up CSS, que vocé
exporta como HTML, e imagens do Fireworks.

Se submenus forem incluidos, o Fireworks ird gerar um arquivo de imagem (arrows.gif), que consiste em uma pequena
seta exibida ao lado de qualquer entrada de menu que contém um submenu. Independentemente do numero de
submenus que um documento contém, o Fireworks sempre usa o mesmo arquivo arrows.gif.

Para obter mais informacoes sobre como exportar HTML, consulte “Exportar HTML” na pagina 251.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



‘ 200

Capitulo 14: Desenvolvimento de
prototipos de sites da Web e interfaces de
aplicativos

O Adobe® Fireworks® oferece um ambiente ideal para o desenvolvimento de protétipos, convertendo perfeitamente
maquetes de design em sites e aplicativos reais.

Fluxo de trabalho do desenvolvimento de protétipos

Ao combinar o painel Paginas com outros eficientes recursos do Fireworks, vocé pode criar rapidamente protétipos

interativos da Web e de software. Para converter um protétipo finalizado em um site funcional, basta exporta-lo para
o Adobe Flash®, o Adobe Flex®, o Adobe AIR™ ou 0 Adobe Dreamweaver®.

Consulte os seguintes artigos no Fireworks Developer Center para obter dicas gerais sobre a criagdo de protétipos de
fluxos de trabalho:

Artigo de Nick Myers sobre projetos de produtos interativos com Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactiveproducts_br

Artigo de Dave Cronin sobre as tendéncias do setor de prototipos:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_prototypingtrends_br

Artigo de Matt Stow sobre o uso de modelos CSS pré-construidos no Fireworks: Modelos CSS pré-construidos no
Fireworks CS4.

Artigo de Jim Babbage, Resumos de "Como fazer" do Fireworks CS4: importagdo, exportagio, simbolos, protétipos,
dimensionamento.

Tutoriais em video de Dave Hogue sobre o uso do Fireworks para projetos de interagdo e criagdo rapida de
prototipos:

Uso do Fireworks para informagdes e interagdes de design: http://www.adobe.com/go/learn_fw_infointeract_br

Criacéo de protdtipos interativos com o Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_creatinginteractivepro_br

« Protétipos rdpidos com Fireworks: http://www.adobe.com/go/learn_fw_rapidpro_br

« Fireworks como parte do processo de design completo:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_completedesignpro_br

Artigo sobre o desenvolvimento de um aplicativo para site com o Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_designwebsiteapp_br

Artigo de Kumar Vivek sobre projetos para dispositivos moveis usando o Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_designmobiledevices_br

Para assistir a um tutorial de video sobre como desenvolver protétipos de interfaces de aplicativo, consulte
www.adobe.com/go/Irvid4034_fw_br.
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1. Criar as paginas

No painel Péginas, crie o numero desejado de paginas ou telas para o design inicial. A medida que o design evoluir, ¢
possivel adicionar ou subtrair paginas conforme necessario.

2. Criar o layout de elementos comuns de design

Na tela de desenho, crie o layout de elementos de design que vocé deseja compartilhar entre varias paginas, como
barras de navegagao e imagens de plano de fundo. Para alinhar elementos, use Guias inteligentes. Para obter o maximo
de flexibilidade, estruture seu layout com CSS. (Consulte “Guias inteligentes” na pagina 32 e “Criagdo de layouts
baseados em CSS” na pagina 206.).

3. Compartilhar elementos comuns entre varias paginas

Quando vocé compartilha elementos comuns, uma tnica alteragao atualiza automaticamente todas as paginas
afetadas. Use uma pagina-mestre para compartilhar todos os elementos que ela contém ou compartilhe camadas para
copiar subconjuntos de elementos. (Consulte “Usar uma pagina-mestre” na pagina 203 e “Compartilhar camadas” na
pagina 137.)

4. Adicionar elementos exclusivos a paginas individuais

Em cada pagina, adicione elementos exclusivos de forma, navegagao ou design. No painel Biblioteca comum, vocé
encontrard varios botdes, caixas de texto e menus pop-up que dinamizam o processo de design. Simbolos de
componentes nas pastas Flex Components, HTML, Mac, Win, Web & Application e Menu Bars incluem propriedades
que vocé pode personalizar para ocorréncias de simbolos individuais. (Consulte “Criar e usar simbolos componentes”
na pagina 162.)

5. Simular a navegacao do usudrio com links

A partir de objetos da Web, como fatias, pontos de acesso ou botdes de navegagio, crie links entre as varias paginas do
seu prototipo. (Consulte “Criar links para paginas em um documento do Fireworks” na pagina 168.)

6. Exportar o protétipo interativo finalizado

O Fireworks oferece varios formatos de saida para o seu protétipo e todos eles preservam links de hipertexto para
navegac¢do em paginas. Consulte os seguintes artigos:

+ Para compartilhar um protétipo flexivel baseado em CSS com clientes ou fazer edigdes adicionais no Adobe
Dreamweaver, consulte “Exportar um layout de CSS” na péagina 207.

« Para criar um protétipo mais convencional baseado em tabelas, consulte “Exportar HTML do Fireworks” na
pagina 252.

« Para distribuir uma versido PDF para comentarios ou impressdo, consulte “Exportar arquivos Adobe PDF” na
pagina 257.

« Para criar um protdtipo de aplicativo Flex, consulte “Desenvolvimento do protétipo de aplicativos Flex” na
pagina 208. Para criar um aplicativo Adobe AIR, consulte “Criar um aplicativo Adobe AIR” na pagina 211.
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Trabalho com paginas do Fireworks

Um unico arquivo PNG do Fireworks pode conter vérias paginas, fornecendo uma maneira perfeita de desenvolver
protétipos da Web e de interfaces de aplicativo. Cada pagina contém configuragdes exclusivas para o tamanho e a cor
da tela de desenho, a resolu¢do da imagem e as guias. Essas op¢des sido definidas para cada pagina ou globalmente em
todas as paginas de um documento. Além da camada da Web, cada pagina também contém um conjunto exclusivo de
camadas. Entretanto, para elementos comuns, vocé pode usar uma pagina-mestre ou compartilhar camadas entre
paginas. (Consulte “Compartilhar camadas” na pagina 137.)

Se vocé ndo criar pdginas, todos os elementos do documento irdo residir em uma tinica pdgina.

Visualize as paginas no painel Paginas, onde os objetos em cada pagina sdo exibidos em uma miniatura ao lado do
nome da pagina. A pagina ativa é realgada no painel e mostrada no menu pop-up de paginas acima do documento
ativo.

Para obter informagdes sobre exportacdo de paginas, consulte “Exportar a partir da area de trabalho” na pagina 247.

Adicionar, excluir e navegar em paginas

Usando o painel Paginas, vocé pode adicionar novas paginas, excluir paginas indesejadas e duplicar paginas existentes.
Durante a adi¢do, exclusio ou movimentagio de paginas, o Fireworks atualiza automaticamente o niimero a esquerda
dos titulos de pagina. Esses niimeros automaticos o ajudam a navegar rapidamente a paginas especificas em designs
amplos de varias paginas.

Adicionar uma pagina
Uma pagina em branco é inserida no final da lista de paginas e se torna a pagina ativa.
% Siga um destes procedimentos:

+ No painel Paginas, clique no botdo Pégina nova/duplicada @l .

+ Clique com o botio direito no painel e escolha Nova pagina no menu pop-up.

« Selecione Editar > Inserir > Pagina.

Navegar até uma pagina
% Siga um destes procedimentos:
+ No painel Paginas, selecione uma pagina.
« No teclado, use as teclas Page Up e Page Down.

+ Escolha a pagina no menu pop-up de paginas localizado na parte superior da janela do documento ou no canto
inferior direito do painel Paginas.

Um asterisco ao lado do nome da pdgina no menu pop-up de pdginas indica a pdgina-mestre.
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Duplicar uma pagina

Duplicar adiciona uma nova pagina contendo os mesmos objetos e hierarquia de camadas que a pagina atualmente
selecionada. Objetos duplicados mantém a opacidade e 0 modo de mesclagem dos objetos originais. Vocé pode alterar
os objetos duplicados sem afetar os originais.

% Siga um destes procedimentos:
+ Arraste uma pagina até o botdo Pagina nova/duplicada.

+ Clique com o botio direito na pagina e selecione Duplicar pagina no menu pop-up.

Mover uma ou mais paginas

No painel P4ginas, mova paginas para aproximar designs relacionados e dinamizar o processo de layout.
1 (Opcional) Se vocé estiver movendo varias paginas, siga um destes procedimentos:
+ Clique nelas com a tecla Shift pressionada para selecionar um grupo adjacente.

+ Clique nelas com a tecla Ctrl (Windows), ou Command (Mac OS), pressionada para selecionar um grupo nio
adjacente.

2 Arraste paginas selecionadas para cima ou para baixo no painel. Acima e abaixo de outras paginas, sdo exibidas
bordas escurecidas nas quais vocé pode soltar o mouse para mover as paginas selecionadas.

Excluir uma pagina
A pagina acima da excluida se torna a pagina ativa.
% Siga um destes procedimentos:
« No painel P4ginas, arraste a pigina até o icone de lixeira i .

+ Clique com o botdo direito na pagina e escolha Excluir pagina no menu pop-up.

Editar a tela de desenho de uma pagina

Cada pagina tem uma tela de desenho exclusiva, com atributos independentes de tamanho da tela de desenho, cor e
resolucdo de imagem.

1 Selecione uma pagina no painel Paginas ou no menu pop-up de paginas localizado na parte superior da janela do

documento.

2 Selecione Modificar > Tela de desenho > Tamanho da imagem, Modificar > Tela de desenho > Cor da tela de
desenho ou Modificar > Tela de desenho > Tamanho da tela de desenho.

3 Faga as alteracdes. Essas alteragdes também podem ser feitas com o uso do painel Propriedades quando a tela de
desenho de uma pagina for selecionada.

4 Paraaplicar as alteragdes somente a pagina selecionada, deixe marcada a op¢ao Somente pagina atual. Para aplicar
as alteragdes a todas as paginas, desmarque a opgao.

Usar uma pagina-mestre

Para usar um conjunto de elementos em todas as suas paginas, use uma pagina-mestre. Quando vocé converte uma
pagina comum em pagina-mestre, ela passa para o topo da lista no painel Paginas. Quando uma pagina-mestre é
criada, uma Camada de pagina-mestre é adicionada a parte inferior da hierarquia de camadas para cada pagina.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 204
Desenvolvimento de protétipos de sites da Web e interfaces de aplicativos

Criar uma pagina-mestre
% No painel Paginas, clique com o botdo direito em uma pagina existente e escolha Definir como pagina-mestre no
menu pop-up.

Qualquer camada compartilhada entre paginas se torna uma camada comum (ndo compartilhada). Entretanto, as
camadas compartilhadas entre quadros permanecem. Para exibir quadros da pagina-mestre em uma pagina vinculada,
consulte “Exibir objetos em um estado” na pagina 220.

Mais topicos da Ajuda

“Compartilhar camadas” na pagina 137

Vincular paginas a pagina-mestre

Ap0s a criacdo de uma pagina-mestre, todas as paginas recém-criadas herdam automaticamente as configuragoes
dessa pagina-mestre. As pdginas existentes apenas herdarao essas configuracoes se vocé as vincular a pagina-mestre.
Se, mais tarde, vocé alterar a pagina-mestre, todas as paginas vinculadas serdo automaticamente atualizadas.

As limitagoes a seguir aplicam-se a heranga de objetos e comportamentos de paginas-mestre com outras paginas:

+ As paginas herdam apenas o estado atual de todos os objetos em uma pagina-mestre. Para herdar todos os estados
de todos os objetos, em cada pagina, adicione um nimero idéntico ou superior de estados ao objeto com o maior
numero de estados. Todos os objetos nessa pagina herdam todos os estados da pagina-mestre.

« As alteragdes feitas no tamanho da tela de desenho ou no tamanho da imagem em uma pégina afetam todas as
paginas que ndo estdo vinculadas a pagina-mestre. Para limitar as alteragdes apenas a pagina atual, selecione
Somente pagina atual.

« Somente as paginas vinculadas herdam as alteracdes na cor da tela de desenho da pagina-mestre.
% Siga um destes procedimentos:
+ No painel Paginas, clique com o botdo direito em uma pagina e escolha Vincular a pagina-mestre no menu pop-up.

+ Clique na coluna a esquerda da miniatura de pagina no painel Paginas. Um icone de vinculo mostra que a pagina
estd vinculada & pagina-mestre.

Nota: Quando vocé alterar uma configuragio em uma pdgina vinculada a pdgina-mestre, a nova configuragdo
prevalecerd, mas quebrard o vinculo com a pdgina-mestre.

Mostrar ou ocultar a camada de pagina-mestre

Uma alteragdo na visibilidade ¢ refletida em todas as paginas.

% No painel Camadas, clique no icone de olho a esquerda da camada da pagina-mestre.

Remover camadas de paginas-mestre

% Clique com o botéo direito no painel Camadas e selecione Remover camada de pagina-mestre no menu pop-up.

Para adicionar novamente a camada de pagina-mestre a pagina, clique com o botéo direito no painel Camadas e
selecione Adicionar camada de pagina-mestre no menu pop-up.

Transformar uma pagina-mestre em uma pagina normal
% Clique com o botéo direito no painel Paginas e escolha Redefinir pagina-mestre no menu pop-up.
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Export selected pages

E possivel exportar vérias piginas de uma vez s6. Somente as paginas selecionadas sio exportadas. Ao exportar
paginas, as configuragdes de otimizagéo especificadas para paginas individuais sdo usadas para exportar os arquivos.

1 No painel Paginas, selecione as paginas que deseja exportar.

2 Clique com o botio direito e selecione Exportar pagina(s) selecionada(s).

3 Na caixa de didlogo Exportar, selecione uma das op¢des do menu Exportar:
Layers To Files Exporta camadas nas paginas selecionadas como arquivos individuais.
States To Files Exporta estados nas paginas selecionadas como arquivos individuais.

Pages To Files Exporta as paginas selecionadas como arquivos individuais.

Personalizar nomes de arquivos ao exportar paginas

1 No painel Paginas, selecione as paginas que deseja exportar.
2 Clique com o botéo direito e selecione Exportar pagina(s) selecionada(s).

3 Na caixa de didlogo Exportar, clique em Opgdes. O botdo Opgdes sera ativado com base na opgio selecionada no
menu Exportar.

4 Na caixa de didlogo Opgoes de exportagio, selecione Adicionar prefixo ou Adicionar sufixo e selecione uma opgao
do menu. E possivel nomear os arquivos usando qualquer uma das seguintes opgdes:

doc.nome O nome do arquivo de origem é adicionado como prefixo ou sufixo. Por exemplo, se estiver exportando
uma pagina com o nome Index do arquivo de origem sites.png usando a op¢do Adicionar prefixo, um arquivo
com o nome Sites_Index.gif serd gerado.

Numérica (1, 2, 3...0u 01, 02, 03...) Os arquivos sdo gerados em uma seqiiéncia com os numeros adicionados ao
prefixo ou sufixo. Todos os arquivos de pagina exportados sdo numerados na ordem em que aparecem no painel
de paginas. Quando vocé for exportar muitas paginas, use uma seqiiéncia de dois digitos.

5 Use as opgoes do menu Tipo de arquivo para otimizar as configuracdes do arquivo exportado.

Export slices in selected pages

As fatias do arquivo de origem sdo ignorados quando um arquivo ¢ exportado. Para exportar as fatias, use as
configuragdes a seguir na caixa de didlogo Exportar.

1 No menu Exportar, selecione HTML e imagens, ou Somente imagens.
2 No menu HTML, selecione Exportar arquivo HTML.
3 No menu Fatias, selecione Exportar fatias.
4 Selecione uma das seguintes opgdes:
Somente fatias selecionadas As dreas marcadas como fatias serdo exportadas.

Incluir areas sem fatias As dreas ndo marcadas como fatias também serdo exportadas.

Multi-page preview
Visualize todas as paginas, exceto a pagina mestre, quando for importar ou abrir arquivos. A pagina selecionada
durante a visualizacio é colocada em foco quando o arquivo é aberto.

Ao inserir uma pagina que contém objetos da camada mestre, a pagina mestre é convertida em uma camada comum
e é importada.
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Enable multi-page preview
Visualize todas as paginas de um arquivo ao importd-lo ou abri-lo. A opgéo de visualizagdo de vérias paginas é

habilitada por padrio na caixa de didlogo Preferéncias.

Para habilitar a visualizagdo de varias paginas para arquivos criados em versdes anteriores, abra-os na versao atual e
salve-os.

1 Na caixa de didlogo Preferéncias, selecione Geral.

2 Selecione Salvar por miniaturas de paginas para habilitar a visualizagdo de varias paginas. Se essa opgdo for
desabilitada, os nomes das paginas serdo armazenados, mas as miniaturas nao serdo geradas para esses arquivos.

Preview pages before opening or importing them

« No Windows, a visualiza¢do ¢ exibida na caixa de didlogo Importar ou abrir ao importar ou abrir um arquivo.

« No Mag, clique em Visualizar na caixa de didlogo Abrir ou importar. Opcionalmente, vocé pode clicar duas vezes
na caixa de didlogo Importar para entrar no modo Visualizar.

Quando for importar arquivos, selecione Inserir ap6s a pagina atual para adicionar as paginas importadas ap6s a
pagina atualmente selecionada no documento.

Criacao de layouts baseados em CSS

Vocé pode projetar layouts baseados em CSS em um documento do Fireworks e, em seguida, converté-los em paginas
HTML com regras CSS que repliquem seus layouts. Layouts em CSS oferecem uma abordagem com base em padroes
e proporcionam um c6digo que pode ser usado em vérios navegadores.

Para assistir a um tutorial de video sobre como criar layouts de paginas HTML baseados em CSS, consulte
www.adobe.com/go/lrvid4035_fw_br. Consulte também os seguintes recursos:

« Tutorial sobre exportacdo CSS e de imagens no Fireworks em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_exportcssimages_br.

+ Tutorial sobre a cria¢ido de designs para Web em conformidade com os padrées usando o Fireworks em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_standardscompliantdesign_br.

Sobre o layout de pagina CSS

O Fireworks permite o design de paginas e a exportacdo instantdnea do c6digo HTML e CSS com o uso de um
mecanismo de exporta¢do que analisa o posicionamento dos objetos. Além disso, é possivel definir o alinhamento das
paginas e especificar uma imagem de plano de fundo a ser repetida.

Vocé pode usar os elementos HTML disponiveis na pasta HTML da Biblioteca comum. A pasta HTML contém
elementos HTML, como botdes, objetos de lista suspensa e campos de texto. As propriedades desses elementos podem
ser editadas com o uso do painel Propriedades do simbolo. Quando vocé arrasta qualquer um dos elementos de
formuldrio até a pagina, o mecanismo de exportacio insere marcas <form> ao exportar o layout em CSS.

Qualquer texto no qual vocé tenha inserido uma fatia aparecera como imagens no HTML exportado. Se quiser que
esse texto apareca como texto, use os componentes HTML na Biblioteca comum. Os componentes HTML incluem
titulos de 1 a 6 e elementos de link.
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Regras para layouts em CSS

Observe algumas regras ao criar layouts em CSS para poder chegar aos resultados esperados.

Regra 1: use retangulos para exportar texto e fatias em imagens de exportagdo O mecanismo de exportagdo exporta
o texto inserido em retangulos. Como apenas as imagens cobertas por fatias retangulares sdo exportadas, insira as fatias
nas imagens para que elas sejam exportadas. Essas fatias indicam ao mecanismo de exportagdo onde estdo as imagens.

Regra 2: evite a sobreposicao de objetos O mecanismo de exportagio trata texto, imagens e retingulos como blocos
retangulares. Ele examina o tamanho e a posi¢do desses objetos para determinar as linhas e colunas logicas de modo a
inseri-los no layout. Insira com cuidado os objetos, de forma que os seus limites ndo fiquem sobrepostos.

Regra 3: planeje o layout para linhas e colunas O mecanismo de exporta¢do procura parti¢oes 16gicas em que um
campo visual desobstruido possa ser inserido entre objetos ou grupos de objetos. Coloque seu layout de coluna dentro
de um retangulo para impedir que o mecanismo de exportagdo insira uma linha légica que quebre esse layout.

Regra 4: trate o documento como bidimensional Ao projetar a sua pagina, use retingulos para delimitar objetos que
vocé deseja tratar como filhos do retangulo. O mecanismo de exportagdo detecta essas relagdes entre pais e filhos. O
mecanismo de exportagio verifica os elementos filho para determinar linhas e colunas 16gicas, como na Regra 3.

Além dessas regras, observe o seguinte:

+ O mecanismo de exportagiao exporta apenas retingulos primitivos. Para exportar os cantos arredondados dos
retangulos, insira fatias retangulares sobre eles.

« Para que os tragados dos retingulos sejam exportados, insira fatias retangulares sobre os retdngulos que contém
esses tragados.

« Para exportar simbolos, insira uma fatia retangular sobre eles.

« Para exportar filtros que foram aplicados ao texto ou a retangulos, insira fatias retangulares sobre eles.

Exportar um layout de CSS

O Fireworks permite exportar os layouts que vocé cria como arquivos baseados em CSS. Dessa forma, é possivel abrir
e editar esses arquivos no Dreamweaver ou em outro editor compativel com CSS.

1 Escolha Arquivo > Exportar.
2 No menu pop-up Exportar, escolha CSS e imagens.
3 Clique em Opg¢des para definir as propriedades da pagina HTML.
4 Clique em Procurar para especificar uma imagem de fundo e defina a disposi¢do lado a lado da imagem de fundo:
« Selecione Sem repetigdo para exibir a imagem apenas uma vez.
+ Selecione Repetir para repetir ou dispor a imagem lado a lado horizontalmente e verticalmente.
+ Selecione a opgdo Repetir x para dispor a imagem lado a lado horizontalmente.
« Selecione a op¢do Repetir y para dispor a imagem lado a lado verticalmente.
5 Selecione o alinhamento de pagina no navegador como a esquerda, centralizado ou a direita.
6 Selecione a rolagem de anexos como fixa ou rolagem.

7 Clique em OK e, em seguida, em Salvar.
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Criar uma demonstracao de documento
Vocé pode criar uma demonstragio do documento do Fireworks com o qual estéd trabalhando. A demonstracéo é

aberta em um navegador para demonstrar os recursos e permite que vocé navegue entre as paginas.

1 Selecione Comandos > Demonstrar documento atual.
2 Selecione as paginas para as quais deseja criar uma demonstragao e clique em Criar demonstragao.

3 Selecione a pasta e clique em Abrir.

Desenvolvimento do protoétipo de aplicativos Flex

O processo de desenvolvimento de protdtipos para o Flex é como o fluxo de trabalho usado para sites e interfaces de
software. (Consulte “Fluxo de trabalho do desenvolvimento de protétipos” na pagina 200.) Com o Fireworks, vocé
pode arrastar componentes do Flex até a tela de desenho, especificar suas propriedades e exportar a interface do
usudrio resultante para MXML. Em seguida, pode refinar cada interface do usudrio no Flex Builder.

1. Criar a interface do usuario do Flex

Usando o painel Paginas, crie o nimero desejado de telas de interface para o design inicial.

2. Inserir componentes de design do Flex no layout

Na tela de desenho, insira componentes do Flex a partir da pasta Flex no painel Biblioteca comum. Esses simbolos
componentes funcionam especificamente com a exportagio MXML para garantir que vocé obtenha os resultados
esperados. Ao exportar um documento como MXML, cada um desses simbolos é convertido em suas respectivas
marcas MXML. Os objetos ndo reconhecidos como componentes do Flex sdo exportados como bitmaps, que sdo
vinculados a0 MXML por meio de uma marca <mx:Image>. (Consulte “Criar e usar simbolos componentes” na
pagina 162.)

Ao editar um componente de design do Flex no Fireworks, vocé pode copiar o codigo XML modificado para o projeto
do Flex. Isso poupa tempo quando se deseja replicar o comportamento do componente modificado em um projeto.

Os simbolos de Cursor, Barra de rolagem, Guia e Dica de ferramenta sdo ignorados durante uma saida MXML, pois
ndo tém conversio direta do Fireworks para o MXML. Por exemplo, o simbolo de Barra de rolagem aparece
automaticamente em ocorréncias de contéineres do Flex quando seu conteudo pode ser rolado. No Fireworks, esses
simbolos servem simplesmente como indicadores do funcionamento das partes de um design de interface.

Nota: Fatias de imagem, sobreposicdes e pontos de acesso aplicam-se apenas a protétipos com base em HTML. Evite esses
objetos da Web ao criar prototipos do Flex.

3. Compartilhar componentes comuns do Flex entre varias paginas

Quando vocé compartilha um tGnico componente do Flex em varias paginas, uma unica alteragdo atualiza
automaticamente todas as paginas (ou telas) afetadas. E possivel usar uma pagina-mestre para compartilhar todos os
componentes do Flex que ela contém ou compartilhar camadas para copiar subconjuntos de componentes. (Consulte
“Usar uma pagina-mestre” na pagina 203 e “Compartilhar camadas” na pagina 137.)

4. Especificar propriedades para os componentes do Flex

No painel Propriedades do simbolo (Janela > Propriedades do simbolo), especifique as propriedades e os eventos para
cada componente do Flex inserido na tela de desenho.
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5. Exportar o layout do Flex para MXML

Exporte o layout da interface do usudrio do Flex e abra o arquivo MXML resultante no Flex. O Fireworks exporta o
MXML necessario com o posicionamento absoluto e todos os estilos mantidos. Os desenvolvedores do Flex podem
usar essa interface sem precisar recriar o layout no Flex.

Editar propriedades de componentes do Flex

Vocé pode editar as propriedades e os eventos de componentes do Flex no painel Propriedades do simbolo.
1 Selecione o componente do Flex na tela de desenho.

2 Abra o painel Propriedades do simbolo (Janela > Propriedades do simbolo).

3 Defina as propriedades e os eventos do componente no painel Propriedades do simbolo.

Exportar um documento do Fireworks para MXML

O Fireworks pode ajudar no desenvolvimento de layouts para aplicativos sofisticados da Internet ao possibilitar a
exportacdo de recursos de bibliotecas comuns como componentes conhecidos para uso no Adobe Flex Builder. O
Fireworks exporta o c6digo necessario do Flex (MXML) com o posicionamento absoluto e os estilos mantidos.

Ao finalizar o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo do Flex, exporte-o para MXML para edi¢do adicional
no Flex Builder. Na exibi¢do Design, o protétipo se parece com seu equivalente no Fireworks, exceto por componentes
como cursores e barras de rolagens, que néo sio exportados.

1 Escolha Arquivo > Exportar.
No menu pop-up Exportar, selecione MXML e imagens.
Selecione Colocar imagens em subpasta se quiser salvar as imagens em uma pasta separada do c6digo MXML.

Selecione Somente pagina atual, para exportar apenas a pagina atualmente selecionada.

u A W N

Clique em Salvar para concluir a exportagio.

Todas as imagens associadas ao prototipo sdo exportadas para a pasta de imagens. Além disso, as imagens de
paginas MXML completas também sédo criadas com os outros arquivos de imagem. Paginas MXML ndo exigem
essas imagens de visualizagdo e podem ser removidas.

Criar e exportar revestimentos flexiveis

Vocé pode aplicar revestimento a componentes do Flex no Fireworks e exportd-los para uso na criagio de sites e
interfaces de aplicativo com base no Flex.

Componentes flexiveis de revestimento

Vocé pode criar revestimentos para varios componentes flexiveis com base nos modelos de revestimentos Flex e editd-
los no Fireworks.

1 Selecione Comandos > Aplicagdo de revestimento flexivel > Novo revestimento flexivel.
2 Siga um destes procedimentos:
« Para criar revestimentos flexiveis para todos os componentes disponiveis, selecione Varios componentes.
O Fireworks cria um tinico documento com todos os componentes flexiveis disponiveis.

+ Para especificar os componentes para os quais vocé deseja criar revestimentos, selecione Componentes
especificos.
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Selecione apenas os componentes com um estilo especifico anexado ou selecione todas as ocorréncias do
componente.

3 Clique em OK.

Exportar revestimentos flexiveis
1 Selecione Comandos > Aplicagdo de revestimento flexivel > Exportar revestimento flexivel.

2 Selecione a pasta para a qual deseja exportar o documento do Fireworks e clique em Abrir.

Limitacoes de exportacao do MXML

Antes de usar o recurso de exportagio MXML do Flex, é importante conhecer suas capacidades e limitagoes:

A exportagao MXML néo aplica revestimento a componentes A exportacdo para MXML ndo cria revestimentos para
componentes no Flex, mesmo que vocé os tenha modificado no Fireworks. A exportacgio MXML simplesmente gera
documentos MXML para uso no Flex. Esses documentos também podem incluir imagens vinculadas para objetos do
Fireworks que ndo podem ser convertidos em marcas MXML. Essas imagens sdo adicionadas ao documento MXML
por meio de marcas <mx:Image>.

A exportacdo MXML ignora fatias Como a exportacdo MXML foi projetada para gerar um documento com base em
marcas para uso com o Flex, as fatias ndo sao levadas em consideragdo na criagdo de imagens ou células de tabela.
Quando a exportagdio MXML cria imagens, ela utiliza as configuracdes de otimiza¢dao do documento para determinar
o formato da imagem e o método de compactagio.

As propriedades MXML séo limitadas a propriedades de simbolos elaborados O recurso de exportagio MXML baseia
as propriedades de uma marca MXML no componente Flex do Fireworks. O Fireworks oferece um subconjunto de
componentes do Flex com um nimero limitado de propriedades.

Os estilos sdo incorporados Propriedades reconhecidas como estilos sdo separadas das marcas MXML criadas, mas
sdo mantidas no mesmo documento MXML dentro de uma marca <mx:Style>. O Fireworks nao pode definir os estilos
em um arquivo CSS externo.

Né&o ha suporte para quadros Ao criar designs e layouts para saida MXML, ndo use quadros. Se quiser ter diferentes
designs em um documento, use paginas.

Mais topicos da Ajuda

“Criar e usar simbolos componentes” na pagina 162

Desenvolvimento do protétipo de aplicativos Adobe
AIR

O Adobe® AIR™ para Fireworks permite transformar um protétipo do Fireworks em um aplicativo de computador. Por
exemplo, algumas paginas de protdtipo podem interagir umas com as outras para exibir dados. Vocé pode usar o
Adobe AIR para compactar esse conjunto de paginas em um pequeno aplicativo que pode ser instalado no computador
de um usudrio. Quando o usudrio executa o aplicativo a partir de sua area de trabalho, o aplicativo é carregado e exibe
o protdtipo em sua propria janela, sem depender de um navegador. Os usudrios podem, entdo, procurar o protétipo
localmente em seus computadores, sem uma conexio com a Internet.

Veja o artigo de Ethan Eismann sobre o Adobe AIR e a experiéncia de marca:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_br.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011


http://www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_br

USO DO FIREWORKS 211
Desenvolvimento de protétipos de sites da Web e interfaces de aplicativos

Adicionar eventos de mouse do Adobe AIR

Vocé pode adicionar eventos de mouse predefinidos do Adobe AIR a objetos no seu documento. O Fireworks oferece
quatro eventos de mouse predefinidos: fechar janela, arrastar janela, maximizar janela e minimizar janela.

1 Selecione os objetos na tela de desenho aos quais vocé deseja aplicar o comportamento de evento de mouse.

2 Selecione Comandos > Eventos de mouse do AIR e escolha o evento.

Visualizar um aplicativo Adobe AIR

Vocé pode visualizar um aplicativo Adobe AIR sem definir pardmetros de aplicativos Adobe AIR.

% Selecione Comandos > Criar pacote AIR e clique em Visualizar.

Criar um aplicativo Adobe AIR
% Selecione Comandos > Criar pacote AIR e defina as seguintes opgdes:

Nome do aplicativo Especifique o nome que é exibido nas telas de instalagdo quando os usuarios instalam o
aplicativo. A extensio especifica o nome do site do Fireworks por padréo.

ID do aplicativo Insira um ID exclusivo para o seu aplicativo. Nao use espagos ou caracteres especiais no ID. Os
unicos caracteres validos sdo 0-9, a-z, A-Z, . (ponto) e - (trao). Essa configuragao ¢ obrigatdria.

Versdo Especifique um nimero de versio para o aplicativo. Essa configuragio é obrigatoria.

Pasta de menu do programa Especifique a pasta no Menu Iniciar do Windows na qual vocé deseja criar o atalho
para o aplicativo. (N4o se aplica ao Mac OS)

Descricdo Adicione uma descri¢do do aplicativo para exibi-la quando o usudrio instalar o aplicativo.

Copyright Especifique o aviso de copyright exibido nas informagoes da se¢do Sobre para aplicativos Adobe AIR
instalados em sistemas operacionais Mac. Essas informagdes ndo sdo usadas para aplicativos instalados no
Windows.

Conteudo do pacote Selecione Documento atual para selecionar automaticamente a pasta da qual os arquivos sao
incluidos.

Contetido raiz Clique em Procurar para eleger a pagina exibida como contetdo raiz. Se vocé tiver selecionado
Documento atual, o contetdo raiz serd automaticamente definido.

Arquivos incluidos Especifique os arquivos ou pastas a serem incluidos no aplicativo. Vocé pode adicionar
arquivos HTML e CSS, arquivos de imagem e arquivos de bibliotecas JavaScript. Clique no botdo com sinal de
adigdo (+) para adicionar arquivos e no icone Pasta para adicionar pastas. Para excluir um arquivo ou uma pasta
da lista, selecione o arquivo ou a pasta e clique no botdo de subtragio (-). Os arquivos ou pastas selecionados para
inclusdo no pacote Adobe AIR devem pertencer a pasta de conteudo raiz.

Cromagem do sistema e Transparente Especifique o estilo de janela (ou cromagem) a ser usado quando os usuarios
executarem o aplicativo em seus computadores. A cromagem do sistema envolve o aplicativo com o controle de
janela padrao do sistema operacional. A cromagem transparente elimina o sistema de cromagem padréo e permite
criar uma cromagem propria para o aplicativo. Os recursos transparentes permitem criar janelas de aplicativo com
formas nao retangulares.

Largura e altura Especifique as dimensdes da janela do aplicativo em pixels quando ela é aberta.

Selecionar imagens de icones Clique para selecionar imagens personalizadas para os icones do aplicativo.
Selecione uma pasta para cada tamanho de icone e selecione o arquivo de imagem que vocé deseja usar. Apenas
arquivos PNG sdo suportados para imagens de icone de aplicativo.
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Nota: Asimagens personalizadas selecionadas devem residir no site do aplicativo e seus caminhos devem ser relativos
a raiz do site.

Assinatura digital Clique em Definir para assinar o aplicativo com uma assinatura digital. Essa configuragdo é
obrigatoria. Para obter mais informacdes, consulte a secdo a seguir.

Arquivo de pacote Especifique a pasta na qual salvar o novo instalador do aplicativo (arquivo .air). O local padrao
é araiz do site. Clique no botdo Procurar para selecionar um local diferente. O nome de arquivo padrio é baseado
no nome do site com a extenséo .air. Essa configuragio é obrigatéria.

Assinar um aplicativo Adobe AIR com um certificado digital

Uma assinatura digital fornece a garantia de que o cédigo de um aplicativo néo foi alterado ou corrompido desde a sua
criagao pelo autor do software. Todos os aplicativos Adobe AIR exigem uma assinatura digital e ndo podem ser
instalados sem ela.

1 Na caixa de didlogo Criar pacote AIR, clique no botdo Definir ao lado da opgdo Assinatura digital.
2 Na caixa de didlogo Assinatura digital, siga um destes procedimentos:

« Para assinar um aplicativo com um certificado digital pré-adquirido, clique no botdo Procurar, selecione o
certificado, insira a senha correspondente e clique em OK.

« Para criar o seu proprio certificado digital auto-assinado, clique no botdo Criar e preencha a caixa de didlogo. A
opgdo de tipo de chave de certificado refere-se ao nivel de seguranca desse certificado: 1024-RSA usa uma chave
de 1024 bits (menos segura) e 2048-RSA usa uma chave de 2048 bits (mais segura). Quando terminar, clique em
Criar. Em seguida, insira a senha correspondente na caixa de didlogo Assinatura digital e clique em OK.

Nota: E necessdrio que o Java® Runtime Environment (JRE) esteja instalado em seu computador.
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Principios basicos sobre animacgoes

No Adobe® Fireworks®, é possivel criar graficos animados com anuncios de banner, logotipos e caricaturas em
movimento. Vocé cria animagdes atribuindo propriedades a objetos chamados de simbolos de animagdo. A animagao
de um simbolo se divide em estados, que contém as imagens e os objetos nessa animagdo. E possivel ter mais de um
simbolo em uma animagio, e cada um pode ter uma agio diferente. Diferentes simbolos podem conter numeros de
estados variados. A animagao termina quando toda a agdo de todos os simbolos é concluida.

Vocé pode aplicar configuracdes ao simbolo para alterar gradualmente o contetido de estados sucessivos. E possivel
fazer com que um simbolo pareca mover-se pela tela de desenho, apareca ou desapareca gradualmente, fique maior ou
menor ou gire. Como vérios simbolos podem existir em um tnico arquivo, é possivel criar uma animag¢do complexa
na qual diferentes tipos de a¢do ocorrem todos a0 mesmo tempo.

No painel Otimizar, é possivel alterar as configuracdes de otimizagio e exportagdo para controlar como um arquivo é
criado. O Fireworks pode exportar animagdes como arquivos GIF animados ou arquivos SWF do Adobe Flash®.
Também ¢é possivel importar animagdes do Fireworks diretamente no Flash para edigdo adicional.

O artigo de Zsolt Szekely no Adobe Dev Center fornece informagdes tteis sobre como criar logotipos animados
www.adobe.com/go/learn_fw_creatinganimlogos_br.

Fluxo de trabalho de animacées

1 Crie um simbolo de animagéo desde o inicio ou convertendo um objeto existente em simbolo (consulte “Criar
simbolos de animagao” na pagina 214.)

2 Edite o simbolo de animagédo no Inspetor de propriedades ou na caixa de didlogo Animar. Vocé pode definir o grau
e a direcao de movimento, a escala, a opacidade (aparecimento ou desaparecimento gradual) e o angulo e a dire¢ao
de rotacdo (consulte “Editar simbolos de animagao” na pagina 214.)

Nota: As opgoes de grau e diregdo de movimento estdo disponiveis apenas na caixa de didlogo Animar.

3 Use os controles de Atraso de estados no painel Estados para definir a velocidade da animagéo. (consulte “Definir
a duragao do estado” na pagina 217.)

4 Otimize o documento como GIF animado. (consulte “Otimizar uma animagao” na pagina 222.)

5 Exporte o documento como arquivo GIF animado ou SWF ou salve-o como PNG do Fireworks e importe-o no
Flash para edi¢do adicional. (consulte “Exportar uma animagdo” na pagina 249.)

Sobre simbolos de animacao

Simbolos de animagio sio os atores da sua animag¢éo. Um simbolo de animagdo pode ser qualquer objeto que vocé
criar ou importar, e varios simbolos podem existir em um arquivo. Cada simbolo tem as suas proprias propriedades e
se comporta independentemente. Desse modo, vocé pode criar simbolos que se movem pela tela e simbolos que
desaparecem ou encolhem.

Naio é necessario usar simbolos para cada aspecto da sua anima¢do. Entretanto, usar simbolos e ocorréncias para
graficos que aparecem em varios estados reduz o tamanho do arquivo.
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Vocé pode alterar as propriedades de um simbolo de animagéo a qualquer momento usando a caixa de didlogo Animar
ou o Inspetor de propriedades. Também pode editar a arte final do simbolo sem afetar o restante do documento.
Também ¢é possivel alterar o movimento de um simbolo movendo seu caminho de movimento.

Como simbolos de animagdo sdo automaticamente inseridos na biblioteca, eles podem ser reutilizados para criar
outras animagoes.

Criar simbolos de animacao

Vocé pode criar um simbolo de animagéo desde o inicio ou convertendo um objeto em simbolo. Em seguida, pode
definir propriedades que determinam o niimero de estados na animagéo e o tipo de a¢do, como dimensionamento ou
rotagdo. Por padrdo, um novo simbolo de animagio tem cinco estados, cada qual com um atraso de quadro de 0,07
segundos.

Para obter informagdes sobre o uso de estados para animagio, consulte o artigo de David Hogue em
http://www.adobe.com/go/learn_fw_pagestatelay_br.

Criar um simbolo de animacao
1 Selecione Editar > Inserir > Novo simbolo.
2 Na caixa de didlogo Converter em simbolo, insira um nome para o novo simbolo.
3 Selecione Animagdo e clique em OK.
4

No painel de documentos, use as ferramentas de desenho ou texto para criar um objeto. E possivel desenhar objetos
bitmap ou de vetor.

5 Quando terminar de editar o simbolo, alterne para a pagina geral. (consulte “Alternar da edi¢do de simbolos para
a edigdo de paginas” na pagina 160.)

O Fireworks insere o simbolo na Biblioteca de documentos e uma cépia no centro da pagina.

Vocé pode adicionar novos estados ao simbolo usando o seletor de Estados no Inspetor de propriedades. Selecione
Janela > Propriedades para abrir o Inspetor de propriedades, se ele ainda néo estiver aberto.

Converter um objeto em simbolo de animacao
1 Selecione o objeto.

2 Selecione Modificar > Animagdo > Animar selegio.

3 Edite o simbolo definindo propriedades de animagao.

Controles de animagcéo aparecem na caixa delimitadora do objeto e uma cépia do simbolo é adicionada a biblioteca.

Editar simbolos de animacao

Vocé pode alterar varias propriedades de simbolos, como a opacidade e a rotagdo da animacio. E possivel fazer com
que um simbolo parega girar, ganhar movimento, aparecer ou desaparecer gradualmente ou qualquer combinagido
dessas propriedades.
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Uma propriedade importante é niimero de estados. Quando essa propriedade é definida, o Fireworks adiciona
automaticamente ao documento o nimero de estados necessarios para concluir a agdo. Se o simbolo exigir mais
estados do que o niimero existente na animagio, o Fireworks perguntara se vocé deseja adicionar estados extras.

Altere as propriedades de uma animacéo usando a caixa de didlogo Animar ou o Inspetor de propriedades.

Para ajustar a velocidade da animagdo, consulte “Definir a duragio do estado” na pdgina 217. Para editar texto,
grdficos, tragados, preenchimentos ou efeito, consulte “Editar um simbolo e todas as suas ocorréncias” na pagina 160
e “Editar ocorréncias de simbolos especificas” na pagina 161.

Propriedades de simbolos de animacao

Estados O ntimero de estados na animagio. E possivel especificar até 250 com o seletor ou inserir qualquer nimero
na caixa Estados. O padrdo é 5.

Mover (Somente na caixa de didlogo Animar) A distancia, em pixels, na qual o objeto se move. O padréo é 72, mas
nao ha limite. O movimento é linear e nao ha estados-chave (ao contrario do Flash e do Adobe Director).

Diregdo (Somente na caixa de didlogo Animar) A dire¢io, em graus de 0 a 360°, na qual o objeto se move. Vocé
também pode alterar os valores de Movimento e Direc¢éo arrastando as algas de animagao do objeto.

Dimensionamento A alteragdo no tamanho do simbolo, como percentual, do inicio ao fim. O padrao é 100%, mas néo
hé limite. Para dimensionar um objeto de 0% a 100%, o objeto original deve ser pequeno. Objetos de vetor sdo
recomendados.

Opacidade O grau de aparecimento ou desaparecimento gradual do inicio ao fim. Os valores variam de 0 a 100, e o
padrao é 100%. A criagdo de um aparecimento ou desaparecimento gradual requer duas ocorréncias do mesmo
simbolo, uma para reproduzir o aparecimento gradual e a outra para reproduzir o desaparecimento gradual.

Rotagdo O grau de rotagio do inicio ao fim. Os valores variam de 0 a 360°. E possivel inserir valores mais altos para
mais de uma rotagédo. O padrio é 0°.

Horario e Anti-horario A direcdo na qual o objeto gira, seja horaria ou anti-horéria.

Alterar as propriedades de simbolos de animacao
1 Selecione simbolo de animacio.

2 Selecione Modificar > Animagéo > Configura¢des para abrir a caixa de didlogo Animar. Selecione Janela >
Propriedades para abrir o Inspetor de propriedades, se ainda nao estiver aberto.

3 Altere as propriedades.

4 Se estiver usando a caixa de didlogo Animar, clique em OK para aceitar as propriedades alteradas.

Remover animagoes

E possivel remover animagdes excluindo o simbolo de animagéo da biblioteca ou removendo a animagio do simbolo.

Remover a animacao de um simbolo de animacgao selecionado

% Selecione Modificar > Animacéo > Remover animagaio.

O simbolo se transforma em um simbolo grafico e deixa de ser animado. Posteriormente, se vocé reconverté-lo em um
simbolo de animagao, ele preservara suas configuragdes de animagéo anteriores.
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Remover um simbolo da biblioteca de documentos

1 No painel Biblioteca de documentos, selecione o simbolo de animagao.

2 Arraste o simbolo até o icone de lixeira no canto inferior direito.

Alterar o movimento ou a direcao de um simbolo

Um simbolo de animagio selecionado tem uma caixa delimitadora exclusiva e um caminho de movimento indicando
a dire¢do na qual o simbolo se move.

O ponto verde no caminho de movimento indica o ponto de partida, enquanto o ponto vermelho mostra o ponto final.
Os pontos azuis no caminho representam estados. Por exemplo, um simbolo com cinco estados tem um ponto verde,
trés pontos azuis e um ponto vermelho em seu caminho. Se o objeto aparecer no terceiro ponto, significa que o Estado
3 é o atual.

E possivel alterar a diregio do movimento modificando o 4ngulo do caminho.

% Arraste uma das al¢as de inicio ou fim de animacio do objeto até um novo local. Arraste com a tecla Shift
pressionada para restringir a direcdo de movimento a incrementos de 45°.

Mais topicos da Ajuda

“Definir a duragao do estado” na pagina 217

Estados

Para conhecer a histéria de como o conceito de paginas foi introduzido no Fireworks, leia o artigo de Sarthak
www.adobe.com/go/learn_fw_simplifyingpagesstates_br. O que conhecemos agora como estados, antes eram
chamados de Quadros em versdes anteriores a do Fireworks CS4.

Vocé constrdi animagoes criando estados, cujo contetdo é exibido no painel Estados. Nesse painel, é possivel nomear
os estados, reorganiza-los, definir manualmente a temporiza¢éo da animagiao e mover objetos de um estado para outro.

Cada estado também tem propriedades associadas. Ao definir o atraso de estado ou ocultar um estado, vocé pode ver
qual sera a aparéncia da sua animagio a medida que editd-la.

E possivel usar camadas em animagées para organizar objetos que fazem parte do cendrio ou do plano de fundo da
animagao. Para fazer com que os objetos aparecam em uma animagéo, insira-os em uma camada e use o painel
Camadas para compartilhar essa camada entre estados. Os objetos em uma camada compartilhada entre estados ficam
visiveis em todos os estados. Para obter mais informagdes, consulte “Compartilhar camadas” na pagina 137.
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Estados e camadas

Péginas contém estados, e estados contém camadas. Uma nova pagina contém apenas um estado. Todas as camadas
que vocé cria e todos os objetos nessas camadas tém apenas um estado. Para compreender a relagio entre estados,
paginas e camadas, leia o artigo de David Hogue www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_br.

Quando um estado ¢ criado no painel Estados, ele tem 0 mesmo nimero de camadas do estado anterior. No entanto,
essas camadas sdo vazias e ndo contém objetos do estado anterior. Para duplicar objetos entre estados, crie um estado
duplicado em vez de criar um novo estado. Cada instdncia de um objeto é independente entre estados quando
duplicada.

Nota: A exclusio de uma camada de qualquer um dos estados faz com que ela também seja excluida de todos os estados.

Para compartilhar objetos de uma Camada entre estados, clique nessa camada com o botédo direito e selecione
Compartilhar camada para estados. Os objetos na camada sido compartilhados entre estados e também com novos
estados quando sdo criados. Todos os objetos na camada correspondente em outros estados sdo excluidos e
substituidos por objetos da camada compartilhada. Todas as modificagdes em objetos na camada compartilhada se
refletem nos estados.

Estados e paginas-mestre

Os estados de uma pagina-mestre correspondem diretamente aos estados de outras paginas no seu documento.
Quando vocé duplica o estado 1 na pagina regular A, ele copia todos os objetos de Pagina A, estado 1, para Pagina A,
estado 2, e compartilha o Estado 2 da Pdgina-mestre. Como a pagina-mestre tem apenas um estado, o estado 2 em
qualquer outra pagina fica em branco.

Se vocé duplicar o estado 1 para criar o estado 2 em uma pagina-mestre, a camada de fundo nessa pagina-mestre
também sera duplicada para o estado 2 da pagina-mestre. O estado 2 da pagina-mestre é compartilhado com o estado
2 de todas as paginas do documento.

Em resumo, o estado 1 da pagina-mestre compartilha com o estado 1 de todas as paginas, o estado 2 da pagina-mestre
compartilha com o estado 2 de todas as paginas e assim por diante. Se uma pagina regular tiver mais estados do que a
pagina-mestre, nada serd compartilhado com os estados dessa pagina-mestre até que os espagos relevantes sejam
criados nela.

Criacdao de uma pagina de protétipo/demonstracao com botdes e animacgoes

Na maioria das vezes, documentos do Fireworks contendo botdes e animagdes nao sio exibidos conforme planejado.
O Fireworks parte do principio de que as animag¢des compreendem a pagina inteira, enquanto botdes levam a entender
que vocé esta apenas alternando imagens abaixo dessa fatia. Quando a animagio é reproduzida, ela altera todo o
conteudo da pagina, inclusive os estados de botdes.

Animagdes e botdes devem ser criados e exportados separadamente em uma pagina da Web. Botdes de rolagem usam
JavaScript para exibir os diferentes estados, mas as animagdes do Fireworks sdo exportadas como GIFs ou SWFs, que
sao independentes.

Definir a duracao do estado

O atraso de estado especifica por quanto tempo o estado atual é exibido, em centésimos de segundo. Por exemplo,
especifique 50 para exibir o estado por meio segundo ou 300 para exibi-lo por trés segundos.

1 Selecione um ou mais estados:

+ Para selecionar um intervalo adjacente de estados, clique com a tecla Shift pressionada nos nomes do primeiro
e do ultimo estado.
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« Para selecionar um intervalo nao adjacente de estados, mantenha pressionada a tecla Ctrl (Windows) ou
Command (Mac OS) e clique no nome de cada estado.

2 Siga um destes procedimentos:
« Selecione Propriedades, no menu Opg¢des do painel Estados.
+ Clique duas vezes na coluna Atraso de estado.

3 Insira um valor para o atraso de estado.

4 Pressione Enter ou clique fora do painel.

Ocultar estados durante a reproducao
Estados ocultos ndo sdo exibidos durante a reproducio e ndo sio exportados.
1 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Propriedades, no menu Opg¢des do painel Estados.
« Clique duas vezes na coluna Atraso de estado.
2 Cancele a selecdo de Incluir ao exportar.

3 Pressione Enter ou clique fora do painel.

Alterar nomes de estados

Conforme vocé configura uma animacéo, o Fireworks cria os estados necesséarios e os exibe no painel Estados como
Estado 1, Estado 2 e assim por diante. Quando vocé movimenta um estado no painel, o Fireworks renomeia cada um
para refletir a nova ordem.

Dé a seus estados nomes significativos para poder controla-los. Mover um estado renomeado nio tem efeito no nome.

1 No painel Estados, clique duas vezes no nome.

2 Digite um novo nome e pressione Enter.

Customize names of states

1 Selecione Arquivo > Configurar HTML.

2 Na caixa de didlogo Configurar HTML., selecione a guia Especifico do documento.
3 Selecione Personalizado no menu Nomes de estados.

4 Na caixa de didlogo apresentada, defina os nomes personalizados para os estados.

O nome personalizado serd lembrado ao longo da sessdo. Por ser uma configuragao especifica do documento, selecione
‘Personalizado’ conforme indicado na primeira captura de tela.

Manipular estados

E possivel adicionar, copiar, excluir e alterar a ordem de estados no painel Estados.

Adicionar um novo estado

% Clique no botdo Novo/Duplicar estado &l , na parte inferior do painel Estados.
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Adicionar estados a uma seqiiéncia

1 Selecione Adicionar estados, no menu Opgdes do painel Estados.
2 Insira o numero de estados a serem adicionados.

3 Selecione onde os estados serao inseridos e clique em OK.

Copiar um estado

% Arraste um estado existente até o botdo Novo/Duplicar estado, na parte inferior do painel Estados.

Copiar um estado selecionado e inseri-lo em uma seqiiéncia
Duplicar um estado ¢ util quando se deseja que os objetos reaparecam em outra parte da animagao.
1 Selecione Duplicar estado, no menu Opgdes do painel Estados.

2 Insira o numero de duplicatas a serem criadas para o estado selecionado, especifique onde inserir os estados
duplicados e clique em OK.

Reordenar estados

< Arraste os estados, um por um, até um novo local na lista.

Inverter a ordem dos estados
E possivel inverter a ordem de todos os estados ou de um intervalo selecionado.
1 Selecione Comandos > Documento > Inverter estados.
2 Siga um destes procedimentos:
« Selecione Todos os estados para inverter a seqiiéncia dos estados do inicio ao fim.

+ Selecione Intervalo de estados e escolha os estados inicial e final para inverter a ordem de um intervalo de
estados.

3 Clique em OK.

Excluir o estado selecionado

% Siga um destes procedimentos:
- Clique no botio Excluir estado il no painel Estados.
« Arraste o estado até o botdo Excluir estado.

+ Selecione Excluir estado, no menu Opg¢des do painel Estados.

Mover objetos selecionados no painel Estados

E possivel usar o painel Estados para mover objetos até um estado diferente. Os objetos exibidos em apenas um estado
desaparecem a medida que a animagao é reproduzida, e vocé pode fazer com que eles desaparecam e reaparecam em
diferentes pontos.
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No painel Estados, um pequeno circulo a direita do tempo de atraso de um estado indica o status dos objetos nesse
estado.

1 Na tela de desenho, selecione os objetos que vocé deseja exibir em outro estado.

2 No painel Estados, arraste o indicador de sele¢do (o pequeno circulo preto a direita do tempo de atraso de estado)
até o novo estado.

Para copiar objetos selecionados para outros estados, arraste-os com as teclas Alt (Windows) ou Option (Mac OS)
pressionadas.

Exibir objetos em um estado

% Selecione o estado no menu pop-up Estado, na parte inferior do painel Camadas.

CAMADAS -

[nsormal - | Opacidade | 100 ||~

[®| | ¥ = camadadaiveb &0

E ¥ = Camada Z
|| |¥ = camadat

v Estade L R B F
Estado 2

Estado 3
Estado 4
Estado 5
Estado 6

Todos os objetos no estado selecionado sao listados no painel Camadas e exibidos na tela de desenho.

Sobre sequiéncia em papel translucido

A seqiiéncia em papel translicido é uma técnica para exibi¢do do contetido dos estados antes e apos o estado
selecionado. E possivel animar objetos suavemente sem precisar inverté-los para tras e para frente.

Quando vocé ativa a seqiiéncia em papel translicido, os objetos nos estados precedentes e subseqiientes ficam
esmaecidos para que seja possivel diferencia-los dos objetos no estado atual.

Por padrio, a Edi¢do de varios estados fica ativada para que vocé possa selecionar e editar objetos esmaecidos em
outros estados sem sair do estado atual. Use a ferramenta Selecionar atras para selecionar objetos nos estados em
ordem seqiiencial.

E possivel ajustar o ntimero de estados visiveis antes e apés o estado atual, clicando no botdo Seqiiéncia em papel
translucido e selecionando uma opgio de exibi¢do. A op¢io Personalizado permite especificar o numero de estados e
controlar a opacidade. Use a opgio Edigdo de varios estados para selecionar e editar todos os objetos visiveis. Cancele
a selecdo dessa opgdo para editar somente na pagina atual.

Interpolacao

No Fireworks, interpola¢io é um processo manual que mescla duas ou mais ocorréncias do mesmo simbolo, criando
instancias intermedidrias com atributos interpolados. Use a interpolagdo para criar o movimento sofisticado de um
objeto pela tela de desenho e para objetos cujos Filtros em tempo real se alterem em cada estado da animagéo. Por
exemplo, é possivel interpolar um objeto de forma que ele pareca se mover ao longo de um caminho linear.
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Nota: Na maioria dos casos, o uso de simbolos de animagdo é preferivel a interpolagdo. Para obter mais informagées,
consulte “Sobre simbolos de animagdio” na pdgina 213.

Interpolar ocorréncias

1 Selecione duas ou mais ocorréncias do mesmo simbolo grafico na tela de desenho. Néo selecione ocorréncias de
simbolos diferentes.

2 Selecione Modificar > Simbolo > Interpolar ocorréncias.

3 Insira o numero de etapas de interpolagdo que vocé deseja inserir entre o par original na caixa de didlogo Interpolar
ocorréncias.

4 Para distribuir os objetos interpolados em estados separados, selecione Distribuir em estados e clique em OK.

Vocé pode fazer isso posteriormente selecionando todas as ocorréncias e clicando no botéo Distribuir em estados
+H, no painel Estados.

Visualizar uma animacao

Vocé pode visualizar uma animagdo enquanto trabalha nela para verificar seu andamento. Também pode visualizar
uma animacao apds a otimizac¢do para ver qual serd a sua aparéncia em um navegador da Web. Ndo convém visualizar
animagdes em uma exibicdo de 2 ou 4 paginas combinadas.

Nota: Animagées adicionadas a pdginas-mestre ndo sdo exibidas. Adicione animagoes a pdginas-filho e compartilhe-as
em todas as pdginas.

Visualizar uma animacao na area de trabalho

% Use os controles de estado que aparecem na parte inferior da janela do documento.

[ = w1 ]
Controles de estado

« Para definir por quanto tempo cada estado aparece na janela do documento, insira configurag¢des de atraso de
estado no painel Estados.

+ Os estados ocultos excluidos da exportagdo niao aparecem na visualiza¢do. (consulte “Ocultar estados durante a
reproduc¢do” na pagina 218.)

+ Visualizar a animagdo na exibi¢do Original mostra o grafico de origem com resolugio total e ndo a visualizagdo
otimizada usada para o arquivo exportado.

Visualizar uma animacao na exibicao Visualizar
1 Clique no botao Visualizar, no canto superior esquerdo da janela do documento.

2 Use os controles de estado.

Visualizar uma anima¢ao em um navegador da Web
% Selecione Arquivo > Visualizar no navegador e selecione um navegador no submenu.

Nota: Para ver o movimento ao visualizar a animagdo, selecione GIF animado como formato de arquivo de Exportagio
no painel Otimizar, mesmo se vocé planeja importar a animagio no Flash como arquivo SWF ou PNG do Fireworks.
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Otimizar uma animacao

Depois de configurar os simbolos e os estados que compdem uma animagio, otimize a animagio para que ela possa
ser carregada e reproduzida de maneira uniforme.

Apés a criagdo e a otimizagdo de uma animagdo, ela estard pronta para ser exportada. Para obter detalhes, consulte
“Exportar uma animagdo” na pdgina 249.

Definir a animacao para se repetir por meio de loops

Ao fazer com que uma animagao se repita, o recurso de Loop minimiza o niimero de estados necessarios para construir
a animagao.

1 Selecione Janela > Estados para exibir o painel Estados.

2 Clique no botdo Loop de animagio GIF % , na parte inferior do painel.

3 Selecione o niimero de vezes para repetir a animagdo apds a primeira vez.

Por exemplo, se vocé selecionar 4, a animacéo sera reproduzida cinco vezes ao todo. Continuo repete a animagio
continuamente.

Selecionar configura¢ées do painel Otimizar

A otimizagdo compacta um arquivo até o menor pacote possivel, tornando o download da Web muito mais rapido.
Para obter mais informagdes sobre op¢6es de otimizagdo, consulte “Otimizar arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT”
na péagina 238.

1 Selecione Janela > Otimizar.

Selecione o formato do arquivo de exporta¢io no painel Otimizar.

Defina as opgoes Paleta e Pontilhamento.

No menu pop-up Transparéncia do painel Otimizar, selecione Transparéncia de indice ou Transparéncia alfa.

Use as ferramentas de transparéncia no painel Otimizar para selecionar cores para a transparéncia.

o unn b~ W N

No painel Estados, defina o atraso de estado.

Trabalhar com animacgoes existentes

Vocé pode usar um GIF animado importando o GIF em um arquivo do Fireworks ou abrindo o GIF como um novo
arquivo.

Ao importar um GIF animado, o Fireworks o converte em um simbolo de animagao e o insere no estado atualmente
selecionado. Se a animagéo tiver mais estados do que o filme atual, vocé poderd optar por adicionar mais estados
automaticamente.

GIFs importados assumem as configura¢oes de atraso de estado do documento atual. Como o arquivo importado é
um simbolo de animagéo, somente é possivel aplicar movimento adicional a ele. Por exemplo, importe uma animago
de uma pessoa caminhando sem sair do lugar e, em seguida, aplique propriedades de direcdo e movimento para que a
pessoa atravesse a rua.
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Quando um GIF animado ¢ aberto no Fireworks, um novo arquivo ¢ criado e cada estado no GIF ¢ inserido em um
estado separado. Embora o GIF néo seja um simbolo de animagio, ele mantém todas as configuractes de atraso de
estado do arquivo original.

Animagodes adicionadas a paginas-mestre ndo sdo exibidas. Adicione a animagio a uma pagina-filho e compartilhe-a
em todas as paginas.

Apés aimportagdo do arquivo, seu formato precisa ser definido como GIF animado para poder exportar o movimento
do Fireworks.

Importar um GIF animado

1 Selecione Arquivo > Importar.
2 Localize o arquivo e clique em Abrir.

3 Clique e arraste para inserir o arquivo na tela de desenho.

Abrir um GIF animado

% Selecione Arquivo > Abrir e localize o arquivo GIF.

Usar varios arquivos como uma animacao

O Fireworks pode criar uma animac¢io com base em um grupo de arquivos de imagem. Por exemplo, vocé pode criar
um anuncio de banner com base em vérios graficos existentes.

1 Selecione Arquivo > Abrir.
2 Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar varios arquivos.
3 Selecione Abrir como animagéo e clique em OK.

O Fireworks abre os arquivos em um novo documento simples, inserindo cada arquivo em um estado separado, na
ordem em que vocé os selecionou.

Criar animacgoes de giro e esmaecimento

E possivel usar o comando Girar e esmaecer para criar varias instancias de um objeto que aparece ou desaparece ao
longo de um caminho entrelacado. Depois de criar o primeiro objeto, as instancias subseqiientes sdo criadas
automaticamente de acordo com as op¢des definidas na caixa de didlogo Girar e esmaecer. Também é possivel animar
os objetos criados usando a op¢do na caixa de didlogo e salvar a animagido como arquivo GIF.

1 Crie ou coloque um objeto na tela de desenho. Por exemplo, desenhe um circulo ou coloque uma imagem na tela
de desenho.

2 Selecione Comandos > Criativo > Girar e esmaecer.

3 Na caixa de didlogo Girar e esmaecer, configure os parametros de acordo com suas preferéncias. Manipule as varias
opgoes da caixa de didlogo para personalizar o efeito. Posicione a caixa de didlogo de maneira que vocé possa
visualizar as alteragdes conforme elas forem efetuadas.

Etapas O numero de instancias do objeto que é criado.
Opacidade A opacidade dos objetos que sdo criados.

Direcdo A direcdo em que os objetos sucessivos sdo criados em relagdo ao primeiro objeto.
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Etapa atras Cada objeto move-se para tras do préximo objeto no conjunto.
Animar Selecione essa op¢do se desejar animar o conjunto de objetos que vocé criou.

Desfoque Conforme vocé aumenta o valor nesse campo, o efeito de desfoque é aplicado a partir do ultimo objeto
criado até o primeiro objeto.

Alteracdo de matiz Altere o valor para alterar as cores dos objetos criados.

Espacamento Aumentar o valor aumenta o espago entre os objetos criados.

Rotacdo O limite até o qual os objetos sucessivos sdo girados.

Direcdao O angulo em que os objetos sucessivos se alinham com o primeiro objeto.

Dimensionamento A capacidade de dimensionamento dos objetos sucessivos em relagdo ao primeiro objeto.
Opacidade A opacidade dos objetos sucessivos em relacdo ao primeiro objeto.

Randomizar Clique em Randomizar se desejar fazer uma experiéncia com um conjunto aleatério de valores
escolhidos pelo sistema.

Tremulagdo Adiciona variagdes a opgdo selecionada. O valor definido determina a quantidade de variagio.

Presets Selecione uma predefinicio que estiver mais de acordo com as suas necessidades. E uma boa idéia iniciar
com uma predefini¢do e configurar as diversas op¢des de acordo com as suas necessidades. Também ¢é possivel
selecionar Padrdo para usar o conjunto padrio de preferéncias, ou selecionar Usado por tltimo para usar o
conjunto de preferéncias anterior.

Visualizar Selecione Visualizar se desejar visualizar as alteragdes dos objetos assim que definir as op¢des na caixa
de dialogo.

Nota: Caso tenha selecionado a op¢io Animar, o grdfico desaparecerd da drea de trabalho depois de clicar no botdo OK.

4 Na caixa de didlogo Propriedades, selecione GIF animado Websnap 128 no menu de opgdes de formato.
5 Pressione F12 para visualizar a animag¢do em um navegador.

Nota: E possivel desagrupar os objetos criados da mesma forma que vocé desagrupa objetos.
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Capitulo 16: Criacao de apresentacoes de

slides

Criar e organizar uma apresentacao de slides

Para criar apresentagdes de slides com base no Adobe® Flash® ou HTML/SPRY, use a janela Criar apresentagao de
slides, para selecionar uma pasta com imagens e adicionar opgdes de apresentagio de slides. Edite apresentagoes de
slides adicionando ou excluindo imagens ou adicionando varios dlbuns a uma unica apresentagio de slides.

Se vocé é designer ou desenvolvedor de Flash, vocé pode construir um player de album personalizado no Flash para
exibir a saida XML do Adobe Fireworks® Album Creator.

Criar apresentagia de slides.

==

[ Amuns

Sobre Criar apresentagio de slides

Albuns
Titulo
The Fids
The baby

Imagens

Nome de arquivo
bfavs_em_10
bfavs_em_12
bfavs_em_13
bfavs_em_16
bfavs_em_18
bfavs_em_21
buff_n_river

buff_on_road

[P IR (P A V0 IS0 VR O P

cant_divide
10 crater_em_22
crater_nB0_24

dadsfav_1

dadsfav_2

=

dadsfav_3

dadsfav_4

dadsfav_5

dadsfav_6

dadsfav_7

dadsfav_s

[#=]]
Mome da pasta

images
stuff

[+
[<]

Legenda

Prapriedades do livra de albuns

Titulo [Mekias |

Descrigio [Travels with the kidls |

Player [ Dreamworld - Green (Flash) v \@

M Inicio automatico

i, [l O Permitr imagens cicavers

n

= 4

— | T

Primeiro album [ The kids ]

Propriedades do album

Legendas

Filtros

Propriedades da apresentagio deslides

Opgées de exportagio

Criar

Criar uma apresentacao de slides

1 Selecione Comandos > Criar apresentagéo de slides.

N o0 1~ WN

Clique no botio Adicionar um 4lbum (sinal de adigdo) ao lado de Albuns.

Preencha as Propriedades do livro de dlbuns e as Propriedades do album.

Escolha o local da apresentagio de slides concluida no painel Opgdes de exportagio.

Depois de definir todas as configuragdes da apresentacio de slides, clique em Criar.
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Escolha os arquivos de imagem a serem incluidos na apresentagao de slides e clique em OK.

Selecione cada um dos painéis a direita para configurar as propriedades da apresentagio de slides.
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8 (Opcional) Para exibir a apresentagdo de slides no navegador, selecione a opgao Iniciar apresentagdo de slides no
navegador e clique em Concluido.

Abrir uma apresentacao de slides existente
1 Selecione Comandos > Criar apresentagio de slides.

2 Najanela Criar apresentagio de slides, clique em Abrir uma apresentagio de slides existente ou clique no botdo
Procurar (...) ao lado de Albuns.

3 Navegue até a pasta que contém o arquivo XML de apresentacdo de slides existente e clique em Abrir.

Excluir um album
1 Abra uma apresentagio de slides existente.

2 Selecione um album nas listas Albuns e clique no botio Excluir dlbuns selecionados (sinal de menos) ao lado de
Albuns.

Organizar um album

1 Abra uma apresentagio de slides existente.
2 Selecione um &lbum na lista Albuns.

« Para adicionar imagens, clique no botdo Adicionar imagens (sinal de adi¢do) ao lado de Imagens. Em seguida,
clique no botao Procurar (...) e selecione uma ou varias imagens.

« Para alterar a ordem das imagens, selecione uma imagem e clique nos botdes de seta na parte superior da lista
de imagens para mové-la.

Personalizar uma apresentacao de slides

Clique em cada painel de propriedades no lado direito da janela Criar apresentagdo de slides para mostrar o painel e
personalizar as propriedades.

Painel Propriedades do livro de albuns

Propriedades do livro de dlbuns aplicam-se a um livro de dlbuns, que pode conter vérios albuns.
Titulo Pode conter espago em branco, por exemplo, "Minha viagem".

Descri¢do Insira uma descrigio.

Player Selecione o tipo.

icone de informagées (ao lado do Player) Clique para ver informagdes adicionais sobre o player, incluindo as
propriedades de album e livro de albuns suportados pelo tipo de player.

Inicio automatico da apresentacao de slides Inicia a apresentagio de slides quando o player é aberto.

Permitir imagens clicaveis Permite que o usudrio clique na imagem para abri-la em uma nova janela do navegador e
salvar essa imagem, exibi-la em uma nova guia ou exibi-la em tamanho integral.
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Painel Propriedades do album

Propriedades de album aplicam-se apenas ao album individual selecionado.
Descrigao Insira uma descrigao para o album.
Miniatura Selecione uma imagem para uma visualizagdo em miniatura na apresentagao de slides.

Plano de fundo Selecione e dimensione uma imagem de plano de fundo personalizada para a apresentacdo de slides.

Painel Legendas

Use as opgoes em Legendas para personalizar as legendas de imagem da apresentagéo de slides.

Aplicar a todos os albuns Aplique as opgoes de Legendas a todos os albuns no Livro de albuns.

Sem alteragao Mantenha as legendas existentes.

Limpar todas as legendas Limpe todas as legendas do album.

Usar nome do arquivo Use os nomes de arquivos das imagens como a legenda.

Incluir extensdo Se vocé optar por ter nomes de arquivos como legendas, inclua extensdes de nomes de arquivos.
Inserir texto Use o texto especificado como legenda para todas as imagens.

Substituir legendas Aplique o texto inserido a todas as imagens.

Painel Filtros

E possivel aplicar filtros somente a um novo album. Para aplicar filtros selecionados a todos os albuns do Livro de
albuns, selecione Aplicar a todos os albuns.

Painel Propriedades da apresentacao de slides

Propriedades de apresentagdo de slides aplicam-se a apresentacéo de slides atualmente selecionada.

Aplicar a todos os albuns Aplique as opgoes especificadas a todos os dlbuns no Livro de dlbuns.

Intervalo Numero de segundos entre cada imagem.

Usar transicao Selecione um efeito de transigdo especificado entre imagens.

Primeiraimagem Defina a primeira imagem no album. Esse é o numero de seqiiéncia da imagem no album.

Seqiiéncia de exibicdo Escolha se as imagens serdo exibidas em ordem ou aleatoriamente.

Painel Op¢oes de exportacao

Use essas opgOes para configurar a exportagao das imagens.

Exportar imagens Exporte as imagens em tamanho integral ou miniatura com as configuragdes especificadas. Cancele
a selecdo para exportar apenas o arquivo XML.

Gerar XML Gere um arquivo slideshow.xml para as imagens e os diretérios da apresentacgdo de slides. Cancele a
sele¢do para exportar apenas as imagens.

Formato XML Selecione o formato XML exportado como Criar apresentagio de slides ou Adobe Media Gallery se vocé
selecionar Gerar XML.

Caminho de exportagdo Local de exportagdo ou geragdo da apresentacgdo de slides e dos arquivos associados.
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Largura e altura Largura e altura das imagens exportadas em tamanho integral. Imagens dimensionadas mantém suas
proporgdes originais.

Exportar miniaturas Exporte as miniaturas junto com as imagens em tamanho integral.
Largura e altura Largura e altura das imagens em miniatura exportadas.

Qualidade da imagem Especifique a qualidade de saida das imagens exportadas em tamanho integral e miniatura.
Uma configura¢do de 100 indica a melhor qualidade possivel.

Ampliar imagens para ajustar Se necessario, amplie as imagens para corresponder ao tamanho de exportagio
especificado.

Criar um player de album personalizado do Fireworks

E posstvel criar um player personalizado para operagdo com o comando Criar apresentagio de slides. Além disso, os
arquivos de origem dos players padrao de apresentagio de slides estdo inclusos no software, para que vocé possa
modifica-los ou aplicar-lhes revestimento.

1 Publique o arquivo SWF e (se disponivel) o arquivo HTML (com extensdo .htm ou .html).
2 Altere a extensdo do SWF para algo diferente de .swf.

Nota: No Mac OS, a renomeagio do arquivo SWF no Finder pode ndo funcionar (a ndo ser que vocé tenha definido
a opgdo Mostrar extensoes de arquivo). Talvez seja necessdrio renomed-lo usando a caixa de didlogo de propriedades
do arquivo, em Nome e extensdo.

3 Namesma pasta que o arquivo SWF, crie um arquivo XML que tenha o seguinte formato:

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<FWACPlayer>
<Player name="Player - Black (Flash)"preview="player black.jpg"launch="index.html">
<File src="player black.fap"dst="player black.swf"/>
<File src="player black.html"dst="index.html"/>
<Info src="player black.info"/>
</Player>
<Player name="Player - White (Flash) "preview="player white.jpg"launch="index.html">
<File src="player white.fap"dst="player white.swf"/>
<File src="player white.html"dst="index.html"/>
<Info src="player white.info"/>
</Player>
</FWACPlayer>

Nota: Se vocé tiver vdrias versées do mesmo player bdsico, poderd listd-las no XML (conforme mostrado
anteriormente).

4 Para cada n6 do Player, liste os nomes de arquivos de origem e destino dentro do né Arquivo.

5 (Opcional) Para fornecer informagoes adicionais para o player, adicione o né Informagdes, com o atributo src
contendo o nome do arquivo. O arquivo de informagdes deve conter texto HTML. Se o arquivo contiver texto ndo-
HTML simples, os avangos de linha, retornos de carro e guias serdo removidos antes de exibirem o texto.

6 Crie ou edite o arquivo MXI de forma que o SWF e o HTML renomeados sejam inseridos em uma pasta
Configuragdes/Comandos/Players.

Nota: Para que a opgdo Iniciar apresentagio de slides no navegador funcione no final de um processo, os arquivos
SWF e HTML devem ter o mesmo nome.
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O arquivo XML gerado tem a seguinte estrutura:

<AlbumBook... >
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Definicoes de no

N6 Livro de albuns
ver Versdo do comando Criar apresentagio de slides que gerou o arquivo XML.

title Titulo principal da apresentacéo de slides.

description Descri¢do da apresentagio de slides inteira.

firstAlbum Indice com base em zero do primeiro 4lbum que vocé deseja exibir.

width Largura da apresentagéo de slides.

height Altura da apresentacio de slides.

showThumbnails Se as miniaturas serdo mostradas ou ndo. Ou, se as miniaturas foram exportadas.
thumbWidth Largura da miniatura.

thumbHeight Altura da miniatura.

autoStart Inicia a apresentacdo de slides automaticamente.

allowClick Se os usudrios podem ou néo clicar nas imagens.

clickAction A agdo a ser realizada quando uma imagem for clicada (aberta em uma nova janela ou em uma guia nova
ou deixar que player decidisse tudo).

N6 Album

title Titulo desse dlbum particular.
description Descri¢do do album.

path Nome da pasta que contém as imagens desse album. Miniaturas sdo exportadas para a pasta Miniaturas, dentro
do caminho.

hasThumb Tem miniatura.

thumbSrc Imagem de selecdo da planilha.
hasBg Tem uma imagem de plano de fundo.
bgSrc Imagem de plano de fundo do dlbum.

bgScale Método de dimensionamento para o plano de fundo do dlbum.
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interval Intervalo da apresentacio de slides em segundos para esse album.
useTransition Use transi¢do ao alternar entre imagens.

transType Transi¢do da apresentacgio de slides para esse album.
transTime Tempo da transigio.

firstimage Indice com base em zero da primeira imagem a ser exibida.

dispSequence Ordem na qual exibir as imagens (seqiiencial ou aleatdria).

N6 Slide

src Nome do arquivo de imagem para esse slide.
caption Legenda associada a esse slide.

width Largura do slide.

height Altura do slide.

thumbWidth Largura da miniatura do slide.

thumbHeight Altura da miniatura do slide.
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A exportacdo de graficos do Adobe® Fireworks® é um processo de duas etapas. Antes de exportar, vocé precisa otimizar
os graficos; ou seja, selecionar opgdes que fagam os graficos terem a melhor aparéncia possivel e que, a0 mesmo tempo,
restrinjam o tamanho do arquivo de forma a tornar o download dos graficos o mais rapido possivel.

Para receber orientacio ao longo do processo de otimizagdo e exportagdo, use o Assistente de exportagdo. Esse
assistente sugere configuragoes e exibe a Visualiza¢do da imagem para auxiliar na otimizag¢do. A Visualiza¢ido da
imagem também pode ser usada independentemente do assistente.

Para ter mais controle sobre o processo, use ferramentas de area de trabalho, como o painel Otimizar, os botdes de
visualizagdo na janela do documento e a caixa de didlogo Exportar.

Em alguns casos, é possivel salvar graficos sem exporta-los. Para obter mais informagdes, consulte “Salvar documentos
em outros formatos” na pagina 12.

Usar o Assistente de exportacao

O Assistente de exportagdo o orienta passo a passo ao longo do processo de otimizagdo e exportagio.
1 Selecione Arquivo > Assistente de exportagio.
2 Responda as perguntas exibidas e clique em Continuar em cada painel.

Selecione Tamanho do arquivo de exportagdo de destino, no primeiro painel, para otimizar até o tamanho de
arquivo mdximo.

3 Clique em Sair, na janela Resultados da andlise do assistente.

A Visualizagdo da imagem ¢é aberta com as opgdes de exportagdo recomendadas.

Usar a Visualizacao da imagem

Vocé pode abrir a Visualiza¢do da imagem através do Assistente de exportagdo ou do menu Arquivo (Arquivo >
Visualiza¢do da imagem).

A drea de visualizagdo exibe o documento ou o grafico exatamente como ele sera exportado, além de fazer uma
estimativa do tamanho do arquivo e do tempo de download com as configura¢des de exportagio atuais.
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Visuakzagko da imagem
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A. Conjunto salvo de opgoes para a exportagdo selecionada B. Estimativas do tamanho do arquivo e do tempo de download C. Visualizar
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configuragoes de exportagdo escolhidas D. Salvar configuragées de exportagdo na visualizagdo ativa

Quando vocé exporta GIFs animados ou sobreposi¢des JavaScript, o tamanho do arquivo estimado representa o

tamanho total em todos os estados.

Nota: Para aumentar a velocidade de redesenho da Visualizagio da imagem, desmarque Visualizar. Para interromper

o redesenho da drea de visualizagio ao trocar de configuragdes pressione Escape.

Manipular a area de visu

Aplicar zoom a imagem

% Clique no botio Zoom 4, e clique na visualizacio para amplia-la. Arraste o botdo na visualizagio com a tecla Alt

(Windows), ou Option (Mac OS),

Aplicar panorama a imagem
% Siga um destes procedimentos:

alizacao

pressionada para diminuir o zoom.

« Clique no botdo Ponteiro & , na parte inferior da caixa de didlogo, e arraste na visualizacio.

« Mantenha pressionada a barra de espaco quando o ponteiro de Zoom estiver ativo e arraste na visualizagdo.

Dividir a area de visualizacao para comparar configuragées

% Clique em um botio de divisio da

exibigio B, 0, &#.

Cada janela de visualizagdo pode exibir uma visualizagdo do grafico com diferentes configuragoes de exportagio.

Nota: Quando vocé aplica zoom ou panorama com vdrias exibigoes abertas, todas elas recebem zoom e panorama

simultaneamente.
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Definir op¢oes de Visualizacao da imagem

Otimizar uma imagem com base no tamanho do arquivo de destino
1 Clique na guia Opgdes.

2 Clique no botdo Assistente de otimizagdo de tamanho %J.
3 Insira um tamanho de arquivo em quilobytes e clique em OK.

O Assistente de otimizagdo de tamanho tenta corresponder o tamanho de arquivo selecionado usando estes
métodos:

+ Ajustando a qualidade do JPEG

+ Modificando a suavizagio do JPEG

« Alterando o nimero de cores em imagens de 8 bits

« Alterando as configura¢des de pontilhamento em imagens de 8 bits

+ Ativando ou desativando configura¢des de otimizagio

Definir dimensées da imagem exportada

1 Clique na guia Arquivo.

2 Especifique uma porcentagem de escala ou insira a largura e a altura em pixels. Selecione Restringir para
dimensionar a largura e altura proporcionalmente.

Visualizagdo da imagem
Opriies  Arguivo |Anima;§0 |

Dimensionar

% 100 ]

L 1200 pixels

A 546 pixels

Definir apenas uma parte de uma imagem para exportagao
1 Clique na guia Arquivo.

2 Selecione Area de exportagio e siga um destes procedimentos:

+ Arraste a borda pontilhada exibida ao redor da visualiza¢ao até que ela delimite a drea de exportagdo. (Arraste
dentro da visualizagdo para mover areas ocultas até a exibigdo.)

+ Insira coordenadas de pixels para os limites da area de exportacio.

Selecionar configuracées de animacao

1 Clique na guia Animagdo.

+ Para exibir um tnico estado, selecione um estado na lista do lado esquerdo da caixa de didlogo. Vocé também
pode usar os controles de estado na drea inferior direita da caixa de didlogo.

+ Para reproduzir a animacao, clique no controle Reproduzir/Parar, na area inferior direita da caixa de didlogo.
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2

Para especificar o método de disposicido dos estados, selecione um estado na lista, clique no icone de lixeira e
selecione uma das opgdes a seguir:

Nao especificada Determina um método de disposi¢do para o estado atual automaticamente, descartando esse
estado atual se o estado seguinte contiver transparéncia de camada. Para a maioria das animagdes, essa opgao
automatica padro gera os melhores resultados visuais e os menores tamanhos de arquivo.

Nenhum Preserva o estado atual a medida que o estado seguinte ¢ adicionado a exibigao. O estado atual (e os
estados precedentes) podem aparecer através das areas transparentes do estado seguinte. Use um navegador para
ter uma visualizagdo precisa de uma animagdo usando essa opgao.

Restaurar para plano de fundo Descarta o estado atual e o substitui temporariamente pelo plano de fundo da
pagina da Web. Apenas um estado aparece por vez. Escolha essa opgido quando objetos animados se movem acima
de um plano de fundo transparente.

Restaurar anterior Descarta o estado atual e o substitui temporariamente pelo estado anterior. Escolha essa opgéo
quando objetos animados se movem acima de um plano de fundo opaco.

Para definir o atraso de estados, selecione um estado na lista e, na caixa Atraso de estado, insira um tempo de atraso
em centésimos de segundo.

Para definir a animagdo de forma que ela seja reproduzida repetidamente, clique no botdo Repeticdo e selecione o
nimero de repetigdes no menu pop-up.

Para recortar cada estado de forma que seja processada apenas a drea da imagem que difere entre os estados,
selecione Cortar cada estado. Essa op¢ao reduz o tamanho do arquivo.

Para processar a saida apenas dos pixels que sdo alterados entre estados, selecione Salvar diferencas entre estados.
Essa opgao reduz o tamanho do arquivo.

Exportar usando Visualizacao da imagem

1

2
3
4

Selecione Arquivo > Visualizagao da imagem.
Selecione opg¢des em cada guia.
Clique em Exportar.

Na caixa de didlogo Exportar, digite um nome para o arquivo, selecione um destino, defina qualquer outra opgio e
clique em Salvar.

Otimizar na area de trabalho

O Fireworks tem recursos de otimizagao e exportagdo na area de trabalho que proporcionam controle sobre como os
arquivos sdo exportados. Vocé pode usar op¢des de otimizagio predefinidas ou pode personalizar a otimizag¢do
selecionando opgdes especificas, como tipo de arquivo e paleta de cores.

O painel Otimizar contém os principais controles de otimizag¢do e (para formatos de arquivo de 8 bits) uma tabela que

exibe as cores na paleta de cores de exportagéo atual. Esse painel exibe configuragdes referentes a sele¢do ativa (uma

fatia ou o documento inteiro).

Osbotdes de visualizagdo na janela do documento mostram como o grafico exportado apareceria com as configuragoes
de otimizagao atuais.

Vocé pode otimizar o documento inteiro da mesma maneira ou pode selecionar fatias individuais ou dreas
selecionadas de um JPEG e atribuir diferentes configuragoes de otimizagio para cada.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011

234



USO DO FIREWORKS 235
Otimizacao e exportacao

Otimizar fatias individuais

Quando uma fatia estd selecionada, o Inspetor de propriedades tem um menu pop-up Configuragdes de exportagio de
fatias, a partir do qual é possivel selecionar configuragdes de otimizagao predefinidas (salvas).

1 Clique em uma fatia para seleciond-la. Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar mais de uma fatia.

2 Selecione opgdes no painel Otimizar.

Visualizar e comparar configura¢ées de otimizacao

Use os botoes de visualizagdo do documento para exibir o gréfico exatamente como ele apareceria em um navegador
da Web, com base em configuracdes de otimizagio. E possivel visualizar comportamentos de sobreposi¢io e
navegacdo, bem como animagdes.

Sem titulo-2.png X

# Original | B visualizar [1)2 pag/falha BH 4 pag.folha | O Pagina 1 ME

O botdo Original e os botdes de visualizagio do documento

A visualizagéo exibe o tamanho total, o tempo de download estimado e o formato de arquivo de um documento. O
tempo de download estimado ¢ a média do tempo necessario para o download de todas as fatias e estados em um
modem de 56K. As exibi¢des de 2 e 4 paginas combinadas mostram informacdes adicionais que variam dependendo
do tipo de arquivo selecionado.

Vocé pode otimizar um documento inteiro ou apenas fatias selecionadas enquanto exibe uma visualiza¢io. A
superposicao de fatias ajuda a diferenciar entre as fatias que estdo sendo otimizadas e o restante do documento.

Sem titulo-1.png - 0O x

# original | B visualizar |[[T]2 pag.folha B 4 pag.folha | | O Pagina 1 | &

Criginal: Sem titulo = |JPEG (Fatia, F1} - 80 qualidade
22,60k
3 seg a Sekbps

22.60K 3 seg a Sékbps JPEG {Fatia) 1 259 x 450 6% -

Quando a superposigdo de fatias estd ativada, as fatias que ndo estio sendo otimizadas ficam esmaecidas.

Visualizar um grafico com base nas configura¢ées de otimizacao atuais

% Clique no botdo Visualizar, no canto superior esquerdo da janela do documento.
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Nota: Clique em Ocultar fatias [ ], no painel Ferramentas, para ocultar fatias e guias de fatias durante a visualizagdo.

Comparar exibi¢oes com diferentes configuracées de otimizacao

1 Clique no botdo 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas, no canto superior esquerdo da janela do
documento.

2 Clique em uma das visualiza¢des de divisdo da exibigdo.
3 Insira configuracdes no painel Otimizar.
4 Selecione as outras visualizagdes e especifique diferentes configura¢des de otimizagdo para cada visualizagio.

Quando vocé seleciona a exibi¢do de 2 ou 4 paginas combinadas, a primeira divisdo de exibi¢do mostra o
documento PNG original do Fireworks, para que seja possivel compard-lo com versdes otimizadas. Vocé pode
trocar essa exibi¢do por outra versdo otimizada.

Alternar qualquer exibicao otimizada para a exibicao original no modo de 2 ou 4 paginas
combinadas

1 Selecione uma exibi¢io otimizada.

2 No menu pop-up Visualizar, na parte inferior da janela de visualizagdo, selecione Original (sem visualizagdo).

Alternar a exibicao original para uma exibicao otimizada no modo de 2 ou 4 paginas
combinadas

1 Selecione a exibigdo contendo o original.

2 No menu pop-up Visualizar, selecione Visualizagdo da imagem.

Ocultar ou mostrar a superposicao de fatias
% Selecione Exibir > Superposicdo de fatia.

Otimizar usando uma opcao predefinida

Escolha Janela > Otimizar, para abrir o painel Otimizar. Quando vocé escolhe uma opgio predefinida, o restante das
opg¢oes no painel Otimizar é definido automaticamente.

% Selecione uma opgao predefinida no menu pop-up Configurag¢des, no Inspetor de propriedades ou no painel
Otimizar.

GIF Web 216 Faz com que todas as cores sejam aceitas pela Web. A paleta de cores contém até 216 cores.

GIF WebSnap 256 Converte cores na respectiva cor segura para a Web mais proxima. A paleta de cores contém no
mdximo 256 cores.

GIF WebSnap 128 Converte cores na respectiva cor segura para a Web mais préxima. A paleta de cores contém até
128 cores.

GIF adaptavel 256 Contém apenas as cores reais usadas no grafico. A paleta de cores contém no maximo 256 cores.

JPEG - Qualidade melhor Define a qualidade como 80 e a suavidade como 0, resultando em um grafico de alta
qualidade, mas maior.

JPEG - Arquivo menor Define a qualidade como 60 e a suavidade como 2, resultando em um grafico com menos da
metade do tamanho de um JPEG de Qualidade melhor, mas com qualidade reduzida.

GIF animado Websnap 128 Define o formato de arquivo como GIF animado e converte as cores na respectiva cor
segura para a Web mais proxima. A paleta de cores contém até 128 cores.
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Escolher um tipo de arquivo

Personalize a otimizagdo selecionando um tipo de arquivo especifico no menu pop-up Formato do arquivo de
exportacio, no painel Otimizar, e definindo opgdes especificas de formato, como profundidade de cores,
pontilhamento e qualidade. Vocé pode salvar as configuragdes como uma nova predefinicio.

GIF O GIF (Graphics Interchange Format) é um popular formato grafico da Web ideal para quadrinhos, logotipos,
imagens com areas transparentes e animagdes. Imagens com areas de cor sélida sao mais bem compactadas quando
exportadas como arquivos GIF. Arquivos GIF contém no méaximo 256 cores.

JPEG Desenvolvido pelo Joint Photographic Experts Group especificamente para imagens fotograficas e com grande
quantidade de cores. O JPEG oferece suporte para milhdes de cores (24 bits). Esse formato ¢ ideal para fotografias
digitalizadas, imagens que usam texturas, imagens com transi¢des de cores em gradiente e qualquer imagem que exija
mais de 256 cores.

PNG O PNG (Portable Network Graphic) é um versatil formato grafico da Web que pode oferecer suporte a até 32 bits
de cor, pode conter transparéncia ou um canal alfa e pode ser progressivo. Entretanto, nem todos os navegadores da
Web podem exibir imagens PNG. Embora o PNG seja o formato de arquivo nativo do Fireworks, os arquivos PNG do
Fireworks contém informagoes adicionais especificas do aplicativo que nao sdo armazenadas em um arquivo PNG
exportado ou em arquivos criados em outros aplicativos.

WBMP O WBMP (Wireless Bitmap) é um formato grafico criado para dispositivos méveis de computagio, como
celulares e PDAs. Esse formato é usado em paginas WAP (Wireless Application Protocol). Como o WBMP é um
formato de 1 bit, apenas duas cores sdo visiveis: preto-e-branco.

TIFF O TIFF (Tagged Image File Format) é um formato grafico usado para o armazenamento de imagens de bitmap.
Arquivos TIFF sdo usados com mais freqiiéncia em publica¢des para impressdo. Muitos aplicativos de multimidia
também aceitam arquivos TIFF importados.

BMP O formato de arquivo grafico do Microsoft Windows. Muitos aplicativos podem importar imagens BMP.

PICT Desenvolvido pela Apple Computer e usado comumente em sistemas operacionais Macintosh. A maioria dos
aplicativos Mac é capaz de importar imagens PICT.

Mais tépicos da Ajuda
“Otimizar arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT” na pagina 238

“Otimizar JPEGs” na pagina 245

Salvar e reutilizar configura¢ées de otimizacao

O Fireworks memoriza as ultimas configuragoes de otimiza¢do que vocé usou depois de realizar qualquer uma das
agdes a seguir:

+ Arquivo > Salvar
+ Arquivo > Salvar como
» Arquivo > Exportar

Em seguida, o Fireworks aplica essas configuragdes aos novos documentos.
Nota: Novas fatias recebem suas configuragoes padrdo de otimizagdo a partir do documento pai.

Vocé também pode salvar configuracdes de otimizagio personalizadas para uso futuro na otimizagdo ou no
processamento em lote. As informagdes a seguir sdo salvas em otimizag¢des predefinidas personalizadas:

« Configuragdes e tabela de cores no painel Otimizar
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« Configuragoes de atraso de estados escolhidas no painel Estados (somente para animagdes)

Salvar configura¢ées de otimizacao como predefinicao

As configuragdes de otimizagdo salvas aparecem na parte inferior do menu pop-up Configurag¢des, no painel Otimizar
e no Inspetor de propriedades. O arquivo de predefinigdo ¢ salvo na pasta Export Settings, na pasta de configuragdo
do Fireworks especifica do usudrio. Para obter informagdes sobre o local dessa pasta, consulte “Sobre arquivos de
configuragdo do usuario” na pagina 307.

1 No menu Opgdes do painel Otimizar, selecione Salvar configuragdes.

2 Digite um nome para a predefini¢do de otimizagéo e clique em OK.

Compartilhar configura¢ées de otimizac¢ao salvas com outro usuario do Fireworks

% Copie o arquivo de predefinigdo de otimizagao salvo da pasta Configuragdes para a mesma pasta em outro
computador.

Nota: O local da pasta Configuragdes de exportagdo varia dependendo do seu sistema operacional.

Excluir uma otimizacao predefinida personalizada

Nao é possivel excluir uma configuragdo de otimizagdo predefinida do Fireworks.

1 No menu pop-up Configurac¢des salvas do painel Otimizar, selecione uma configuracio de otimizagéo.

2 No menu Opgoes do painel Otimizar, selecione Excluir configuragdes.

Otimizar arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT

Cada formato de arquivo grafico no Fireworks tem um conjunto de opg¢des de otimizagdo. Os tipos de arquivo de 8
bits, como GIF, PNG 8, TIFF 8, BMP 8 e PICT 8, oferecem a maior quantidade de controle de otimizagao.

Para grdficos da Web de tons continuos, como fotografias, use um formato de 24 bits, como o JPEG. (Consulte
“Otimizar JPEGs” na pdgina 245.)

As configuragdes de otimizagdo do Fireworks sdao semelhantes para todos os formatos graficos de arquivo de 8 bits.
Para formatos de arquivo da Web, como GIF e PNG, vocé pode especificar a intensidade de compactagio.

Ao testar diferentes configuragdes de otimizacgdo, use os botdes 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas para
testar e comparar a aparéncia de um grafico e seu tamanho de arquivo estimado.

Escolha de uma paleta de cores

Todas as imagens de 8 bits contém uma paleta de cores de até 256 cores disponiveis. A imagem utiliza somente essas
cores, mas pode ndo utilizar todas elas.

< No painel Otimizar, selecione uma das opgdes a seguir no menu pop-up Paleta indexada:

Adaptavel Uma paleta personalizada derivada das cores reais no documento. Na maioria das vezes, gera a imagem
de melhor qualidade.

Web adaptativo Uma paleta adaptavel na qual as cores sdo convertidas na cor segura para a Web mais proxima.
Cores seguras para a Web sdo aquelas originadas da paleta Web 216.
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Web 216 Uma paleta das 216 cores comuns a computadores Windows e Mac OS. Essa paleta costuma ser chamada
de segura para a Web ou segura para o navegador porque produz resultados bastante consistentes em varios
navegadores da Web, em qualquer uma das plataformas, quando exibidos em monitores de 8 bits.

Exato Contém as cores exatas usadas na imagem. Apenas imagens que contém 256 ou menos cores podem usar a
paleta Exato. Caso contrario, a paleta mudara para Adaptavel.

Windows e Mac OS Cada uma contém as 256 cores definidas pelos padroes da plataforma Windows ou Mac OS,
respectivamente.

Escala de cinza Uma paleta de 256 ou menos tons de cinza. Escolher essa paleta converte a imagem em escala de
cinza.

Preto-e-branco Uma paleta de duas cores formada apenas por preto-e-branco.
Uniforme Uma paleta matemdtica com base em valores de pixels RGB.

Personalizada Uma paleta que foi modificada ou carregada a partir de uma paleta externa (arquivo ACT) ou
arquivo GIF.

Vocé pode otimizar e personalizar paletas de cores usando a tabela de cores no painel Otimizar.

Importar uma paleta personalizada

1 Siga um destes procedimentos:

« Selecione Carregar paleta, no menu Opgoes do painel Otimizar.

+ Selecione Personalizada, no menu pop-up Paleta indexada do painel Otimizar.
2 Navegue até um arquivo de paleta ACT ou GIF e clique em Abrir.

As cores do arquivo ACT ou GIF sio adicionadas a tabela de cores no painel Otimizar.

Nota: Os usudrios do Windows devem selecionar Arquivos GIF no menu pop-up Arquivos do tipo para ver os
arquivos com extensdo .gif na caixa de didlogo Abrir.

Selecionar uma profundidade de cores para uma imagem de 8 bits

Profundidade de cores é o numero de cores no grafico. Reduzi-la resulta em um tamanho de arquivo menor, mas
também pode reduzir a qualidade da imagem. Quando a profundidade de cores é reduzida, algumas cores na imagem
sdo descartadas, comecando por aquelas usadas com menos freqiiéncia. Os pixels contendo cores descartadas sdo
convertidos na cor mais proxima restante na paleta.

K3

% Siga um destes procedimentos:
+ No painel Otimizar, selecione uma op¢io no menu pop-up Cores.
« Digite um valor (de 2 a 256) na caixa de texto.

Nota: O niimero na parte inferior da tabela de cores indica o niimero real de cores visiveis na imagem. Se ndo
houver niimero visivel, clique no botdo Reconstruir.

Remover cores nao utilizadas em uma imagem de 8 bits

Isso torna o tamanho de arquivo menor.

% No menu Opgoes do painel Otimizar, selecione Remover cores ndo usadas.

Incluir todas as cores da paleta, incluindo as cores nao presentes naimagem salva

% Desmarque Remover cores ndo usadas.
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Exibir e editar cores em uma paleta

A tabela de cores no painel Otimizar exibe cores na visualizagdo atual quando vocé trabalha em cores de 8 bits ou
menos. Também ¢é possivel modificar a paleta de uma imagem. A tabela de cores é atualizada automaticamente no
modo Visualizar. Ela aparecera vazia se vocé estiver otimizando mais de uma fatia por vez ou se nao estiver
trabalhando em 8 bits de cor.

Varios simbolos pequenos aparecem em algumas amostras de cores, indicando certas caracteristicas de cores
individuais, desta maneira:

Simbolo Significado

! A cor foi editada, afetando somente o documento exportado. Editar uma cor néo a altera no documento de origem.
G A cor esta bloqueada.

I:I A cor é transparente.

A cor é segura para a Web.

(] A cor tem vaérios atributos. Nesse caso, ela é segura para a Web, esta bloqueada e foi editada.

Reconstruir a tabela de cores para refletir edicoes no documento

O botédo Reconstruir aparece na parte inferior do painel Otimizar quando uma reconstrugdo é necesséria.

% Clique no botao Reconstruir.

Selecionar cores em uma paleta
« Para selecionar uma unica cor, clique na cor desejada da tabela de cores no painel Otimizar.

+ Para selecionar vidrias cores, clique nas cores com a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), pressionada.

+ Para selecionar um intervalo de cores, clique em uma cor, mantenha a tecla Shift pressionada e clique na ultima cor
do intervalo.

Visualizar todos os pixels no documento que contém uma cor especifica
1 Clique no botdo Visualizar, no canto superior esquerdo da janela do documento.

2 Clique e segure em uma amostra de cor na tabela de cores do painel Otimizar.
Os pixels contendo a amostra de cor selecionada se transformam temporariamente em outra cor de realce, até vocé

soltar o botdo do mouse.

Nota: Ao visualizar pixels no documento usando a exibigdo de 2 ou 4 pdginas combinadas, selecione uma exibigdo
diferente de Original.

Bloquear ou desbloquear cores em uma paleta

Vocé pode bloquear cores individuais, de forma que elas ndo consigam ser removidas ou modificadas durante a
alteragdo de paletas ou a redugdo do niimero de cores em uma paleta. Se vocé alternar para outra paleta ap6s o bloqueio
das cores, essas cores bloqueadas serdo adicionada a nova paleta.

« Para alternar o bloqueio de uma amostra de cor selecionada, clique no icone de Cadeado E3, na parte inferior do
painel Otimizar, ou clique na amostra de cor com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS)
pressionada, e selecione Bloquear cor.
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« Para desbloquear todas as cores, selecione Desbloquear todas as cores, no menu Opgoes do painel Otimizar.

Editar cores em uma paleta

Editar uma cor substitui todas as ocorréncias dela em imagens que sdo exportadas ou salvas como bitmap. Exceto no
caso de bitmaps, a edigdo néo substitui a cor na imagem original. Se estiver trabalhando com um bitmap, salve uma
copia da imagem como arquivo PNG para manter uma versdo editdvel da imagem original.

1 Siga um destes procedimentos para abrir o seletor de cores do sistema:
« Selecione uma cor e clique no botio Editar cor @, na parte inferior do painel Otimizar.
+ Clique duas vezes em uma cor na tabela de cores.

2 Alterea cor.

Nota: Clique com o botdio direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, em uma cor na paleta
para exibir todas as opgoes de edigdo.

Usar cores seguras para a Web

Cores seguras para a Web sdo cores comuns a plataformas Windows e Mac OS. Essas cores ndo sdo pontilhadas
quando vistas em um navegador da Web com monitor definido para 256 cores. Para um arquivo PNG do Fireworks,
alterar as cores para seguras para a Web no painel Otimizar afeta somente a versao exportada da imagem e nio a
imagem real.

« Para forgar todas as cores de forma que elas sejam seguras para a Web, selecione Web 216 no menu pop-up Paleta
indexada do painel Otimizar.

« Para criar uma paleta adaptavel que favoreca cores seguras para a Web, selecione Web adaptativo no menu pop-up
Paleta indexada do painel Otimizar.

« Para for¢ar uma cor a sua equivalente segura para a Web mais préxima, selecione uma cor na tabela de cores do
painel Otimizar, e clique no botdo Encaixar nas cores seguras para Web il .

Usar pontilhamento para aproximar cores inexistentes em uma paleta

O pontilhamento aproxima cores inexistentes na pela atual ao alternar pixels semelhantemente coloridos. De uma
certa distincia, as cores sdo mescladas para se assemelharem a cor ausente. O pontilhamento é especialmente util ao
exportar imagens com gradientes ou mesclagens complexas ou ao exportar imagens fotograficas para um formato de
arquivo grafico de 8 bits, como o GIF.

% Insira um valor de porcentagem na caixa de texto Pontilhamento do painel Otimizar.

Nota: O pontilhamento pode aumentar significativamente o tamanho do arquivo.

Salvar paletas de cores

E possivel salvar paletas personalizadas como arquivos de paleta externos que podem ser usados com outros
documentos do Fireworks ou em outros aplicativos que oferecam suporte a arquivos de paleta externos, como Adobe
Flash® e Adobe Photoshop®. Arquivos de paleta salvos tém a extenséo .act.

1 No menu Opg¢des do painel Otimizar, selecione Salvar paleta.
2 Digite um nome e selecione uma pasta de destino.
3 Clique em Salvar.

Vocé pode carregar o arquivo de paleta salvo no painel Amostras ou no painel Otimizar para uso ao exportar outros
documentos.
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Ajustar a compactacao

Compacte arquivos GIF alterando sua defini¢do de perda. Configuragdes maiores de perda podem gerar arquivos
menores, mas com menos qualidade de imagem. Uma defini¢do de perda entre 5 e 15 é geralmente a melhor.

GIF original; valor de perda de 30; valor de perda de 100

% No painel Otimizar, insira uma configura¢ao de Perda.

Tornar areas transparentes

Areas transparentes em arquivos GIF e PNG de 8 bits possibilitam a exibi¢do do plano de fundo de uma pagina da Web
através delas. No Fireworks, um padrao de tabuleiro de damas em cinza e branco na janela do documento identifica
areas transparentes.

Visualizagdo da imagem otimizada no Fireworks; imagem exportada com transparéncia e inserida em uma pdgina da Web como plano de
fundo colorido

Nota: Embora arquivos PNG de 32 bits contenham transparéncia, o painel Otimizar ndo tem uma opgio de
transparéncia para eles.

Para imagens GIF, use a transparéncia de indice , que ativa ou desativa pixels com valores de cor especificos.

Imagens GIF sdo exportadas sem transparéncia por padrdo. Mesmo que a tela de desenho atrds de uma imagem ou
objeto pareca transparente na exibi¢do Original do Fireworks, o plano de fundo dessa imagem pode nao ser
transparente, a nao ser que vocé selecione Transparéncia de indice antes de exportar.

Para arquivos PNG, é possivel usar transparéncia alfa, que é freqiientemente utilizada em gréficos exportados que
contém transparéncia de gradiente e pixels semi-opacos. Embora a transparéncia nio seja muito util para exportacao
na Web (ja que a maioria dos navegadores nio oferece suporte ao formato PNG), ela é ttil para exporta¢do no Flash
ou no Adobe Director, uma vez que ambos os aplicativos aceitam esse tipo de transparéncia.

Nota: A definigdo de cores para efeitos transparentes afeta apenas a versdo exportada da imagem e ndo a imagem real.
Para ver qual serd a aparéncia da imagem exportada, use uma visualizagdo.

Mais tépicos da Ajuda
“Exportar a partir da area de trabalho” na pagina 247
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Tornar um plano de fundo de imagem transparente
1 Clique no botéo Visualizar, 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas, no canto superior esquerdo da janela
do documento. Na exibi¢ao de 2 ou 4 paginas combinadas, clique em uma exibigdo diferente da original.

2 No painel Otimizar (Janela > Otimizar), selecione GIF ou PNG 8 como formato de arquivo. Em seguida, selecione
Transparéncia de indice no menu pop-up Escolher tipo de transparéncia.

A cor da tela de desenho se torna transparente na visualizagdo, e o grafico fica pronto para exportagao.

Selecionar uma cor para transparéncia
1 Clique no botao Visualizar, 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas, no canto superior esquerdo da janela
do documento. Na exibi¢ao de 2 ou 4 paginas combinadas, clique em uma exibigdo diferente da original.

2 No painel Otimizar (Janela > Otimizar), selecione GIF ou PNG 8 como formato de arquivo. Em seguida, selecione
Transparéncia de indice no menu pop-up Escolher tipo de transparéncia.

3 Para selecionar uma cor diferente, clique no botio Selecionar cor transparente [6% .

4 Clique em uma amostra de cor na tabela de cores do painel Otimizar ou clique em uma cor no documento.

Adicionar ou remover cores transparentes
1 Clique no botdo Visualizar, 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas, no canto superior esquerdo da janela
do documento. Na exibi¢do de 2 ou 4 paginas combinadas, clique em uma exibi¢do diferente da original.

Nota: Embora seja possivel adicionar ou remover cores transparentes na exibicdo Original, vocé apenas verd os
resultados quando exibir uma visualizagdo.

2 No painel Otimizar (Janela > Otimizar), selecione GIF ou PNG 8 como formato de arquivo. Em seguida, selecione
Transparéncia de indice no menu pop-up Escolher tipo de transparéncia.

3 Na parte inferior do painel, clique no botdo Adicionar cor a transparéncia 2% ou Remover cor da
transparéncia =t

4 Clique em uma amostra na tabela de cores ou clique em uma cor na visualiza¢do do documento.

Entrelacar imagens para download gradualmente

Quando vistas em um navegador da Web, imagens entrelacadas sdo exibidas primeiramente com baixa resolugéo,
adquirindo resolugio total no momento em que o download é concluido.

Nota: Essa opgdo apenas estd disponivel para formatos de arquivo GIF e PNG. E possivel obter resultados semelhantes
com um JPEG ao tornd-lo progressivo.

% No menu Opgodes do painel Otimizar, selecione Entrelagada.
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Corresponder uma cor de plano de fundo de destino

A suavizag¢do de borda faz com que um objeto pareca mais suave ao mesclar a sua cor no plano de fundo. Por exemplo,
se 0 objeto for preto e a pagina na qual ele se encontra for branca, a suavizagao de borda adicionard vérios tons de cinza
aos pixels ao redor da borda do objeto, para criar uma transi¢gdo mais suave entre o preto e o branco.

% No painel Otimizar, selecione uma cor no menu pop-up Fosco. Corresponda-a o mais precisamente possivel com
a cor de plano de fundo de destino na qual o grafico serd inserido.

Nota: A suavizagio de borda é aplicada somente a objetos com borda suave posicionados diretamente no topo da tela

de desenho.

Remover halos

Quando vocé torna a cor da tela de desenho transparente em uma imagem que recebeu suavizagio de borda, os pixels
do processo de suavizagdo de borda permanecem. Em seguida, quando vocé exporta (ou, em alguns casos, salva) o
grafico e o insere em uma pagina da Web com uma cor de plano de fundo diferente, os pixels no perimetro do objeto
com suavizagdo de borda podem aparecer como um halo, o que é especialmente perceptivel em um plano de fundo

€scuro.

Evitar halos em arquivos PNG do Fireworks e arquivos importados do Photoshop

% Siga um destes procedimentos:

+ Defina a Cor da tela de desenho no Inspetor de propriedades, ou a Cor fosca no painel Otimizar, como a cor do
plano de fundo da pagina da Web de destino.

+ Com o objeto que vocé deseja exportar selecionado, escolha Definida no menu pop-up Borda do Inspetor de
propriedades.

Remover um halo manualmente de um GIF ou outro arquivo grafico

1 Com o arquivo aberto no Fireworks, clique no botdo Visualizar, 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas,
no canto superior esquerdo da janela do documento. Na exibi¢do de 2 ou 4 paginas combinadas, clique em uma
exibicdo diferente da original.

2 No painel Otimizar, selecione Transparéncia de indice no menu pop-up Transparéncia.
3 Clique no botdo Adicionar cor a transparéncia e clique em um pixel no halo.

Todos os pixels da mesma cor sdo removidos na visualizagdo.
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4 Se o halo continuar, repita a etapa 3 até que ele desapareca.

Otimizar JPEGs

Usando o painel Otimizar, vocé pode otimizar JPEGs definindo opgdes de compactagio e suavizagio.

JPEGs sdo sempre salvos e exportados em 24 bits de cor e, portanto, ndo é possivel otimizar um JPEG editando sua
paleta de cores. A tabela de cores fica vazia quando uma imagem JPEG esta selecionada.

Ao testar diferentes configura¢des de otimizagao, use os botdes 2 paginas combinadas ou 4 paginas combinadas para
testar e comparar a aparéncia de um JPEG e seu tamanho de arquivo estimado.

Nota: JPEGs podem ser salvos diretamente da caixa de didlogo "Salvar como".

Ajustar a qualidade do JPEG

OJPEG é um formato com perdas, o que significa que alguns dados de imagem sdo descartados ao serem compactados,
reduzindo a qualidade do arquivo final.

Imagem original; configuragdo de qualidade de 50; configuragio de qualidade de 20

% Ajuste a qualidade com o menu pop-up do seletor de Qualidade no painel Otimizar.

Uma configuracdo de alta porcentagem mantém a qualidade da imagem, mas compacta menos, gerando arquivos
maiores.

Uma configurag¢do de baixa porcentagem resulta em um arquivo menor, mas gera uma imagem de qualidade inferior.

Compactar seletivamente areas de um JPEG

Para reduzir o tamanho geral da imagem e, a0 mesmo tempo, manter a qualidade das dreas mais importantes,
compacte as areas de interesse especifico em um nivel de qualidade maior e compacte as areas de menor importincia,
como planos de fundo, em um nivel de qualidade menor.
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A drea selecionada nessa imagem estd sendo compactada em um nivel de qualidade de 90, enquanto a drea ndo selecionada estd sendo
compactada em um nivel de qualidade de 50.
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Na exibigdo Original, selecione uma area do grafico para compactagao usando uma das ferramentas Marca de
selecao.

Selecione Modificar > JPEG seletivo > Salvar selecio como mascara JPEG.

Selecione JPEG no menu pop-up Formato do arquivo de exportacio, no painel Otimizar.
Clique no botao Editar opgoes de qualidade seletiva, no painel Otimizar.

Selecione Ativar qualidade seletiva e insira um valor na caixa de texto.

Inserir um valor baixo compacta a 4rea selecionada mais do que o restante da imagem, enquanto inserir um valor
alto a compacta menos do que o restante da imagem.

(Opcional) Altere a Cor de superposi¢do para a area do JPEG seletivo. Isso ndo afeta a saida processada.

Para exportar todos os itens de texto em nivel superior, independentemente do valor de Qualidade seletiva,
selecione Preservar qualidade do texto.

Para exportar simbolos de botido em nivel superior, selecione Preservar qualidade do botao.

Modificar a area de compactacao JPEG seletiva

1
2
3
4

Selecione Modificar > JPEG seletivo > Restaurar méscara JPEG como sele¢éo.

Use a ferramenta Marca de sele¢@o, ou outra ferramenta de selecio, para fazer alteragdes no tamanho da drea.
Selecione Modificar > JPEG seletivo > Salvar selegdo como méscara JPEG.

(Opcional) Altere as configuragdes de Qualidade seletiva no painel Otimizar.

Nota: Para desfazer uma selegio, selecione Modificar > JPEG seletivo > Remover mdscara JPEG.

Aplicar desfoque ou nitidez a detalhes do JPEG

A suavizagdo resulta no desfoque das bordas sdlidas, o que ndo é bem compactado em JPEGs. Numeros mais altos

produzem mais desfoque no JPEG exportado ou salvo, o que costuma criar arquivos menores. Uma configuragio de

suaviza¢do de aproximadamente 3 reduz o tamanho da imagem e ainda mantém uma qualidade razoavel.

Use Aumentar nitidez das bordas do JPEG ao exportar ou salvar JPEGs com texto ou detalhes finos, a fim de preservar
a nitidez dessas areas. Essa configuragido aumenta o tamanho do arquivo.

Siga um destes procedimentos:

Para desfocar detalhes, defina Suavidade no painel Otimizar.

Para aumentar a nitidez dos detalhes, selecione Aumentar nitidez das bordas do JPEG, no menu Opg¢des do painel
Otimizar.
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Criar uma imagem JPEG progressiva

JPEGs progressivos, como GIFs e PNGs entrelagados, sao exibidos inicialmente em baixa resolugdo, aumentando a
qualidade a medida que sdo transferidos por download.

% No menu Opgdes do painel Otimizar, selecione JPEG progressivo.

Nota: Alguns aplicativos antigos de edigdo de bitmaps nio conseguem abrir JPEGs progressivos.

Exportar a partir da area de trabalho

Apbs a otimizagao de um grafico ou documento, ¢ possivel exporta-lo (ou salva-lo, dependendo do tipo de arquivo de
origem).

Vocé pode exportar (ou, em alguns casos, salvar) um documento como uma tinica imagem no formato GIF, JPEG ou
outro formato de arquivo grafico. Também pode exportar o documento inteiro como um arquivo HTML e os arquivos
de imagem associados, apenas as fatias selecionadas ou uma drea especificada. Além disso, pode exportar estados e
camadas do Fireworks como arquivos de imagem separados.

O local padréo para o qual o Fireworks exporta arquivos é determinado pelo seguinte, nesta ordem:

1 A preferéncia de exportagio atual do documento, que sera definida se vocé ja tiver exportado o documento e
salvado o PNG

2 O local atual de exportagdo/salvamento, que ¢ definido sempre que vocé navega para outro local que nio seja o
padrio apresentado em uma caixa de didlogo Salvar, Salvar como ou Exportar

3 O local do arquivo atual
4 O local padrao em que novos documentos ou imagens sdo salvos no seu sistema operacional

Em contraste, o local padrdo no qual o Fireworks salva um documento é determinado por um conjunto diferente
de critérios. Para obter mais informagdes, consulte “Salvamento de arquivos do Fireworks” na pagina 11.

Exportar paginas como arquivos de imagem

1 Selecione Arquivo > Exportar.
2 Escolha o local para os arquivos de exportagio.
3 Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Apenas imagens, no menu pop-up Exportar, e marque ou desmarque a caixa de selegio Somente
pagina atual. As paginas sdo exportadas para o formato de imagem definido no painel Otimizar.

« Selecione Paginas para arquivos, no menu pop-up Exportar, e escolha Imagens no menu pop-up Exportar como.
As paginas sdo exportadas para o formato de imagem definido no painel Otimizar.

+ Selecione Paginas para arquivos, no menu pop-up Exportar, e escolha PNG do Fireworks no menu pop-up
Exportar como. Cada pagina é exportada como um arquivo PNG separado e compativel com o Fireworks 8.

Nota: Se desejar exportar todas as pdginas no formato selecionado, selecione todas as pdginas e otimize as
configuragoes.

Exportar uma unica imagem

Se vocé estiver trabalhando com uma imagem existente aberta no Fireworks, podera salvd-la em vez de exporta-la. Para
obter mais informagdes, consulte “Salvar documentos em outros formatos” na pagina 12.
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Nota: Para exportar apenas certas imagens em um documento, primeiro é necessdrio fatiar o documento e, em seguida,
exportar somente as fatias desejadas.

1 No painel Otimizar, selecione um formato de arquivo e defina opgdes especificas para esse formato.
2 Selecione Arquivo > Exportar.
3 Selecione um local para o qual exportar o arquivo de imagem.

Para graficos da Web, o melhor local é geralmente uma pasta no seu site da Web local.

4 Insira um nome de arquivo sem extensdo. Uma extensio é adicionada durante a exportagdo com base no tipo de
arquivo.

5 No menu pop-up Exportar, selecione Apenas imagens.

6 Clique em Salvar.

Exportar um documento fatiado

Por padréo, quando vocé exporta um documento fatiado do Fireworks, um arquivo HTML e imagens associadas sio
exportados. O arquivo HTML exportado pode ser exibido em um navegador da Web ou importado para outros
aplicativos para edi¢do adicional.

Antes da exportacdo, certifique-se de ter o estilo HTML apropriado selecionado na caixa de didlogo Configurar
HTML. Consulte “Definir opgdes de exportagdo de HTML” na pagina 255.

Exportar todas as fatias

1 Selecione Arquivo > Exportar.

Navegue até uma pasta no disco rigido para a qual exportar.

No menu pop-up Exportar, selecione HTML e imagens.

Digite um nome de arquivo na caixa Nome do arquivo (Windows) ou Salvar como (Mac OS).
No menu pop-up HTML, selecione Exportar arquivo HTML.

No menu pop-up Fatias, selecione Exportar fatias.

(Opcional) Selecione Colocar imagens em subpasta.
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Clique em Salvar.

Exportar fatias selecionadas

1 Clique com a tecla Shift pressionada para selecionar varias fatias.

2 Selecione Arquivo > Exportar.

3 Selecione um local no qual armazenar os arquivos exportados, como uma pasta no seu site da Web local.
4 No menu pop-up Exportar, selecione HTML e imagens.
5

Insira um nome de arquivo sem extensdo. Uma extensdo é adicionada durante a exportagdo com base no tipo de
arquivo.

Se varias fatias estiverem sendo exportadas, o Fireworks usara o nome inserido como raiz para todos os gréaficos
exportados, excluindo aqueles para os quais vocé inseriu um nome personalizado no painel Camadas ou no
Inspetor de propriedades.

6 No menu pop-up Fatias, selecione Exportar fatias.
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7 Paraexportar somente as fatias selecionadas antes da exportagao, escolha Somente fatias selecionadas e verifique se
a opg¢ao Incluir dreas sem fatias ndo esta selecionada.

8 Clique em Salvar.

Atualizar uma fatia

Se vocé ja tiver exportado um documento fatiado e feito alteragdes subseqiientes no documento original no Fireworks,
sera possivel atualizar apenas a imagem ou a fatia alterada. Para facilitar a localizagdo da fatia substituta, dé nomes
personalizados as fatias.

1 Oculte a fatia e edite a area abaixo dela.
2 Mostre a fatia novamente.

3 Clique com o botio direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, na fatia e selecione Exportar
fatia selecionada.

4 Selecione a mesma pasta que a fatia original, usando o mesmo nome base, e clique em Salvar.
5 Clique em OK quando solicitado a substituir o arquivo existente.

Nota: Evite redimensionar a fatia além do seu tamanho de exportagio original no Fireworks; caso contrdrio, vocé
poderd criar resultados inesperados no documento HTML depois que a fatia for atualizada.

Exportar uma animacao

Apés a criagdo e a otimizagdo de uma animacéo, ela estard pronta para ser exportada. Vocé pode exportar uma
animagdo como qualquer um dos seguintes tipos de arquivo:

GIFs animados Fornecem os melhores resultados para clip-art e graficos ao estilo de quadrinhos.

SWF do Flash ou PNG do Fireworks (exportagao desnecessaria) Exporte uma animagdo como arquivo SWF para
importa¢io no Flash. Ou, ignore a etapa de exportagdo importando um arquivo de origem PNG do Fireworks
diretamente no Flash. Usando esse método direto, é possivel importar todas as camadas e estados da sua animagéo e
continuar a edita-los no Flash. Consulte “Trabalho com o Flash” na pagina 269.

Varios arquivos Exportar camadas ou estados de animagdo como varios arquivos ¢ util quando existem muitos
simbolos em diferentes camadas para o mesmo objeto. Por exemplo, vocé poderia exportar um antncio de banner
como varios arquivos se cada letra do nome de uma empresa fosse animada em um grafico. Consulte “Exportar estados
ou camadas como varios arquivos” na pagina 250.

Se o seu documento contiver mais de uma animacéo, sera possivel inserir fatias a fim de exportar cada animacéo
usando diferentes configuragdes de animagio, como repeticéo e atraso de estado.

Exportar um GIF animado

1 Escolha Selecionar > Cancelar selecdo, para cancelar a sele¢do de todas as fatias e objetos, e selecione GIF animado
como formato de arquivo no painel Otimizar.

2 Selecione Arquivo > Exportar.
3 Digite um nome para o arquivo e selecione o destino.

4 Clique em Salvar.

Exportar varios GIFs animados com diferentes configuracoes de animacao

1 Clique nas animagdes com a tecla Shift pressionada para selecionar todas elas.

2 Selecione Editar > Inserir > Fatia retangular ou Fatia poligonal.
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Na caixa de mensagem, clique em Multipla.
Selecione cada fatia individualmente e use o painel Estados para definir diferentes configuraces de animacéo para cada.

Selecione todas as fatias que deseja animar e escolha GIF animado como formato de arquivo no painel Otimizar.
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Clique em cada fatia com o botao direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e selecione
Exportar fatia selecionada para exportar cada fatia individualmente. Na caixa de didlogo Exportar, digite um nome
para cada arquivo, selecione o destino e clique em Salvar.

Exportar estados ou camadas como varios arquivos

O Fireworks pode exportar cada camada ou estado em um documento como um arquivo de imagem separado e
utilizar as configuracdes de otimizagio especificadas no painel Otimizar. O nome da camada ou estado determina o
nome de arquivo de cada arquivo exportado. Esse método de exportagdo é usado as vezes para exportar animagdes.

1 Selecione Arquivo > Exportar.

2 Digite um nome de arquivo e selecione uma pasta de destino.

3 No menu pop-up Exportar, selecione uma opgio:
Estados para arquivos Exporta estados como varios arquivos.
Camadas para arquivos Exporta camadas como varios arquivos.
Nota: Essa opgdo exporta todas as camadas no estado atual.

4 Para cortar automaticamente cada imagem exportada, de forma a incluir somente os objetos em cada estado,
selecione Aparar imagens. Para incluir no lugar a tela de desenho inteira (inclusive as dreas em branco além dos
objetos), desmarque essa opgao.

5 Clique em Salvar.

Exportar uma area de um documento
1 No painel Ferramentas, selecione a ferramenta Area de exportagio [E .
2 Arraste uma marca de selecio definindo a parte do documento a ser exportada.

Nota: E possivel ajustar a posicdo de marca de selecio a medida que vocé arrastar. Ao manter pressionado o botdo
do mouse, pressione e segure a barra de espago e arraste a marca de selegio até outro local na tela de desenho. Solte a
barra de espago para continuar a desenhar a marca de selegdo.

Quando vocé soltar o botdo do mouse, a area de exportagdo permanecera selecionada.
3 Redimensione a drea de exportagio, se necessario:

+ Para redimensionar proporcionalmente a marca de selecdo da drea de exportagdo, arraste uma alga com a tecla
Shift pressionada.

+ Para redimensionar a marca de sele¢do a partir do centro, arraste uma al¢ca com a tecla Alt (Windows), ou
Option (Mac OS), pressionada.

« Para restringir as proporgdes e redimensionar a partir do centro, arraste uma alca com as teclas Alt e Shift
(Windows), ou Option e Shift (Mac OS), pressionadas.

4 Clique duas vezes dentro da marca de sele¢do da area de exportagio para acessar a Visualiza¢do da imagem.
5 Ajuste as configura¢des na Visualizacdo da imagem e clique em Exportar.

6 Digite um nome de arquivo e selecione uma pasta de destino.
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7 No menu pop-up Exportar, selecione Apenas imagens.
8 Clique em Salvar.

Nota: Para cancelar sem exportar, clique duas vezes fora da marca de selegdo da drea de exportagdo, pressione Escape
ou selecione outra ferramenta.

Exportar HTML

A menos especificado de outra forma, ao exportar um documento fatiado do Fireworks, vocé exporta um arquivo
HTML e suas imagens. Para definir como o Fireworks exporta HTML, use a caixa de didlogo Configurar HTML.

O Fireworks gera um HTML puro que pode ser lido pela maioria dos navegadores da Web e editores de HTML. Por
padrio, a exportagio especifica a codificagdo UTF-8.

Existem varias maneiras de exportar HTML do Fireworks:

+ Exporte um arquivo HTML, que mais tarde pode ser aberto para edi¢io em um editor HTML.
« Exporte cada pagina em um arquivo do Fireworks para um arquivo HTML separado.

+ Copie o c6digo HTML para a drea de transferéncia no Fireworks e, em seguida, cole-o diretamente em um
documento HTML existente.

« Exporte um arquivo HTML, abra-o em um editor de HTML, copie manualmente as se¢oes de codigo do arquivo e
cole esse codigo em outro documento HTML.

 Exporte HTML como camadas CSS (Cascading Style Sheet) e XHTML.
+ Use o comando Atualizar HTML para fazer alteragdes em um arquivo HTML anteriormente criado.
O Fireworks permite exportar HTML nos formatos Genérico, do Dreamweaver, do Microsoft® FrontPage® e do

Adobe GoLive®.

Nota: O Adobe Dreamweaver compartilha uma estreita integragdo com o Fireworks. O Fireworks lida com a
exportagio de HTML para o Dreamweaver de maneira diferente em comparagdo a outros editores de HTML. Se vocé
estiver exportando HTML do Fireworks para o Dreamweaver, consulte “I'rabalho com o Dreamweaver” na

pdgina 259.

O método de exportagao que distribui um HTML do Fireworks a outros aplicativos ¢é ideal quando se trabalha em
um ambiente de equipe. Ele divide o fluxo de trabalho em segmentos, para que uma pessoa possa realizar uma tarefa
em um aplicativo e outra possa assumi-la mais tarde usando outro aplicativo.

Incluir comentarios no HTML exportado

Comentarios no HTML do Fireworks comegam com <! -- e terminam com - - >. Nenhum contetido entre esses dois
marcadores é interpretado como cédigo HTML ou JavaScript.

% Antes de exportar, selecione a opgao Incluir comentarios HTML, na guia Geral da caixa de didlogo Configurar HTML.

Resultados da exportacao
Quando vocé exporta ou copia HTML do Fireworks, o seguinte ¢ gerado:

+ O cédigo HTML necessario para remontar imagens fatiadas e qualquer cédigo JavaScript, se o documento contiver
elementos interativos. Um HTML do Fireworks contém links para as imagens exportadas e define a cor de plano
de fundo da pagina da Web como a cor da tela de desenho.

+ Um ou mais arquivos de imagem, dependendo de quantas fatias estdo no seu documento e quantos estados estio
incluidos nos botdes.
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+ Um arquivo denominado spacer.gif, se necessario. Spacer.gif ¢ um GIF transparente de 1 por 1 pixel usado pelo
Fireworks para corrigir problemas de espagamento quando as imagens fatiadas sio remontadas em uma tabela
HTML. Vocé pode escolher se o Fireworks exportara ou ndo um espagador.

+ Se menus pop-up forem exportados, os seguintes arquivos também serdo exportados: mm_css_menu.js e um
arquivo .css contendo o codigo de menus pop-up CSS. Se os seus menus pop-up contiverem submenus, um arquivo
arrows.gif também sera exportado.

« Se vocé exportar ou copiar HTML para o Dreamweaver, serdo criados arquivos de anotagdes que facilitardo a
integracdo entre o Fireworks e o Dreamweaver. Esses arquivos tém uma extensdo .mno.

Exportar HTML do Fireworks

1 Selecione Arquivo > Exportar.
2 Navegue até uma pasta no disco rigido para a qual exportar.
3 No menu pop-up Exportar, selecione HTML e imagens.

4 Clique no botao Opgdes e selecione seu editor de HTML no menu pop-up Estilo HTML, na guia Geral da caixa de
didlogo Configurar HTML. Se o seu editor de HTML ndo estiver listado, selecione Genérico.

Nota: E importante que vocé selecione seu editor de HTML como o estilo de HTML, para que elementos interativos,
como botdes e sobreposigdes, funcionem corretamente quando incorporados a esse editor.

Clique em OK.
No menu pop-up HTML, selecione Exportar arquivo HTML.

Se o documento contiver fatias, selecione Exportar fatias no menu pop-up Fatias.
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Para armazenar imagens em uma pasta separada, selecione Colocar imagens em subpasta. E possivel selecionar
uma pasta especifica ou usar a pasta Imagens padrio do Fireworks.

9 Sevocé estiver exportando um documento do Fireworks de varias paginas, desmarque a caixa de selegio Somente
pagina atual para exportar todas as paginas em documentos HTML separados.

10 Clique em Salvar.

Apbs a exportagio, vocé verd no disco rigido os arquivos exportados pelo Fireworks. Imagens e um arquivo HTML
sdo gerados no local especificado, na caixa de diadlogo Exportar.

Copiar codigo HTML na area de transferéncia

Vocé pode copiar c6digo HTML para a area de transferéncia no Fireworks de duas maneiras. Use o comando Copiar
cédigo HTML ou selecione Copiar para area de transferéncia como uma opgio na caixa de didlogo Exportar. Mais
tarde, vocé ira colar esse HTML em um documento, no seu editor de HTML preferencial.

Ao determinar como inserir um HTML do Fireworks em outros aplicativos, considere as seguintes desvantagens de se
copiar o cddigo HTML para a area de transferéncia:

+ Vocé ndo tem a opgao de salvar imagens em uma subpasta. Elas devem residir na mesma pasta que o arquivo HTML
na qual o HTML copiado é colado. Uma excegdo é um HTML copiado para o Dreamweaver.

+ Todos os links ou caminhos usados nos menus pop-up do Fireworks serdo mapeados para o disco rigido. O HTML
copiado para o Dreamweaver é uma exce¢io.

+ Se vocé usar um editor de HTML diferente do Dreamweaver ou do Microsoft FrontPage, o c4digo JavaScript
associado a botdes, comportamentos e imagens de sobreposi¢io sera copiado, mas ndo funcionara corretamente.

Se isso representar um problema para vocé, use a op¢do Exportar HTML em vez de copiar o HTML para a area de
transferéncia.
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Nota: Antes de copiar o codigo HTML, certifique-se de ter selecionado o estilo de HTML apropriado e de ter escolhido
Incluir comentdrios HTML, na guia Geral da caixa de didlogo Configurar HTML.

Copiar HTML do Fireworks usando a op¢ao Copiar cédigo HTML
1 Selecione Editar > Copiar c6digo HTML.

2 Siga o assistente. Quando solicitado, especifique uma pasta como o destino das imagens exportadas. Esse deve ser
o local em que o arquivo HTML residira.

Nota: Se vocé planeja colar o codigo HTML no Dreamweaver, nio importa o local onde as imagens sdo exportadas,
desde que elas residam no mesmo site do Dreamweaver que o arquivo HTML no qual esse cédigo serd colado.

Copiar HTML do Fireworks usando a caixa de didlogo Exportar
1 Selecione Arquivo > Exportar.

2 Na caixa de didlogo Exportar, especifique uma pasta como o destino das imagens exportadas. Esse deve ser o
mesmo local em que o arquivo HTML residira.

Nota: Se vocé planeja colar o codigo HTML no Dreamweaver, nio importa o local onde as imagens sdo exportadas,
desde que elas residam no mesmo site do Dreamweaver que o arquivo HTML no qual esse cddigo serd colado.

No menu pop-up Exportar, selecione HTML e imagens.
No menu pop-up HTML, selecione Copiar para area de transferéncia.
Se o documento contiver fatias, selecione Exportar fatias no menu pop-up Fatias.

Clique no botdo Opgdes, selecione o editor de HTML na caixa de didlogo Configurar HTML e clique em OK.
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Clique em Salvar.

Colar o HTML copiado do Fireworks em um documento HTML
1 No editor de HTML, abra um documento HTML existente ou crie um novo. Salve o documento no mesmo local
em que as imagens foram exportadas.

Nota: Ndo serd necessdrio salvar o arquivo HTML no mesmo local que as imagens exportadas se vocé utilizar o
Dreamweaver. Desde que as imagens sejam exportadas do Fireworks para um site do Dreamweaver e o arquivo
HTML seja salvo em um local nesse site, 0 Dreamweaver resolverd os caminhos para as imagens associadas.

2 Visualize o c6digo HTML e insira o ponto de inser¢io entre as marcas <BODY>.
Nota: O cédigo HTML copiado do Fireworks nio inclui as marcas <HTML> e <BODY > de abertura ou fechamento.
3 Cole o cddigo HTML.

Se possivel, ao copiar na area de transferéncia, exporte as imagens para o local em que elas residirdo no site da Web.
O Fireworks usa URLSs relativos a documentos e, sendo assim, se o HTML ou as imagens forem movidos, os links
de URL serao rompidos.

Copiar cédigo de um arquivo exportado do Fireworks e cola-lo em outro documento HTML
1 Abra o arquivo HTML do Fireworks exportado em um editor de HTML.

2 Realce o c6digo necessario e copie-o na area de transferéncia.
3 Abra um documento HTML existente ou crie um novo.

4 Cole o cddigo no novo arquivo HTML. Néo é necessario copiar as marcas <HTML> e <BODY >, ja que elas ja estardo
incluidas no documento HTML de destino.
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Se vocé escolher Incluir comentarios HTML, na caixa de didlogo Configurar HTML do Fireworks, siga as
instrugdes nos comentarios para copiar e colar o c4digo no local adequado.

Se o seu documento do Fireworks contiver elementos interativos, copie o codigo JavaScript.

O codigo JavaScript é delimitado por marcas <SCRIPT> e estd localizado na se¢do <HEAD> do documento. Copie e
cole a se¢do <SCRIPT> inteira, a ndo ser que o documento de destino ja tenha uma se¢do <SCRIPT>. Nesse caso,
basta copiar e colar apenas o conteudo da se¢do <SCRIPT> na se¢do <SCRIPT> existente, tomando cuidado para ndo
substituir o contetdo dessa se¢do existente. Além disso, certifique-se de que ndo haja func¢des JavaScript duplicadas
na se¢do <SCRIPT> depois de colar o cddigo.

Atualizar o HTML exportado

Atualizar permite fazer alteragdes em um documento HTML do Fireworks anteriormente exportado e é ttil quando
se deseja atualizar apenas uma parte de um documento.

Nota: A operagio Atualizar HTML funciona de maneira diferente com documentos do Dreamweaver em comparagdo
a outros documentos HTML. Para obter mais informacgoes, consulte “I'rabalho com o Dreamweaver” na pdgina 259.

Durante a atualizagdo, é possivel optar por substituir somente as imagens que foram alteradas ou substituir todas as

imagens e o cddigo. Se vocé optar por substituir apenas as imagens que foram alteradas, todas as alteragdes feitas no
arquivo HTML fora do Fireworks serdo preservadas.

Nota: No caso de alteragoes considerdveis no layout do documento, faga alteragoes no Fireworks e exporte novamente o
arquivo HTML.

1

Selecione Arquivo > Atualizar HTML.

2 Selecione o arquivo a ser atualizado.
3 Clique em Abrir.
4 Siga um destes procedimentos:
+ Se nenhum HTML gerado pelo Fireworks for encontrado, clique em OK para inserir um novo HTML no final
do documento.
+ Seum HTML gerado pelo Fireworks for encontrado, selecione uma destas opgoes e clique em OK:
Substituir imagens e c6digo HTML associado Substitui o HTML do Fireworks anterior
Atualizar somente imagens Substitui apenas as imagens
5 Sea caixa de dialogo Selecionar pasta de imagens aparecer, selecione uma pasta e clique em Abrir.
Exportar camadas CSS

Camadas CSS podem se sobrepor e ficar empilhadas uma em cima da outra. No Fireworks, a saida HTML normal ndo
fica sobreposta.

1
2

Selecione Arquivo > Exportar.

Digite um nome de arquivo e selecione uma pasta de destino.

No menu pop-up Exportar, selecione CSS e imagens.

« Para exportar apenas o estado atual, selecione Somente estado atual.

« Para exportar apenas a pagina atual, selecione Somente pagina atual.

+ Para escolher uma pasta para as imagens, selecione Colocar imagens em subpasta.

Clique em Opgoes para definir as propriedades da pagina HTML.
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5 Clique em Procurar para especificar uma imagem de fundo e defina a disposigdo lado a lado da imagem de fundo:
+ Selecione Sem repeti¢do para exibir a imagem apenas uma vez.
« Selecione Repetir para repetir ou dispor a imagem lado a lado horizontalmente e verticalmente.
« Selecione a opgdo Repetir x para dispor a imagem lado a lado horizontalmente.
« Selecione a opgdo Repetir y para dispor a imagem lado a lado verticalmente.
6 Selecione o alinhamento de pagina no navegador como a esquerda, centralizado ou a direita.

7 Clique em OK e, em seguida, em Salvar.

Exportar XHTML

O XHTML ¢ uma combinagido de HTML, o padrio atual para formatacéo e exibi¢do de paginas da Web, e 0o XML
(Extensible Markup Language). O XHTML tem compatibilidade com versdes anteriores; ou seja, a maioria dos
navegadores atuais consegue exibi-lo e ele pode ser lido por qualquer dispositivo que apresente conteudo XML, como
PDAs, celulares e outros dispositivos portateis.

O Fireworks também pode importar XHTML. Consulte “Criar arquivos PNG do Fireworks a partir de arquivos
HTML” na pagina 8.

Para obter mais informagdes sobre XHTML, consulte a especificagio XHTML do W3C (World Wide Web
Consortium) em www.w3.org.

1 Selecione Arquivo > Configurar HTML, selecione um estilo de XHTML no menu pop-up Estilo HTML, na guia
Geral, e clique em OK.

2 Exporte o documento usando qualquer um dos métodos disponiveis para exportacao ou copia de HTML. Consulte
“Exportar HTML” na pagina 251.

Nota: O Fireworks usa a codificagao UTF-8 ao exportar para XHTML.

Exportar arquivos com e sem codificacao UTF-8

UTF-8 (Universal Character Set Transformation Format-8), que representa um formato universal de transformagéo
de conjuntos de caracteres, é um método de codificagdo de texto com o qual os navegadores da Web podem exibir
diferentes conjuntos de caracteres (por exemplo, texto em chinés e texto em inglés) na mesma pagina HTML. A
codificagido UTF-8 esta ativada por padrio.

O Fireworks também pode importar documentos que utilizam essa codificagio. Consulte “Criar arquivos PNG do
Fireworks a partir de arquivos HTML” na pagina 8.

Exportar documentos sem codificagio UTF-8
1 Selecione Arquivo > Configurar HTML.

2 Na guia Especifico do documento, desmarque a caixa de selegdo Codificagio UTF-8 e clique em OK.

3 Exporte o documento usando qualquer um dos métodos disponiveis para exportagio ou copia de HTML.

Definir op¢6es de exportacao de HTML

A caixa de didlogo Configurar HTML permite definir como o Fireworks exporta o HTML. As alteragoes feitas na guia
Especifico do documento afetam apenas o documento atual. As configuragdes em Geral e Tabela sido preferéncias
globais e afetam todos os novos documentos.

1 Siga um destes procedimentos:

+ Selecione Arquivo > Configurar HTML.
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+ Clique no botao Opgdes da caixa de didlogo Exportar.
2 Na guia Geral, selecione as opg¢des preferenciais.

Estilo HTML Selecione o estilo do HTML exportado.

HTML genérico funciona em qualquer editor de HTML. Entretanto, se o seu documento tiver comportamentos ou
outro conteudo interativo, selecione o seu editor especifico se ele aparecer na lista.

Para exportar o documento usando o padrao XHTML, selecione o estilo XHTML apropriado no menu pop-up.
Extensdo Selecione uma extensdo de arquivo no menu pop-up ou insira uma nova extensao.

Incluir comentarios HTML Selecione para incluir comentérios referentes ao local no HTML para copiar e colar.
Essa op¢ao é recomendada quando o documento contém elementos interativos, como botdes, comportamentos ou
imagens de sobreposigao.

Nome de arquivo em minusculas Selecione para colocar em minusculas o nome do arquivo HTML e dos arquivos
de imagem associados ao exportar.

Nota: Essa opgio ndo ird alterar a extensio do arquivo HTML para minuisculas se uma extensdo em maitisculas tiver
sido selecionada no menu pop-up Extensdo.

Usar CSS para menus pop-up Selecione para usar CSS em vez de JavaScript para o c6digo de menus pop-up. Vocé
pode usar o Dreamweaver para indexar os menus e atualizar os links dentro do cédigo.

Gravar CSS em um arquivo externo Selecione para que o codigo CSS seja gravado em um arquivo .css externo
exportado para o mesmo local que o arquivo HTML. O nome do arquivo .css corresponde ao nome do arquivo
HTML (exceto pela extensdo). Escolher essa opgao também exporta um arquivo denominado mm_css_menu.js no
mesmo local que o arquivo HTML.

Nota: Essa opgdo apenas estard disponivel se vocé tiver escolhido a opgdo Usar CSS para menus pop-up.

Criador de arquivos (Mac OS) Selecione um aplicativo associado no menu pop-up. Quando vocé clicar duas vezes
no arquivo HTML exportado no disco rigido, ele sera aberto automaticamente no aplicativo selecionado.

3 Na guia Tabela, selecione configuragdes para as tabelas HTML. Para obter informacées, consulte “Definir como as
tabelas HTML sdo exportadas” na pagina 184.

4 Na guia Especifico do documento, selecione uma das opgdes a seguir:

Nomes de arquivos de fatias Selecione uma férmula para nomear fatias automaticamente nos menus pop-up. Vocé
pode usar as configuragdes padrao ou pode escolher as suas proprias opgoes.

Importante: Se Nenhum estiver selecionado para qualquer um dos trés primeiros menus, o Fireworks ird exportar
arquivos de fatia que substituem uns aos outros, resultando em um tinico grdfico exportado e em uma tabela que exibe
esse grdfico em cada célula.

Tag Alt padrdo Insira um texto a ser exibido no lugar de todas as imagens enquanto elas estiverem sendo
transferidas por download da Web e no lugar de qualquer imagem que apresentar falhas no download. Em alguns
navegadores, esse texto também pode aparecer como dica de ferramenta quando o ponteiro passa pela imagem.
Esse recurso também é um auxilio para usudrios da Web com deficiéncia visual.

Exportar varias paginas HTML de barra de navegacéo (para uso sem conjuntos de quadros) Selecione ao exportar
uma barra de navegac¢do que vincula varias paginas. O Fireworks exporta paginas adicionais para cada botdo na
barra de navegacgio.

Incluir dreas sem objetos de fatia Selecione para incluir dreas da tela de desenho que néo sdo cobertas por fatias.

Codificagdo UTF-8 Opgio ativada por padrdo. Permite que o documento exportado exiba caracteres de varios
conjuntos de caracteres. Para desativar essa op¢do, desmarque a caixa de selecdo.
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5 Para salvar essas configuragdes como configuragdes padrio globais, clique em Definir padroes.

Exportar arquivos Adobe PDF

Quando quiser imprimir um design do Fireworks ou distribui-lo para revisdo, exporte-o para Adobe PDF. Os
revisores podem adicionar comentarios e responder aos comentdrios uns dos outros no Adobe Reader® ou no
Acrobat®. Para obter informagdes sobre como configurar revisoes de PDF, consulte a Ajuda do Acrobat.

Os arquivos PDF exportados mantém todos os links de hipertexto e paginas, permitindo que os revisores naveguem
como fariam na Web. Entretanto, ao contrario de protétipos HTML, o Adobe PDF possui configuragoes de seguranga
que impedem que os revisores editem ou copiem os seus designs.

1 Escolha Arquivo > Exportar.
2 No menu pop-up Exportar, escolha Adobe PDF.

3 Escolha as paginas a serem exportadas e selecione Exibir PDF apds exportagio para abrir o PDF automaticamente
no Adobe Reader ou Acrobat.

4 Para personalizar o PDF, clique em Opgodes e ajuste as seguintes configuragoes:
Compatibilidade Determina quais aplicativos Adobe PDF podem abrir o arquivo exportado.

Compactagdo Determina o tipo de compactagio da imagem, reduzindo o tamanho do arquivo. Em geral, as
compactag¢des JPEG e JPEG2000 oferecem melhores resultados em imagens fotograficas que possuem transicoes
graduais entre cores. O ZIP é a melhor opgdo para ilustragdes com amplas dreas de cores solidas e uniformes.

Qualidade Para compactagio JPEG ou JPEG2000, oferece configuragoes de qualidade de imagem. Selecionar Alta
qualidade gera um arquivo grande com boa qualidade de imagem.

Converter em escala de cinza Converte todas as imagens em escala de cinza, reduzindo o tamanho do arquivo.

Ativar selecao de texto Permite que os revisores copiem texto do arquivo exportado. Cancele a sele¢ao dessa opgao
para reduzir significativamente o tamanho do arquivo.

Valor de sangria Determina a largura de pixels da borda em branco que delimita a imagem em cada pagina. Um
valor de 20, por exemplo, delimita cada imagem com uma borda de 20 pixels.

Usar senha para abrir documento Requer a Senha de abertura para abrir o arquivo exportado.

Usar senha para restringir tarefas Requer a Senha de seguranca para executar estas fungoes selecionadas:
impressdo, edi¢do, copia e comentarios.

5 Clique em OK para fechar a caixa de didlogo Opg¢oes.
6 Especifique um nome de arquivo e um local e clique em Salvar.

Nota: Se as pdginas no documento do Fireworks tiverem telas de desenho transparentes, os objetos com
transparéncias aplicadas perderdo suas caracteristicas transparentes quando vocé os exportar para PDF. Para evitar
isso, defina a tela de desenho como um plano de fundo ndo transparente antes de exportar para PDF.

Exibir arquivos PDF exportados (recomendado)

Quando for exibir arquivos PDF exportados no Adobe Acrobat ou no Adobe Reader, use as configuragdes a seguir:
1 No Adobe Acrobat ou no Adobe Reader, selecione Editar > Preferéncias.

2 Selecione Exibi¢ao de pagina no painel esquerdo.

3 Defina a Resolugio personalizada como 72 pixels por polegada.

4

Defina o valor de Zoom como 100%.
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Export FXG files

FXG é um formato de arquivo compativel com o Flash Catalyst, Fireworks, Illustrator e Photoshop. Ao exportar um
arquivo que contém imagens vetoriais e de bitmap usando a exportacido de FXG, uma pasta separada com o nome
<filename.assets> ¢ criada. A pasta contém as imagens de bitmap associadas ao arquivo.

A operagdo de importagio falhard se um dos arquivos associados for excluido dessa pasta.

Nota: Elementos, filtros, modos de mesclagem, gradientes e mdscaras sem marca de mapeamento correspondente em
FXG sdo exportados como grdficos de bitmap.

1 Selecione Arquivo > Exportar e navegue até o local onde deseja salvar os arquivos.
2 Digite um nome para o arquivo FXG.

3 Na caixa de didlogo Exportar, selecione FXG e imagens no menu Exportar.

4 Clique em Salvar.

Nota: Objetos que se estendem além da tela de desenho no Fireworks sdo completamente exibidos quando o arquivo FXG
exportado é aberto no Flash Catalyst.

Enviar um documento do Fireworks como anexo de e-
mail

E possivel enviar um PNG do Fireworks, um JPEG compactado ou um documento usando outros formatos de arquivo
e configuragdes de otimizagdo disponiveis no painel Otimizar.

1 Selecione Arquivo > Enviar para e-mail.

2 Selecione uma das seguintes opgoes:

PNG do Fireworks Anexa o documento PNG atual a uma nova mensagem de e-mail.

JPG compactado Anexa o documento atual a uma nova mensagem de e-mail usando a configuragio de otimizagdo
JPEG - Melhor qualidade.

Usar configuragbes de exportacdo Anexa o documento atual a uma mensagem de e-mail usando as configuragdes
definidas no painel Otimizar.

Nota: Naio hd suporte para Mozilla, Netscape 6 e Nisus Emailer no Macintosh.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



‘ 259

Capitulo 18: Utilizacao do Fireworks com
outros aplicativos

Seja ao criar conteudo da Web ou contetido de multimidia, o Adobe® Fireworks® é um componente essencial da caixa
de ferramentas de qualquer designer. O Fireworks opera bem com outros aplicativos, oferecendo varios recursos de
integracdo que dinamizam o processo de design.

O Fireworks se integra facil e eficientemente com outros produtos da Adobe, como o Adobe Photoshop® e o Adobe
GoLive®. Por exemplo, é possivel importar e exportar facilmente graficos do Photoshop como arquivos totalmente
editdveis ou criar e editar HTML usando o Fireworks e o GoLive.

O tutorial de Dan Carr no Adobe Dev Center fornece uma abordagem do
http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactivecontent_br.

Trabalho com o Dreamweaver

O Adobe Dreamweaver® e o Fireworks reconhecem e compartilham muitas das mesmas edi¢des de arquivo, incluindo
alteragdes em links, mapas de imagem e fatias de tabela. Além disso, o Dreamweaver e o Fireworks oferecem um fluxo
de trabalho dinamizado para edi¢do, otimizag¢do e inser¢do de arquivos de graficos da Web em paginas HTML.

Inseririmagens do Fireworks em arquivos do Dreamweaver

Quando vocé insere arquivos JPEG do Fireworks no Dreamweaver, a qualidade do arquivo é automaticamente
calculada. O valor pode ser 79 para alguns dos arquivos.

Nota: Antes de usar qualquer um destes procedimentos, verifique se o Dreamweaver estd selecionado como o tipo de
HTML na caixa de didlogo Configurar HTML.

Inseririmagens do Fireworks no Dreamweaver usando o painel Arquivos
1 Exporte sua imagem do Fireworks para a pasta de site local definida no Dreamweaver.

2 Abra o documento do Dreamweaver e verifique se vocé estd na exibi¢do Design.

3 Arraste a imagem do painel Arquivos até o documento do Dreamweaver.

Inseririmagens do Fireworks no Dreamweaver usando o menu Inserir

1 Posicione o ponto de inser¢do no local em que vocé deseja exibir a imagem na janela do documento do
Dreamweaver.

2 Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Inserir > Imagem.
« Clique no botao Imagens: Imagem, na categoria Comum da barra Inserir.

3 Navegue até a imagem exportada do Fireworks e clique em OK.
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Criar novos arquivos do Fireworks a partir de espacos reservados do Dreamweaver

Espagos reservados de imagens permitem testar varios layouts de paginas da Web antes da criagao da arte final paraa
sua pagina. Use espagos reservados de imagens para especificar o tamanho e a posi¢do de imagens do Fireworks a
serem inseridas no Dreamweaver no futuro.

Quando vocé cria uma imagem do Fireworks a partir de um espaco reservado de imagem do Dreamweaver, um novo
documento do Fireworks é criado com uma tela de desenho contendo as mesmas dimensdes do espago reservado
selecionado.

Nota: Todos os comportamentos aplicados no Fireworks sdo preservados apés a exportagio de volta ao Dreamweaver.
Da mesma forma, a maioria dos comportamentos do Dreamweaver aplicados a espagos reservados de imagens também
é preservada durante a inicializa¢do e a edi¢do com o Fireworks. Entretanto, existe uma excegdo: sobreposigées de
disjungdo aplicadas a espagos reservados de imagens no Dreamweaver ndo sdo preservadas quando abertas e editadas
no Fireworks.

Quando a sessdo do Fireworks terminar e vocé retornar ao Dreamweaver, o novo gréfico do Fireworks criado assumira
o local do espago reservado de imagem originalmente selecionado.

1 No Dreamweaver, salve o documento HTML desejado em um local dentro da pasta do site do Dreamweaver.
2 Posicione o ponto de inser¢do no local desejado do documento e siga um destes procedimentos:
+ Selecione Inserir > Objetos de imagem > Alocador de espaco de imagem.

+ Clique no menu pop-up Imagens: Imagem, na categoria Comum da barra Inserir, e escolha Alocador de espago
de imagem.

3 Insira o nome, as dimensdes, a cor e o texto alternativo para o espago reservado de imagem.

Um espago reservado de imagem ¢ inserido no documento do Dreamweaver.

index.html* X |

|#| Codigo | j Dividir | 4| Design | # | Visualiz:

= - - —
|cllll|I|||||1?||I|||||]i'l'|'{‘:lll|||||||||I|||||£|?:|I|I||||||

ih

(=]

[=10]

Imageml (202 x 151) |

[=L=T

=TT

4 Siga um destes procedimentos:

« Selecione o espago reservado de imagem e clique em Criar no Inspetor de propriedades.

Clique duas vezes no espago reservado de imagem com a tecla Control (Windows), ou com a tecla Command
(Mac OS), pressionada.

+ Clique com o botio direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e escolha Criar imagem
no Fireworks.
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O Fireworks é aberto com uma tela de desenho vazia que possui exatamente o mesmo tamanho do espago
reservado de imagem. A parte superior da janela do documento indica que vocé estd editando uma imagem do
Dreamweaver.

Crie uma imagem no Fireworks e clique em Concluido.

Especifique um nome e um local para o arquivo PNG de origem.
Especifique um nome para os arquivos de imagem exportados.

Esses sdo os arquivos de imagem que serdo exibidos no Dreamweaver.

Especifique um local na pasta do site do Dreamweaver para um ou mais dos arquivos de imagem exportados e
clique em Salvar.

Quando vocé retornar ao Dreamweaver, o espago reservado de imagem originalmente selecionado serd substituido
pela nova imagem ou tabela do Fireworks.

index.ntml* x |
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Inserir codigo HTML do Fireworks no Dreamweaver

A exportagdo de arquivos do Fireworks para o Dreamweaver é um processo de duas etapas. Do Fireworks, exporte
arquivos diretamente para uma pasta de site do Dreamweaver. Isso gera um arquivo HTML e os arquivos de imagem
associados no local que vocé especificar. Em seguida, insira o cédigo HTML no Dreamweaver, usando o recurso Inserir

HTML do Fireworks.
1 Exporte o documento HTML do Fireworks para o formato HTML.
2 No Dreamweaver, salve o documento em um site definido.
3 Posicione o ponto de inser¢do no documento em que vocé deseja que o c6digo HTML inserido comece.
4 Siga um destes procedimentos:
« Selecione Inserir > Objetos de imagem > HTML do Fireworks.
« Clique no menu pop-up Imagens: Imagem, na categoria Comum da barra Inserir, e escolha HTML do
Fireworks.
5 Na caixa de didlogo exibida, clique em Procurar para escolher o arquivo HTML do Fireworks desejado.
6 (Opcional) Selecione Excluir arquivo ap6s inserc¢do, para mover o arquivo HTML até a Lixeira (Windows) ou para

exclui-lo permanentemente (Mac OS) quando a operagio estiver concluida.
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Essa opg¢ao nao afeta o arquivo PNG de origem associado ao arquivo HTML.

7 Clique em OK para inserir o codigo HTML, juntamente com suas imagens associadas, fatias e JavaScript, no
documento do Dreamweaver.

Copiar cé6digo HTML do Fireworks para uso no Dreamweaver

Quando vocé copia um coédigo HTML do Fireworks na drea de transferéncia, todo o c6digo HTML e JavaScript
associado ao documento do Fireworks é copiado no documento do Dreamweaver, as imagens sdo exportadas para um
local especificado e 0 Dreamweaver atualiza esse HTML com links relativos ao documento para essas imagens.

Nota: Esse método funciona apenas com o Dreamweaver. Ele ndo funciona com outros editores de HTML.

% Copie o HTML para a area de transferéncia no Fireworks e, em seguida, cole-o em um documento do
Dreamweaver.

Vocé também pode abrir no Dreamweaver um arquivo HTML do Fireworks exportado e entdo copiar e colar as secoes
desejadas em outro documento do Dreamweaver.

Atualizar o HTML do Fireworks exportado para o Dreamweaver
O HTML circular oferece muitos beneficios ao se trabalhar com um HTML exportado para o Dreamweaver.
(Consulte “Sobre o HTML circular” na pdgina 263.)

1 Fagca alteragdes no documento PNG no Fireworks.
Selecione Arquivo > Atualizar HTML.

Navegue até o arquivo do Dreamweaver que contém o HTML que vocé deseja atualizar e clique em Abrir.

A W N

Navegue até a pasta na qual vocé deseja inserir os arquivos de imagem atualizados e clique em Abrir.

O Fireworks atualiza o cddigo HTML e JavaScript no documento do Dreamweaver. O Fireworks também exporta
imagens atualizadas associadas ao HTML e insere essas imagens na pasta de destino especificada.

Nota: Se o Fireworks ndo conseguir localizar um cédigo HTML correspondente para atualizar, vocé terd a opgdo de
inserir um novo cédigo HTML no documento do Dreamweaver. O Fireworks insere a se¢do JavaScript do novo cédigo
no inicio do documento e insere o link ou a tabela HTML na imagem, no final.

Exportar arquivos do Fireworks para bibliotecas do Dreamweaver

Um item de biblioteca é uma parte de um arquivo HTML localizada em uma pasta denominada Biblioteca, na pasta
raiz do seu site. Esse tipo de item aparece como uma categoria no painel Ativos do Dreamweaver. No Dreamweaver,
itens de biblioteca simplificam a edi¢do e a atualizagdo de componentes de sites usados com freqiiéncia. Vocé pode
arrastar um item de biblioteca (um arquivo com a extensio .Ibi) a partir do painel Ativos até qualquer pagina no seu site.

Nio é possivel editar um item de biblioteca diretamente no documento do Dreamweaver. Apenas o item de biblioteca
mestre pode ser editado. Dessa forma, o Dreamweaver pode atualizar todas as copias desse item & medida que elas
forem inseridas no seu site. Itens de biblioteca do Dreamweaver sdo semelhantes a simbolos do Fireworks; alteracdes
no documento de biblioteca mestre (LBI) se refletem em todas as ocorréncias da biblioteca no seu site.

Nota: Os itens de biblioteca do Dreamweaver nio oferecem suporte a menus pop-up.

1 Selecione Arquivo > Exportar.
2 Selecione Biblioteca do Dreamweaver no menu pop-up Exportar.

Selecione ou crie uma pasta denominada Biblioteca no seu site do Dreamweaver como o local para os arquivos. O
nome faz distingdo entre maiusculas e minusculas.
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Nota: O Dreamweaver nio reconhece o arquivo exportado como item de biblioteca, a ndo ser que ele seja salvo na
pasta Biblioteca.

Digite um nome de arquivo.
(Opcional) Se a imagem contiver fatias, escolha op¢des de fatiamento.

Selecione Colocar imagens em subpasta, para escolher uma pasta separada na qual salvar imagens.

A unn b~ W

Clique em Salvar.

Editar arquivos do Fireworks a partir do Dreamweaver

O recurso HTML circular integra firmemente o Fireworks e o Dreamweaver. Como ele, é possivel efetuar alteragoes
em um aplicativo e fazer com que elas sejam uniformemente refletidas no outro aplicativo.

Sobre o HTML circular

O Fireworks reconhece e preserva a maioria dos tipos de edi¢oes feita em um documento no Dreamweaver, incluindo
links alterados, mapas de imagem editados, texto editado e HTML em fatias HTML, bem como comportamentos
compartilhados entre o Fireworks e o Dreamweaver. O Inspetor de propriedades no Dreamweaver o ajuda a identificar
imagens geradas pelo Fireworks, fatias de tabelas e tabelas em um documento.

O Fireworks oferece suporte para a maioria dos tipos de edigdes do Dreamweaver. Entretanto, alteragdes de grande
porte na estrutura de uma tabela do Dreamweaver podem criar diferencas irreconcilidveis entre os dois aplicativos. Ao
efetuar alteragdes consideraveis em um layout de tabela, use o recurso Iniciar e editar do Dreamweaver para editar a
tabela no Fireworks.

Nota: Usando a tecnologia do Fireworks, o Dreamweaver fornece recursos bdsicos de edigdo de imagens, para a
modificagdo de imagens sem um aplicativo externo de edigdo de imagens. Esses recursos do Dreamweaver aplicam-se
somente a formatos de arquivo de imagem JPEG e GIF.

Editar uma imagem do Fireworks inserida no Dreamweaver

Nota: Antes de editar gréficos do Fireworks a partir do Dreamweaver, realize algumas tarefas preliminares. Para obter
mais informagdes, consulte “Definir op¢oes de inicializagdo e edi¢io” na pdgina 265.

1 No Dreamweaver, escolha Janela > Propriedades, para abrir o Inspetor de propriedades.

2 Siga um destes procedimentos:

+ Selecione a imagem desejada. (O Inspetor de propriedades identifica a selegdo como uma imagem do Fireworks
e exibe 0 nome do arquivo de origem PNG conhecido para a imagem.) Em seguida, clique em Editar no Inspetor
de propriedades.

+ Clique duas vezes na imagem que vocé deseja editar com a tecla Control (Windows), ou com a tecla Command
(Mac OS), pressionada.

+ Clique na imagem desejada com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e
escolha Editar com o Fireworks no menu de contexto.

3 Se solicitado, especifique se deseja localizar um arquivo de origem do Fireworks para a imagem inserida.
4 No Fireworks, edite a imagem.

As edigdes aplicadas sdo preservadas no Dreamweaver.

5 Clique em Concluido para exportar a imagem usando as configuragdes de otimizagio atuais, atualize o arquivo GIF
ou JPEG usado pelo Dreamweaver e salve o arquivo de origem PNG, se um arquivo de origem tiver sido
selecionado.
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Nota: Quando vocé abrir uma imagem no painel do Site do Dreamweaver, o editor padrdo desse tipo de imagem, que
é definido nas Preferéncias do Dreamweaver, abrird o arquivo. Quando as imagens sdo abertas a partir desse local, o
Fireworks ndo abre o arquivo PNG original. Para usar os recursos de integra¢do do Fireworks, abra as imagens a
partir da janela do documento do Dreamweaver.

Editar uma tabela do Fireworks inserida no Dreamweaver

Nota: Antes de editar tabelas do Fireworks a partir do Dreamweaver, realize algumas tarefas preliminares de
inicializagdo e edi¢do. Para obter mais informagoes, consulte “Definir op¢des de inicializagdo e edi¢cdo” na pdgina 265.
1 No Dreamweaver, escolha Janela > Propriedades, para abrir o Inspetor de propriedades.

2 Siga um destes procedimentos para abrir o arquivo PNG de origem na janela do documento:

+ Clique dentro da tabela e clique na marca TABLE , na barra de status, para selecionar a tabela inteira. (O
Inspetor de propriedades identifica a selecio como uma tabela do Fireworks e exibe o nome do arquivo de
origem PNG conhecido para a tabela.) Em seguida, clique em Editar no Inspetor de propriedades.

+ Selecione uma imagem na tabela e clique em Editar no Inspetor de propriedades.

+ Clique na imagem com o botao direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e escolha
Editar com o Fireworks no menu de contexto.

3 No Fireworks, faca as edigoes.
O Dreamweaver reconhece e preserva todas as edi¢des aplicadas a tabela no Fireworks.
4 Quando terminar de editar a tabela, clique em Concluido na janela do documento.

O arquivo HTML e os arquivos de fatias de imagem referentes a tabela sdo exportados com o uso das configuragdes
atuais de otimizagdo, a tabela inserida no Dreamweaver ¢é atualizada e o arquivo de origem PNG ¢ salvo.

Nota: Vocé poderd receber um erro do Dreamweaver se aninhar outra tabela dentro da tabela original gerada pelo
Fireworks e tentar editar essa tabela usando a edigdo Circular no Dreamweaver. Para obter mais informacgoes,
consulte a Nota técnica 19232 no site da Adobe.

Sobre comportamentos suportados e nao suportados do Dreamweaver

Se um unico grafico ndo fatiado do Fireworks for inserido em um documento do Dreamweaver, e um comportamento
do Dreamweaver for aplicado, esse grafico terd uma fatia sobre ele quando for aberto e editado no Fireworks. Essa fatia
nao é inicialmente visivel, ja que fatias sdo automaticamente desativadas quando vocé abre e edita graficos tnicos e
nio fatiados aos quais sio aplicados comportamentos do Dreamweaver. E possivel exibir a fatia ativando sua
visibilidade a partir da Camada da Web do painel Camadas.

Quando vocé exibe as propriedades de uma fatia no Fireworks que possui um comportamento do Dreamweaver
anexado, a caixa de texto Link no Inspetor de propriedades pode indicar javascript: ;. A exclusdo desse texto ndo
causa problemas. E possivel digitar sobre ele para inserir um URL, se desejado, e o comportamento permanecerd
intacto quando vocé retornar ao Dreamweaver.

Quando vocé trabalha com HTML circular a partir do Dreamweaver, o Fireworks oferece suporte para formatos de
arquivo no lado do servidor, como CFM e PHP.

O Dreamweaver aceita todos os comportamentos aplicados ao Fireworks, incluindo os comportamentos necessarios
para sobreposi¢des e botdes.

Nota: Os itens de biblioteca do Dreamweaver ndo oferecem suporte a menus pop-up.
O Fireworks aceita os seguintes comportamentos do Dreamweaver durante uma sessao de inicializa¢do e edigéo:

 Sobreposigdo simples
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+ Trocar imagem

+ Restaurar imagem trocada

+ Definir texto da barra de status

+ Definir imagem da barra de navegacio
+ Menus pop-up

Nota: O Fireworks ndo oferece suporte para comportamentos nio nativos, incluindo comportamentos no lado do
servidor.

Otimizar imagens e animacgodes do Fireworks inseridas no Dreamweaver

Alterar configuracoes de otimizacao para uma imagem do Fireworks inserida no
Dreamweaver

1 No Dreamweaver, selecione a imagem e siga um destes procedimentos:
+ Selecione Comandos > Otimizar imagem.
+ Clique no botao Otimizar no Inspetor de propriedades.

+ Clique com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, e escolha Otimizar no
Fireworks, no menu pop-up.

2 Se solicitado, especifique se deseja abrir um arquivo de origem do Fireworks para a imagem inserida.
3 Faga edi¢des na caixa de didlogo Visualizacido da exportagio:
+ Para editar configura¢des de otimizagdo, clique na guia Opgdes.

« Para editar o tamanho e a drea da imagem exportada, clique na guia Arquivo. Se vocé alterar as dimensdes da
imagem no Fireworks, devera redefinir o tamanho dessa imagem no Inspetor de propriedades quando retornar
ao Dreamweaver.

« Para editar configura¢des de animacéo para a imagem, clique na guia Animagao.
4 Quando terminar de editar a imagem, clique em OK para exporta-la, atualiza-la no Dreamweaver e salvar o PNG.

Se vocé tiver alterado o formato da imagem, o verificador de links do Dreamweaver solicitard a atualizacdo das
referéncias a essa imagem.

Alterar configuracoes de animacao

Se estiver abrindo e otimizando um arquivo GIF animado, vocé também podera editar as configuracoes de animagao.
As opcdes de animacdo na caixa de didlogo Visualiza¢do da exportagdo sdo semelhantes as disponiveis no painel
Estados do Fireworks.

Nota: Para editar elementos grdficos individuais em uma animagdo do Fireworks, é necessdrio abrir e editar a animagdo
do Fireworks.

Definir opcoes de inicializacao e edicao

Para usar o recurso de HTML circular eficazmente, é necessario realizar algumas tarefas preliminares, como definir o
Fireworks como principal editor de imagens no Dreamweaver, especificar preferéncias de inicializagdo e edi¢do no
Fireworks e definir um site local no Dreamweaver.
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Definir o Fireworks como principal editor de imagens externas para o Dreamweaver

O Dreamweaver oferece preferéncias para a inicializacdo automatica de aplicativos especificos para editar
determinados tipos de arquivo. Para usar os recursos de inicializagdo e edigdo do Fireworks, verifique se o Fireworks
estd definido como principal editor de arquivos GIF, JPEG e PNG no Dreamweaver.

Nota: Apenas serd necessdrio definir essa preferéncia se vocé tiver problemas ao iniciar o Fireworks a partir do
Dreamweaver.

1 No Dreamweaver, escolha Editar > Preferéncias e selecione Tipos de arquivos/Editores.
2 Nalista Extensoes, selecione uma extensio de arquivo de imagem da Web (.gif, .jpg ou .png).

3 Na lista Editores, selecione Fireworks. Se o Fireworks nio estiver na lista, clique no botéo de adi¢io (+), localize o
aplicativo Fireworks no disco rigido e clique em Abrir.

Categoria Tipos de arquivos [ editores

Geral
Acessibilidade
Barra de status

Codificacdn por cores
Compargr BTE’;:.INDS Editor de codigo externo:

Copiar jcolar
Dicas de codigo Recarregar arquivos | Solicitar e

Elementos invisiveis

Elementos PA Salvar ao inidar:

Estilos C55

Fontes Fireworks:

Formato do cidigo

Eg;lr;:ocumenbo =] =] Tornar primario

Abrir na visualizagio de codigo:  .js .asa .css .cs .config .inc .txt .as .asc.asr .vb htaccess hipa:

giigravagao de cidigp Extensdies * | | Editores
0
Validador aif
Visualizar no navegador L . =
.ipg .jpe .jpeg
.psd
fa
swav
.aiff aif .aifc
.mnd i

4 Clique em Tornar primario.

5 Repita as etapas de 2 a 4 para definir o Fireworks como principal editor para outros tipos de arquivos de imagem
da Web.

Definir preferéncias de inicializacao e edicao para arquivos de origem do Fireworks

As preferéncias de inicializa¢do e edigdo do Fireworks permitem especificar como manipular arquivos PNG de origem
ao abrir arquivos do Fireworks a partir de outro aplicativo.

O Dreamweaver reconhece as preferéncias de inicializacdo e edigdo do Fireworks somente quando vocé abre e otimiza
uma imagem que ndo faz parte de uma tabela do Fireworks e que ndo contém um caminho correto de Design Note
para um arquivo PNG de origem. Em todos os outros casos, incluindo todos os casos de inicializagdo e edigdo de
imagens do Fireworks, o Dreamweaver abre automaticamente o arquivo PNG de origem, solicitando a localizagio
desse arquivo se ndo conseguir encontra-lo.

1 No Fireworks, escolha Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
2 Clique na categoria Iniciar e editar e defina opgdes conforme desejar.

Para obter mais informagées, consulte “Preferéncias de Iniciar e editar” na pagina 304.
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Sobre Design Notes e arquivos de origem

Sempre que um arquivo do Fireworks é exportado a partir de um arquivo PNG de origem salvo para um site do
Dreamweaver, o Fireworks cria uma Design Note que contém informagdes sobre esse arquivo PNG. Quando vocé abre
e edita uma imagem do Fireworks a partir do Dreamweaver, este utiliza a Design Note para localizar o PNG de origem
para esse arquivo. Para obter os melhores resultados, sempre salve o seu arquivo PNG de origem, bem como os
arquivos exportados, em um site do Dreamweaver. Isso garante que qualquer usudrio que esteja compartilhando o site
possa localizar o PNG de origem ao iniciar o Fireworks a partir do Dreamweaver.

Transferéncia de arquivos do site com o botao Gerenciamento de arquivos

O botao Gerenciamento de arquivos L, Jocalizado no topo da janela do documento, fornece rapido acesso a comandos
de transferéncia de arquivos. Use esse botdo se 0 documento residir em uma pasta de site do Dreamweaver e o site tiver
acesso a um servidor remoto. Para que o Fireworks reconheca a pasta como um site, use a caixa de didlogo Gerenciar
sites no Dreamweaver para definir a pasta de destino (ou uma pasta contida) como a pasta raiz local de um site.

Nota: Antes de usar as opgdes de check-in e check-out no Fireworks, selecione a opgio Ativar devolugio e retirada de
arquivos para o site do Dreamweaver no qual o documento reside.

Obter Copia a versdo remota do arquivo no site local, substituindo o arquivo local pela cdpia remota.
Retirar Faz o check-out do arquivo, substituindo o arquivo local pela cdpia remota.

Colocar Copia a versdo local do arquivo no site remoto, substituindo o arquivo remoto pela cépia local.
Devolver Faz o check-in do arquivo local, substituindo o arquivo remoto pela cdpia local.

Desfazer retirada Desfaz o check-out do arquivo local e faz o seu check-in, substituindo o arquivo local pela copia
remota.

Nota: Os comandos de Gerenciamento de arquivos apenas estardo ativados no Fireworks se o documento residir em uma
pasta de site do Dreamweaver com um servidor remoto definido. Os comandos de Gerenciamento de arquivos do
Fireworks apenas podem ser usados para arquivos que residem em sites que utilizam os métodos de transporte Local/rede
e FTP. Os arquivos em sites que usam métodos de transporte SFTP ou de terceiros, como SourceSafe, WebDAV e RDS,
ndo podem ser transportados entre o servidor remoto a partir do Fireworks.

Trabalho com o HomeSite, o GolLive e outros editores de
HTML

O Fireworks e o Adobe HomeSite® compartilham uma eficiente integragdo com a qual é possivel iniciar o Fireworks a
partir do HomeSite de forma a editar graficos da Web. Quando vocé sair do Fireworks, as atualizacdes feitas serdo
automaticamente aplicadas & imagem inserida no HomeSite. Juntos, os dois aplicativos fornecem um fluxo de trabalho
dinamizado para a edigdo de graficos da Web em péginas HTML.

Inseririmagens do Fireworks no HomeSite

Depois de exportar imagens GIF ou JPEG do Fireworks, vocé pode inseri-las em um documento do HomeSite.

1 No HomeSite, salve o documento (necessdrio para criar caminhos relativos para imagens).

2 Najanela Recursos, localize e selecione a imagem do Fireworks que foi exportada.
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3 Siga um destes procedimentos para inserir a imagem do Fireworks no documento do HomeSite:

« Arraste o arquivo da janela Recursos até o local desejado dentro do c6digo HTML, na guia Editar da janela do
documento.

+ Na guia Editar da janela do documento, posicione o ponto de inser¢do no local em que deseja inserir a imagem
do Fireworks e clique com o botéo direito no arquivo da janela Recursos e escolha Inserir como link.

E criado um link para a imagem do Fireworks no c6digo HTML. Clique na guia Procurar para visualizar a
imagem no documento do HomeSite.

Inserir HTML do Fireworks no HomeSite

Nota: Antes de exportar, copiar ou atualizar um HTML do Fireworks para uso no HomeSite, defina o tipo de HTML
como Genérico na caixa de didlogo Configurar HTML.

Para obter mais informagdes, consulte a Ajuda do Fireworks.

Exportar HTML do Fireworks para o HomeSite

Exportar HTML do Fireworks gera um arquivo HTML e os arquivos de imagem associados no local que vocé
especificar. Em seguida, ¢ possivel abrir esse arquivo HTML no HomeSite para edigao adicional.

% Exporte o seu documento para HTML no Fireworks e abra o arquivo exportado no HomeSite escolhendo Arquivo
> Abrir.

Copiar HTML do Fireworks na area de transferéncia para uso no HomeSite

Utilize o Fireworks para copiar o HTML gerado pelo Fireworks na drea de transferéncia e, em seguida, cole-o
diretamente em um documento do HomeSite. Todas as imagens necessarias sdo exportadas para o local que vocé
especificar.

% Copie 0o HTML para a area de transferéncia no Fireworks e, em seguida, cole-o em um novo documento do
HomeSite.

Copiar cédigo de um arquivo exportado do Fireworks e cola-lo no HomeSite

< Exporte um arquivo HTML do Fireworks e, em seguida, copie e cole o codigo desejado em um documento existente
do HomeSite.

Atualizar o HTML do Fireworks que foi exportado para o HomeSite
% Use o comando Atualizar HTML no Fireworks.

Editar imagens do Fireworks no HomeSite
1 No HomeSite, salve o seu documento.
2 Siga um destes procedimentos:
+ Clique com o botdo direito no arquivo de imagem, em uma das guias Arquivos na janela Recursos.
+ Clique com o botéo direito na imagem, na guia Miniaturas da janela Resultados.
+ Clique com o botdo direito na marca img associada no cédigo HTML, na guia Editar da janela do documento.
3 Selecione Editar no Fireworks no menu pop-up.

O HomeSite iniciard o Fireworks, se este ainda nao estiver aberto.
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4 Sesolicitado, especifique se deseja localizar um arquivo de origem do Fireworks para a imagem inserida. Para obter
mais informagoes sobre arquivos PNG de origem do Fireworks, consulte a Ajuda do Fireworks.

5 No Fireworks, edite a imagem.

A janela do documento indica que vocé esta editando uma imagem do Fireworks de outro aplicativo.

6 Quando terminar de fazer edigoes, clique em Concluido na janela do documento.

A imagem atualizada é exportada de volta ao HomeSite, e o arquivo de origem PNG sera salvo se um arquivo de
origem tiver sido selecionado.

Trabalhar com o GolLive e outros editores de HTML

O Fireworks gera um HTML puro que pode ser lido por todos os editores de HTML e também pode importar contetido
HTML. Essa capacidade permite abrir e editar quase qualquer documento HTML no Fireworks.

Vocé pode exportar e copiar HTML do Fireworks para o GoLive exatamente como na maioria dos outros editores de
HTML. A tnica excegdo é que vocé precisa escolher HTML do GoLive como o seu estilo de HTML antes de exportar
ou copiar HTML do Fireworks.

Nota: O estilo HTML do GoLive ndo aceita codigo de menus pop-up. Se o seu documento do Fireworks contiver menus
pop-up, escolha HTML genérico como estilo de HTML antes de exportar.

Trabalho com o Flash

+ Vocé pode facilmente importar, copiar e colar ou exportar vetores, bitmaps, animagdes e graficos de botdo com
varios estados do Fireworks para uso no Adobe Flash®.

+ O texto TLF do Flash é copiado como imagem de bitmap em branco no Fireworks em execu¢do no Windows.
Converta o texto TLF em texto ASCII e importe-o para o Fireworks.

+ A funcionalidade de inicializagdo e edi¢éo facilita a edi¢do de graficos do Fireworks a partir do Flash. Quando vocé
trabalha no Flash, as preferéncias de inicializa¢do e edi¢do definidas no Fireworks sempre sdo aplicadas.

+ O estilo HTML do Flash néo aceita cédigo de menus pop-up. Comportamentos de botdes e outros tipos de
interatividade do Fireworks ndo sdo importados no Flash.

Inserir graficos do Fireworks no Flash

Importar ou copiar um arquivo PNG do Fireworks oferece o maximo de controle sobre como graficos e animagoes sdo
adicionados ao Flash. Também ¢é possivel importar arquivos JPEG, GIF, PNG e SWF que foram exportados do
Fireworks.

Nota: Quando grdficos do Fireworks sio importados ou copiados e colados no Flash, alguns atributos sao perdidos, como
texturas e Filtros em tempo real. Ndo é possivel importar ou copiar e colar um efeito de gradiente de contorno do
Fireworks em um documento do Flash. Além disso, o Flash apenas oferece suporte para preenchimentos solidos,
preenchimentos de gradiente e tragados bdsicos.

Importar arquivos PNG do Fireworks no Flash

Vocé pode importar arquivos de origem PNG do Fireworks diretamente no Flash, sem precisar exportar para nenhum
outro formato de graficos. Todos os vetores, bitmaps, animagdes e graficos de botdes com varios estados do Fireworks
podem ser importados no Flash.
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Nota: Comportamentos de botdes e outros tipos de interatividade do Fireworks nio sdo importados no Flash, ja que os
comportamentos do Fireworks sdo ativados por um JavaScript que é externo ao formato do arquivo. O Flash usa o cédigo
ActionScript interno.

1
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Salve o documento no Fireworks.

Alterne para um documento aberto no Flash.

(Opcional) Clique no estado-chave e na camada para os quais deseja importar o contetido do Fireworks.
Selecione Arquivo > Importar.

Navegue até o arquivo PNG e selecione-o.

Na caixa de diadlogo Importar documento do Fireworks, siga um destes procedimentos:

+ Selecione a op¢éo Importar como um unico bitmap nivelado.

+ Selecione uma opgéo de importacio nos dois menus pop-up.

Selecione como importar o texto.

Clique em OK.

Nota: Suas sele¢des na caixa de didlogo Importar documento do Fireworks sdo salvas e usadas como configuragoes

padrao.

Opc¢oes para importacao de graficos, objetos de vetor e texto do Fireworks

Op¢oes para importacao de graficos
Importar como um unico bitmap nivelado Importa uma tinica imagem néo editavel.

Importar todas as paginas em novos estados como clipes de filme Importa todas as paginas do arquivo PNG em uma
nova camada do Flash que adquire o nome desse arquivo PNG. Um estado-chave ¢ criado na nova camada, no local

do estado atual, a primeira pagina do arquivo PNG é inserida como clipe de filme nesse estado e todas as outras paginas
sdo inseridas em estados subseqiientes como clipes de filme. A hierarquia de camadas e os estados no arquivo PNG

sdo preservados.

Importar pagina 1 no estado atual como clipe de filme O contetido da pagina selecionada é importado como clipe de

filme, que é inserido no estado e camada ativos do arquivo do Flash. A hierarquia de camadas e os estados no arquivo
PNG sio preservados.

Importar todas as paginas em novas cenas como clipes de filme Importa todas as paginas do arquivo PNG e mapeia

cada uma para uma nova cena como clipes de filme. As camadas e os estados nas paginas sao preservados. Se jd houver

cenas no arquivo do Flash, o processo de importacao adicionard as novas cenas depois das existentes.

Importar pagina 1 em nova camada A pégina selecionada é importada como uma nova camada. Os estados sdo

importados na linha do tempo como estados separados.

Opc¢oes para importacao de objetos de vetor
Importar como bitmaps para manter aparéncia Preserva a capacidade de edi¢éo de objetos de vetor, a menos que eles

tenham preenchimentos, tracados ou efeitos especiais ndo suportados pelo Flash. Para preservar a aparéncia desses

objetos, o Flash os converte em imagens de bitmap néo editaveis.

Importar como caminhos editaveis Preserva a capacidade de edigao de todos os objetos de vetor. Se os objetos tiverem
preenchimentos, tracados ou efeitos especiais ndo suportados pelo Flash, essas propriedades poderédo ter um aspecto

diferente depois que forem importadas.
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Opc¢oes para importacao de texto

Importar como bitmaps para manter aparéncia Preserva a capacidade de edigdo do texto, a menos que ele tenha
preenchimentos, tracados ou efeitos especiais ndo suportados pelo Flash. Para preservar a aparéncia desse texto, o
Flash o converte em uma imagem de bitmap néo editavel.

Nota: O texto TLF do Flash é copiado como uma imagem bitmap em branco no Fireworks.

Manter todo o texto editavel Preserva a capacidade de edigdo de todo o texto. Se os objetos tiverem preenchimentos,
tracados ou efeitos especiais ndo suportados pelo Flash, esses objetos poderédo ter um aspecto diferente depois que
forem importados.

Copiar ou arrastar graficos do Fireworks para o Flash
Para copiar graficos para versoes do Flash anteriores ao Flash 8, escolha Editar > Copiar contornos de caminho.

Nota: Talvez seja necessdrio desagrupar os objetos (Modificar > Desagrupar) para tornd-los editdveis como objetos de
vetor separados no Flash.

1 No Fireworks, selecione um ou mais objetos para copiar.
2 Selecione Editar > Copiar e escolha Copiar no menu pop-up do Flash.

3 No Flash, crie um novo documento e escolha Editar > Colar ou arraste o arquivo diretamente do Fireworks até o
Flash.

4 Na caixa de didlogo Importar documento do Fireworks, selecione uma op¢ao para Em:

Estados atuais como clipe de filme O contetido que esta sendo colado é importado como clipe de filme, que é
inserido no estado e camada ativos do arquivo do Flash. A hierarquia de camadas e os estados no arquivo PNG sio
preservados.

Nova camada O conteudo colado é importado como uma nova camada. Os estados sdo importados na linha do
tempo como estados separados.

5 Selecione como importar objetos de vetor.
6 Selecione como importar o texto.
7 Clique em OK.

Nota: As selegées na caixa de didlogo Importar documento do Fireworks sdo salvas e usadas como configuragoes
padrdo.

Sobre a estrutura de bibliotecas do Flash

Os objetos do Fireworks sdo importados em uma Pasta de objetos do Fireworks na biblioteca do Flash. A estrutura
nessa pasta ¢ a seguinte:
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Pasta Arquivo 1 // Nomeada com o nome de arquivo do Fireworks

Pasta Pagina 1 // Nomeada com o nome da pagina (se houver mais de uma pagina)

— Pagina 1 // Nomeada com o nome da pagina

— — Pasta Estado 1 // Nomeada com o nome do estado (se houver mais de um estado)
— — Estado 1 // Nomeado com o nome do estado

— — — Simbolo 1 no Estado 1 // Nomeado com base no nome do simbolo

— — — Simbolo 2 no Estado 1

— Pasta Camadas compartilhadas // Camadas compartilhadas entre estados na Pégina 1
— — Pasta Camada compartilhada // Nomeada com o nome da camada compartilhada
— — Simbolo de Camada compartilhada

Pasta Pégina 2

— Pdagina 2

— Simbolo 1 na Pagina 2 (para uma pagina sem estados)

Pasta Pdgina mestre

— Pdgina mestre

— Simbolo 1 na Pagina mestre

— Pasta Camadas compartilhadas // Camadas compartilhadas entre paginas
— — Pasta Camada compartilhada // Nomeada com o nome da camada compartilhada

— — Simbolo de Camada compartilhada

Sobre a importacao de simbolos do Fireworks no Flash

Ao importar simbolos do Fireworks no Flash, considere os seguintes fatores:

Se um simbolo utilizar escala com 9 fatias, as quatro guias de fatia serdo importadas e preservadas no Flash.
Entretanto, a escala com 9 fatias ndo é preservada para animagdes. Os simbolos importados sdo salvos como
simbolos na biblioteca do Flash.

Edi¢oes tempordrias aplicadas a simbolos elaborados sdo perdidas. A cdpia mestre do simbolo é importada.

Simbolos de graficos elaborados sdo armazenados como um arquivo PNG e um arquivo JSF. Apenas o arquivo PNG
¢ importado. Se o simbolo for formado por varios caminhos, estes serdo combinados em um simbolo.

Para obter a funcionalidade total de simbolos elaborados no Flash, substitua-os pela versao do Flash do simbolo.

Sobre preservacao da visibilidade e bloqueio

Objetos e camadas ocultos no arquivo PNG sdao importados e permanecem ocultos no Flash. Entretanto, as partes nao

visiveis de um simbolo de grafico elaborado nao sao importadas (por exemplo, os estados de botiao Sobre ou

Pressionado).

Ultima atualizacdo em 3/5/2011

272



USO DO FIREWORKS 273
Utilizagcao do Fireworks com outros aplicativos

Se uma camada estiver bloqueada ou oculta, todos os objetos e subcamadas nessa camada herdarao a configuragao
bloqueada ou oculta e a manterdo quando forem importados no Flash.

Se vocé importar uma unica pagina em uma nova camada do Flash, uma camada serd criada para a pagina inteira, e
todos os objetos serdo exibidos. Atributos de visibilidade e bloqueio nao sdo preservados.

Efeitos de camadas do Photoshop suportados
Efeito em tempo real do Photoshop - Sombra projetada O mapeamento ¢ o seguinte:

+ tamanho é mapeado para desfoqueX, desfoqueY

« distancia é mapeada para distancia

« cor ¢ mapeada para cor

+ 4ngulo é mapeado para 180 - (angulo de Efeito do Photoshop)

Efeito em tempo real do Photoshop - Sombra interna O mapeamento ¢ o seguinte:
+ tamanho é mapeado para desfoqueX, desfoqueY

+ distincia é mapeada para distincia

« cor é mapeada para cor

« 4angulo é mapeado para 180 - (angulo de Efeito do Photoshop)

Efeito em tempo real do Photoshop - Brilho externo O mapeamento ¢ o seguinte:
 opacidade é mapeada para intensidade

« cor é mapeada para cor

+ tamanho é mapeado para desfoqueX, desfoqueY

Efeito em tempo real do Photoshop - Brilho interno O mapeamento ¢ o seguinte:
+ opacidade é mapeada para intensidade

« cor é mapeada para cor

+ tamanho é mapeado para desfoqueX, desfoqueY

+ Objetos com outros efeitos de camada do Photoshop sdo rasterizados.

Exportacao de graficos do Fireworks para outros formatos para uso no Flash

Vocé pode exportar graficos do Fireworks como arquivos JPEG, GIF, PNG e Adobe Illustrator 8 (AI) e, em seguida,
importa-los no Flash.

Embora o PNG seja o formato de arquivo nativo para o Fireworks, arquivos graficos PNG exportados do Fireworks
sao diferentes dos arquivos PNG de origem salvos no Fireworks. Como GIFs ou JPEGs, os arquivos PNG exportados
contém apenas dados de imagem, sem informagdes adicionais sobre fatias, camadas, interatividade, Filtros em tempo
real ou outro conteudo editavel.

Exportar graficos e animagoes do Fireworks como arquivos SWF

Graficos e animagdes do Fireworks podem ser exportados como arquivos Flash SWF. Para manter a formatagio de
tamanho e cor do tragado, escolha Manter aparéncia na caixa de didlogo Opg¢des de exportagio para Flash SWEF.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS 274
Utilizagcao do Fireworks com outros aplicativos

A formatagéo a seguir ¢ perdida durante a exportagao para o formato SWF: modo de mesclagem, camadas, mascaras
(aplicadas antes da exportac¢do), objetos de fatia, mapas de imagem, comportamentos, preenchimentos de padrio e
gradientes de contorno.

1 Selecione Arquivo > Salvar como.
2 Insira um nome de arquivo e escolha uma pasta de destino.
3 Para o formato, selecione Adobe Flash SWF.
4 Clique em Opgoes. Em seguida, selecione uma opgao de Objetos:
Manter caminhos Permite manter a capacidade de edi¢do de caminhos. Os efeitos e a formatagdo sdo perdidos.

Manter aparéncia Converte objetos de vetor em objetos de bitmap, conforme necessario, e preserva a aparéncia de
tracados e preenchimentos aplicados. A capacidade de edi¢do é perdida.

5 Selecione uma opgio de Texto:

Manter capacidade de edi¢do Permite manter a capacidade de edigdo do texto. Os efeitos e a formatagdo sdo
perdidos.

Converter em caminhos Converte o texto em caminhos, preservando qualquer kerning ou espagamento
personalizado inserido no Fireworks. A capacidade de edigdo do texto é perdida.

6 Defina a qualidade de imagens JPEG, usando o seletor pop-up de Qualidade JPEG.
7 Selecione os estados a serem exportados e a taxa de estados, em segundos.

8 Clique em OK e, na caixa de didlogo Exportar, clique em Salvar.

Exportar arquivos PNG de 8 bits com transparéncia
Para exportar arquivos PNG de 32 bits com transparéncia, basta importar arquivos de origem PNG do Fireworks
diretamente no Flash. Para exportar arquivos PNG de 8 bits com transparéncia, complete o procedimento a seguir:

1 No Fireworks, escolha Janela > Otimizar, para abrir o painel Otimizar.

2 Selecione PNG 8 como formato de arquivo de exportacio e Transparéncia alfa no menu pop-up Transparéncia.
3 Selecione Arquivo > Exportar.

4 Selecione Apenas imagens no menu pop-up Salvar como tipo.

5

Dé um nome e salve o arquivo.

Importar graficos e animagoes exportados do Fireworks no Flash
1 Crie um novo documento no Flash.

Nota: Se estiver importando um grdfico do Fireworks em um arquivo do Flash existente, crie uma nova camada no
Flash.

2 Selecione Arquivo > Importar e localize o arquivo de grafico ou animagao.

3 Clique em Abrir para importar o arquivo.

Usar o Fireworks para editar graficos no Flash

Com a integragio de inicializa¢io e edi¢éo, vocé pode usar o Fireworks para alterar um gréfico anteriormente
importado no Flash, mesmo que esse grafico ndo tenha sido exportado do Fireworks.

Nota: Arquivos PNG nativos do Fireworks importados no Flash sdo uma excegdo; o arquivo PNG deve ter sido
importado como imagem de bitmap nivelada.
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Se o grafico tiver sido exportado do Fireworks e vocé tiver salvado o arquivo PNG original, podera editar o arquivo
PNG no Fireworks a partir do Flash. Quando retornar ao Flash, tanto o arquivo PNG quanto o grafico no Flash serdo
atualizados.

1 No Flash, clique com o botéo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, no arquivo grafico
do painel Biblioteca de documentos.

2 Selecione Editar com o Fireworks no menu pop-up.

Nota: Se a opgdo Editar com o Fireworks ndo aparecer no menu pop-up, escolha Editar com e localize o aplicativo
Fireworks.

3 Clique em Sim na caixa Localizar origem, para localizar o arquivo PNG original referente ao seu gréfico do
Fireworks, e clique em Abrir.

4 Edite a imagem e clique em Concluido quando terminar.

O Fireworks exporta um novo arquivo grafico para o Flash e salva o arquivo PNG original.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de Iniciar e editar” na pagina 304

Trabalhar com o lllustrator

Graficos vetoriais podem ser facilmente compartilhados entre o Fireworks e o Adobe Illustrator”. Entretanto, a
aparéncia dos objetos pode diferir entre aplicativos, ja que o Fireworks ndo compartilha todos os mesmos recursos com
todos os aplicativos de graficos de vetor.

Trabalhar com o lllustrator

O Fireworks fornece suporte a importagdo de arquivos nativos do Illustrator (AI) CS2 e posterior, com opgdes para
reter muitos aspectos dos arquivos importados, incluindo camadas e padrdes. Imagens vinculadas, porém, nio sdo
importadas.

Vocé pode abrir imagens do Illustrator no Fireworks para edicéo e otimizagdo da Web de forma mais refinada.
Também é possivel exportar arquivos do Illustrator a partir do Fireworks.

Quando vocé importar arquivos do Illustrator, o Fireworks preservard os seguintes recursos:
Pontos de Bézier O numero e a posi¢do de pontos de Bézier serdo preservados.

Cores As cores sdo preservadas o mais proximo possivel do original ao importar contetido do Al para o Fireworks. O
Fireworks oferece suporte somente ao esquema RGB. Os esquemas diferentes de RGB sido convertidos
automaticamente em RGB de 8 bits antes de serem importados para o Fireworks.

Atributos de texto: Copie textos facilmente do Illustrator para o Fireworks sem qualquer alteracio no aspecto dos
textos.

Ao importar texto, o Illustrator preserva o seguinte:
- Fonte

+ Tamanho

« Cor

» Negrito
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« Italico

« Alinhar (esquerda, direita, centro, justificar)

+ Orientagdo (horizontal, vertical da esquerda para a direita, vertical da direita para a esquerda)
+ Espacamento entre letras

« Posicao dos caracteres (normal, sobrescrito, subscrito)

+ Kerning automatico

« Pares de kerning

Para importar rapidamente um texto especifico em um arquivo do Illustrator, copie-o diretamente no Fireworks. O
texto copiado mantém todos os atributos de texto.

Preenchimentos de gradiente Gradientes sdo importados como gradientes nativos do Fireworks. Todos os pontos de
rampa do gradiente sdo preservados. Os valores de opacidade associados aos preenchimentos de gradiente também sdo
preservados durante a importagéo.

Imagens Os arquivos Al do Illustrator podem conter arquivos vinculados e arquivos inseridos dos seguintes tipos:
PDF, BMP, EPS, GIF, JPEG, JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA e TIFF. Imagens incorporadas sio
trazidas ao Fireworks como imagens rasterizadas. Entretanto, o Fireworks ndo pode abrir arquivos AI do Illustrator
que contenham imagens vinculadas como EPS e AL

Mascaras de corte O Fireworks oferece suporte a importagdo de mascaras de corte com caminhos e caminhos
compostos em nivel basico.

Tragados preenchidos Tracados preenchidos sdo importados como um tnico objeto de desenho.
Preenchimentos sélidos Caminhos preenchidos sdo importados como um tnico objeto de desenho.
Caminhos compostos Caminhos compostos sdo importados como um unico objeto de desenho.

Grupos O grupo é preservado e os objetos individuais agrupados chegam como objetos de desenho.
Graficos Griéficos sdo importados como grupos e perdem sua capacidade de edi¢do especial como graficos.

Primitivas As primitivas do Illustrator sdo caminhos na verdade e, portanto, ndo sdo importadas como primitivas do
Fireworks.

Padrées Padrdes sdo importados como itens individuais lado a lado. Esses itens sdo importados como um padrio
nativo no Fireworks e esse padrio é atribuido ao objeto de desenho.

Tracados de pincel Tracados de pincel sdo importados como varios grupos (um grupo por caminho fechado).
Simbolos Simbolos sdo importados como objetos de grupo normais.

Transparéncia O Fireworks importa a opacidade dos objetos corretamente, preservando configuragoes de
transparéncia de objetos nos valores originais do Illustrator.

Subcamadas O Fireworks importa todas as subcamadas como subcamadas nativas do Fireworks.

Importing lllustrator files containing multiple artboards

E possivel abrir um arquivo do Illustrator que contenha vérios painéis de arte de uma das seguintes maneiras:

Importando o arquivo do lllustrator para o Fireworks Use a op¢do Arquivo > Importar para importar arquivos do
Adobe Hlustrator que contém varios painéis de arte quando desejar importar painéis de arte individualmente.

Ao importar um arquivo do Adobe Illustrator que contém varios painéis de arte, o menu Pagina é habilitado na caixa
de didlogo Opgdes de arquivo vetorial. Selecione o painel de arte que deseja importar no menu Pégina. Cada painel de
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arte do Illustrator é mapeado para uma pagina do Fireworks. Por exemplo, os painéis de arte 1, 2 e 3 do arquivo do
Adobe Hlustrator aparecerdo como 1, 2 e 3 no menu Pagina.

Abrindo o arquivo do lllustrator no Fireworks Para abrir todos os painéis de arte de um arquivo do Illustrator,
selecione Arquivo > Abrir e abra o arquivo do Illustrator que contém os painéis de arte. Como todos os painéis de arte
sdo importados como paginas separadas, as op¢des de conversao de arquivo sao desabilitadas na caixa de didlogo
Opgdes de arquivo vetorial.

Nota: As opgoes de conversio de arquivo sdo desabilitadas ao importar arquivos do Illustrator de versoes anteriores a
CS3, e para arquivos do Illustrator com apenas um painel de arte.

Trabalho com o Photoshop

O Fireworks importa arquivos nativos do Photoshop (PSD) e mantém muitos dos recursos do Photoshop. Vocé
também pode exportar graficos do Fireworks para o Photoshop, para edi¢do detalhada de imagens.

Inseririmagens do Photoshop no Fireworks

Insira imagens do Photoshop no Fireworks usando os comandos Arquivo > Importar e Arquivo > Abrir ou arrastando
arquivos até a tela de desenho. O comando Importar fornece acesso a opgdes exclusivas para as pastas de camadas e
camadas de plano de fundo. Por outro lado, o comando Abrir e 0 método de arrastar arquivos oferecem acesso a
opgoes para guias e estados.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de importagao e abertura do Photoshop” na pagina 304

Recursos do Photoshop convertidos e nao suportados no Fireworks

Quando um arquivo do Photoshop ¢ aberto ou importado, o Fireworks converte a imagem no formato PNG usando
preferéncias de importagéo especificadas por vocé. (Consulte “Preferéncias de importagdo e abertura do Photoshop”
na pagina 304.)

+ Mascaras de camada individuais sdo convertidas em mdscaras de objeto do Fireworks. Nao hd suporte para
mascaras de grupo.

+ Mascaras de corte sdo convertidas em mascaras de objeto, mas sua aparéncia é ligeiramente alterada. Para manter
a aparéncia, mas perder a capacidade de edi¢éo, selecione a preferéncia Mascaras de corte.

+ Modos de mesclagem para camadas sdo convertidos em modos de mesclagem para objetos do Fireworks, se os
modos correspondentes existirem.

« Efeitos de camada sdo preservados por padrao. Se vocé preferir converter esses efeitos em Filtros em tempo real
correspondentes, selecione a preferéncia Efeitos de camada. Entretanto, observe que efeitos e filtros semelhantes
podem ter pequenas variagdes na aparéncia.

« O primeiro canal alfa da paleta Canais ¢ convertido em areas transparentes na imagem do Fireworks. O Fireworks
nao oferece suporte a canais alfa adicionais do Photoshop.

+ Todas as profundidades e modos de cores do Photoshop sdo convertidos em RGB de 8 bits.

Arrastar, abrir ou importar imagens do Photoshop no Fireworks

Cada imagem arrastada, aberta ou importada se torna um novo objeto de bitmap.
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Nota: No Windows, nomes de arquivo do Photoshop devem incluir uma extensdo PSD para que o Fireworks reconhega
o tipo de arquivo.

1 Siga um destes procedimentos:

+ Arraste uma imagem ou arquivo do Photoshop até um documento aberto do Fireworks.

« Selecione Arquivo > Abrir ou Arquivo > Importar e navegue até um arquivo do Photoshop (PSD).
2 Clique em Abrir.
3 Na caixa de didlogo exibida, defina op¢des de imagem e clique em OK.

4 Se vocé tiver usado o comando Arquivo > Importar, serd exibido um cursor com forma de L invertido. Na tela de
desenho, clique no local em que deseja posicionar o canto superior esquerdo da imagem.

Mais tépicos da Ajuda

“Preferéncias de importagao e abertura do Photoshop” na pagina 304

Opc¢oes de importacao para arquivos do Photoshop

Quando vocé importa ou abre um arquivo do Photoshop no Fireworks, uma caixa de didlogo permite especificar como
importar a imagem. As opgdes escolhidas determinam a aparéncia e a capacidade de edi¢ao dos arquivos importados.

1 Especifique dimensoes de imagem em pixels ou percentual e determine a resolugdo de pixels. Para manter a
proporcao atual entre largura e altura, selecione Restringir proporgoes.

2 Seoarquivo do Photoshop tiver composi¢des de camadas, selecione a versio da imagem a ser importada. Selecione
Mostrar visualizagdo para exibir uma visualiza¢ao da composi¢ao selecionada. A caixa de texto Comentarios exibe
comentarios do arquivo do Photoshop.

3 No menu pop-up inferior, escolha como a imagem do Photoshop ¢ aberta no Fireworks:

Manter capacidade de edicdo de camadas sobre aparéncia Preservaa maior parte possivel da estrutura de camadas
e da capacidade de edigdo do texto, sem sacrificar a aparéncia da imagem. Se o arquivo incluir recursos nio
suportados pelo Fireworks, o Fireworks preservara a aparéncia do documento ao mesclar e rasterizar camadas.
Estes sdo alguns exemplos:

+ Camadas CMYK, camadas de ajuste e camadas que usam uma opgio de Supressdo sdo mescladas com as
camadas subjacentes.

+ Camadas que usam efeitos de camada ndo suportados podem ser mescladas, dependendo do modo de
mesclagem da camada em questdo e da presenca de pixels transparentes.

Manter aparéncia de camadas do Photoshop Nivela todos os objetos em cada camada do Photoshop e converte
cada camada do Photoshop em um objeto de bitmap. Essa op¢do remove a capacidade de editar as camadas do
Photoshop no Fireworks. Entretanto, grupos de camadas sio mantidos.

Usar preferéncias personalizadas Importa o arquivo usando as configuracdes personalizadas de conversdo de
arquivo que vocé especificar na caixa de didlogo Preferéncias. (Consulte “Preferéncias de importagao e abertura do
Photoshop” na pagina 304.)

Nivelar camadas do Photoshop para uma tinicaimagem Importa o arquivo do Photoshop como uma imagem
nivelada, sem camadas. O arquivo convertido ndo mantém objetos individuais. A opacidade é mantida, mas ndo
pode ser editada.

4 Se vocé tiver usado o comando Arquivo > Importar, podera selecionar as seguintes opgdes:

Incluir camada de plano de fundo Importa objetos a partir da camada de plano de fundo da imagem.

Importar para nova camada Importa a imagem em uma nova pasta de camada rotulada Importa¢io do Photoshop.
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5 Sevocé tiver usado o comando Arquivo > Abrir ou tiver arrastado o arquivo do Photoshop até o Fireworks, podera
selecionar as seguintes opgdes:

Incluir guias Mantém as guias do Photoshop em suas posi¢oes originais.

Converter camadas em estados Insere cada grupo de camadas do Photoshop em seu préprio estado individual.

Sobre a importacao de texto do Photoshop
Para importar rapidamente um texto especifico em um arquivo do Photoshop, copie-o diretamente no Fireworks. O
texto copiado mantém todos os atributos de texto.

Quando vocé importa arquivos do Photoshop que contém texto, o Fireworks verifica a existéncia das fontes
necessarias no seu sistema. Se essas fontes ndo estiverem instaladas, o Fireworks solicitara a devida substituicdo ou
manterd sua aparéncia.

Se o texto no arquivo do Photoshop tiver efeitos aplicados que sdo aceitos pelo Fireworks, esses efeitos serdo aplicados
ao Fireworks. Entretanto, como o Fireworks e o Photoshop aplicam efeitos de forma distinta, eles poderao parecer
diferentes em cada aplicativo.

Quando arquivos do Photoshop 6 ou 7 contendo texto sdo abertos ou importados no Fireworks com a op¢do Manter
aparéncia selecionada, uma imagem em cache do texto é exibida e, portanto, sua aparéncia permanece idéntica a do
Photoshop. Apos a edi¢do do texto, a imagem em cache é substituida pelo texto real. A aparéncia do texto pode diferir
do texto original. Entretanto, os dados de fontes originais sio armazenados no arquivo PNG, possibilitando o uso das
fontes originais em sistemas nas quais elas estao instaladas.

Nota: O Fireworks ndo pode exportar texto no formato do Photoshop 6 ou 7. Se vocé editar um documento contendo
texto do Photoshop 6 ou 7 e, em seguida, exportar esse documento de volta ao Photoshop, o arquivo serd exportado no
formato do Photoshop 5.5. Entretanto, se vocé ndo fizer alteragdes no texto, o arquivo serd exportado no formato do
Photoshop 6.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de importagdo e abertura do Photoshop” na pagina 304

Import/Export Photoshop gradients
A qualidade do gradiente apds a importacio e exportagdo depende do tipo de gradiente. Também pode haver uma
ligeira variagdo na cor e na opacidade dos gradientes.

Gradiente Qualidade da importacao

Linear Praticamente perfeita.

Radial Praticamente perfeita.

Refletido Praticamente perfeita.

Losango Correspondéncia aproximada (mapeada para forma retangular)
Angulo Correspondéncia aproximada (mapeada para forma conica)
Gradiente Qualidade da exportacao

Linear Praticamente perfeita.

Radial Praticamente perfeita.

Barras Praticamente perfeita.
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Gradiente Qualidade da exportacao

Retangular Correspondéncia aproximada (mapeada para diamante)

Conica Correspondéncia aproximada (mapeada para angulo)

Elipse Correspondéncia aproximada (mapeada para radial)
Ondula?ées Correspondéncia aproximada (mapeada para radial)

Explosao Correspondéncia imperfeita (mapeada para expansao de forma)
Contorno, suavizagao, ondas Correspondéncia imperfeita (mapeada para linear)

Maintain appearance of Adjustment layer after import

Ao importar um arquivo PSD que contém uma camada de ajuste, a aparéncia das camadas individuais é mantida apds
a importagao.

1 Na caixa de didlogo Preferéncias, selecione Importacdo do Photoshop/Abrir.

2 Selecione Manter aparéncia das camadas ajustadas.

Manter aparéncia das camadas ajustadas

Ao importar um arquivo PSD que contém uma camada de ajuste, a aparéncia das camadas individuais é mantida apos
a importagdo. Certifique-se de selecionar Configuragdo personalizada de preferéncias na caixa de didlogo.

Usar filtros e plug-ins do Photoshop

Vocé pode usar vérios filtros e plug-ins do Photoshop e de terceiros, na janela Filtros em tempo real ou no menu
Filtros.

Nota: Hd suporte para plug-ins e filtros do Photoshop 5.5 e versdes anteriores. Para obter mais informagées, consulte
http://www.fireworkszone.com/g-2-536. Plug-ins e filtros do Photoshop 6 ou posterior ndo sido compativeis com o
Fireworks.

Ativar plug-ins do Photoshop usando a caixa de dialogo Preferéncias

1 Escolha Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
2 Clique na categoria Plug-ins.
3 Selecione Plug-ins do Photoshop.
E aberta a caixa de didlogo Selecionar uma pasta (Windows) ou Escolha uma pasta (Mac OS).

Nota: Se a caixa de didlogo ndo abrir, clique em Procurar.

4 Navegue até a pasta na qual os plug-ins e filtros do Photoshop ou de terceiros estdo instalados e clique em Selecionar
(Windows) ou Escolher (Mac OS).

5 Clique em OK para fechar a caixa de didlogo Preferéncias.

6 Reinicie o Fireworks.

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de plug-ins” na pagina 305
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Ativar plug-ins do Photoshop usando a janela Filtros em tempo real

1 Selecione qualquer objeto de vetor, objeto de bitmap ou bloco de texto na tela de desenho e clique no icone de
adigdo (+) proximo ao roétulo Filtros no Inspetor de propriedades.

2 Selecione Opgdes > Localizar plug-ins, no menu pop-up.

3 Navegue até a pasta na qual os plug-ins e filtros do Photoshop ou de terceiros estdo instalados e clique em Selecionar
(Windows) ou Escolher (Mac OS). Se aparecer uma mensagem perguntando se vocé reiniciar o Fireworks, clique
em OK.

4 Reinicie o Fireworks para carregar os filtros e os plug-ins.

Nota: Como alternativa, vocé pode instalar plug-ins diretamente na pasta Plug-ins do Fireworks.

Inserir graficos do Fireworks no Photoshop

O Fireworks oferece amplo suporte para a exportagdo de arquivos no formato do Photoshop (PSD). Uma imagem do
Fireworks exportada para o Photoshop mantém a mesma capacidade de edigdo, quando reaberta no Fireworks, que os
outros graficos do Photoshop. Os usuarios do Photoshop podem trabalhar com graficos no Fireworks e continuar a
edi¢ao no Photoshop.

E possivel usar a extensdo Salvar como PSD para exportar rapidamente as pdginas e os estados de seu documento do
Fireworks como arquivos PSD separados. Essa extensdo estd disponivel em

http://www.adobe.com/go/learn_fw_psdsave_br

Exportar um arquivo no formato do Photoshop

1 Selecione Arquivo > Salvar como.
2 Nomeie o arquivo e escolha Photoshop PSD no menu Salvar como.

3 Para especificar configuragdes de exportagdo predefinidas para objetos, efeitos e texto, clique em Opgdes. Em
seguida, no menu Configuragoes, escolha uma das predefini¢es a seguir.

Manter capacidade de edicao sobre aparéncia Converte objetos em camadas, mantém os efeitos editaveis e
converte o texto em camadas de texto editaveis do Photoshop. Selecione essa opgao se vocé planeja editar a imagem
extensivamente no Photoshop e néo precisa preservar a aparéncia exata da imagem do Fireworks.

Manter aparéncia do Fireworks Converte cada objeto em uma camada individual do Photoshop, e os efeitos e o
texto se tornam ndo editaveis. Selecione essa op¢do se quiser manter o controle sobre objetos do Fireworks no
Photoshop, mas também quiser manter a aparéncia original da imagem do Fireworks.

Arquivo do Photoshop menor Nivela cada camada em uma imagem totalmente renderizada. Selecione essa opgéo
se vocé estiver exportando um arquivo que contém muitos objetos do Fireworks.

Personalizada Permite escolher configura¢oes especificas para objetos, efeitos e texto.
4 Clique em Salvar para exportar o arquivo do Photoshop.

Nota: O Photoshop 5.5 e versées anteriores ndo podem abrir arquivos com mais de 100 camadas. Serd necessdrio
excluir ou mesclar objetos se o documento do Fireworks que vocé estd exportando tiver mais de 100 objetos.

Personalizar configuracdes de exportacao do Photoshop

1 Na caixa de didlogo Salvar como, selecione Photoshop PSD para o tipo de arquivo e clique em Opgdes.

2 No menu pop-up Configuragdes, escolha Personalizada.
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3 No menu pop-up Objetos, escolha uma destas opgoes:

Converter em camadas do Photoshop Converte objetos individuais do Fireworks em camadas do Photoshop e
converte mascaras do Fireworks em mascaras de camada do Photoshop.

Nivelar cada camada do Fireworks Nivela todos os objetos em cada camada individual do Fireworks, e cada
camada do Fireworks se torna uma camada no Photoshop. Escolher essa opgéo faz com que se perca a capacidade
de editar objetos do Fireworks no Photoshop. Vocé também perde recursos, como modos de mesclagem, que estao
associados aos objetos do Fireworks.

4 No menu pop-up Efeitos, escolha uma destas opgdes:

Manter capacidade de edi¢do Converte Filtros em tempo real do Fireworks em seus equivalentes no Photoshop. Se
os efeitos ndo existirem no Photoshop, eles serdo descartados.

Renderizar efeitos Nivela efeitos em seus objetos. Escolher essa op¢ao faz com que se preserve a aparéncia dos
efeitos, embora eles ndo possam ser editados no Photoshop.

5 No menu pop-up Texto, escolha uma destas opgdes:

Manter capacidade de edi¢ao Converte texto em uma camada editavel do Photoshop. A formatagio de texto néo
suportada pelo Photoshop ¢ perdida.

Renderizar texto Transforma o texto em um objeto de imagem. Escolher essa op¢do faz com que se preserve a
aparéncia do texto, embora ele ndo possa ser editado.

Trabalho com o Director

O Fireworks permite exportar graficos e contetido interativo para o Director®. Com isso, os usudrios do Director tiram
proveito das ferramentas de design grafico e otimizagao do Fireworks, sem comprometer a qualidade.

O processo de exportagdo preserva os comportamentos e as fatias do grafico.
+ Vocé pode exportar imagens fatiadas com sobreposi¢des.

Nota: O estilo HTML do Director ndo aceita cédigo de menus pop-up.

Inserir arquivos do Fireworks no Director

O Director pode importar imagens niveladas do Fireworks, como imagens JPEG e GIF. Também pode importar
imagens PNG de 32 bits com transparéncia. No caso de contetido fatiado, interativo e animado, o Director pode
importar HTML do Fireworks.

Para obter informagdes sobre como exportar imagens niveladas do Fireworks, como imagens JPEG e GIF, consulte a
Ajuda do Fireworks.

Exportar imagens PNG de 32 bits com transparéncia

1 No Fireworks, escolha Janela > Otimizar, altere o formato do arquivo de exportagdo para PNG 32 e defina Fosco
como transparente.

2 Selecione Arquivo > Exportar.
3 Selecione Apenas imagens no menu pop-up Salvar como tipo.

4 Déum nome e salve o arquivo.
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Exportar contetido do Fireworks fatiado e em camadas para o Director

Ao exportar fatias do Fireworks para o Director, é possivel exportar conteudo fatiado e interativo, como botdes e
imagens de sobreposi¢do. Ao exportar camadas para o Director, vocé pode exportar contetido do Fireworks em
camadas, como animagdes.

1 No Fireworks, escolha Arquivo > Exportar.

2 Na caixa de didlogo Exportar, digite um nome de arquivo e escolha uma pasta de destino.
3 Selecione Director no menu pop-up Salvar como.

4 Selecione uma op¢io de Origem:

Camadas do Fireworks Exporta cada camada do documento. Selecione essa op¢ao se estiver exportando conteudo
em camadas ou uma animagao.

Fatias do Fireworks Exporta as fatias do documento. Selecione essa opgao se estiver exportando contetdo fatiado
ou interativo, como imagens de sobreposicio e botdes.

5 Para cortar automaticamente as imagens exportadas, de forma que elas se encaixem nos objetos em cada estado,
selecione Aparar imagens.

6 Selecione Colocar imagens em subpasta, de forma a escolher uma pasta para imagens.

Importar uma imagem nivelada do Fireworks no Director

1 No Director, escolha File > Import.
2 Navegue até o arquivo desejado e clique em Import.

3 (Opcional) Altere as opgdes na caixa de didlogo Image Options. Para obter informagdes sobre cada opgao, consulte
Utilizagdo do Director.

4 Clique em OK para exibir o grafico importado no item de elenco como um bitmap.

Importar contetido do Fireworks em camadas, fatiado ou interativo
1 No Director, escolha Insert > Fireworks > Images from Fireworks HTML.

Nota: O local e 0 nome desse comando de menu podem ser diferentes, dependendo da sua versdo do Director.
2 Localize o arquivo HTML do Fireworks exportado para uso no Director.
3 (Opcional) Altere as op¢des na caixa de didlogo Open Fireworks HTML.

Color Especifica uma profundidade de cores para os graficos importados. Se eles contiverem transparéncia, escolha
32 bits de cor.

Registration Define o ponto de registro dos gréficos importados.
Import Rollover Behaviors As Lingo Converte comportamentos do Fireworks em cédigo Lingo.
Import To Score Insere membros do elenco em Score apds a importagao.
4 Clique em Open.
Os grificos e o cddigo do arquivo HTML do Fireworks sdo importados.

Nota: Se vocé estiver importando uma animacgdo do Fireworks, arraste estados-chave no Director para compensar a
temporizagdo de cada camada importada, conforme necessdrio.
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Editar membros do elenco do Director no Fireworks

Mais topicos da Ajuda

“Preferéncias de Iniciar e editar” na pagina 304

Inicie o Fireworks para editar um membro do elenco do Director

1

No Director, clique com o botédo direito (Windows), ou com a tecla Control (Mac OS) pressionada, no grafico da
janela Cast.

Selecione Launch External Editor, no menu pop-up.

Nota: Para definir o Fireworks como editor externo para grdficos de bitmap, no Director, escolha Arquivo >
Preferéncias > Editores e defina o Fireworks.

O arquivo ¢ aberto no Fireworks, e o topo da janela do documento indica que vocé esta editando um arquivo do
Director.

Faga altera¢oes e clique em Done quando terminar.
O Fireworks exporta o novo grafico para o Director.

Usando a integracéo de inicializagio e edigio, vocé pode fazer alteragoes em membros do elenco do Director ao
iniciar o Fireworks de forma a editd-los dentro do Director. Vocé também pode iniciar o Fireworks a partir do
Director para otimizar membros do elenco.

Otimizar membros do elenco no Director

Inicie o Fireworks a partir do Director para visualizar altera¢des na otimizagdo para membros do elenco selecionados.

1

No Director, selecione o membro do elenco na janela Cast e clique em Optimize in Fireworks, na guia Bitmap do
Inspetor de propriedades.

No Fireworks, altere as configuracdes de otimizagio.

Clique em Update quando terminar. Se a caixa de didlogo MIX Editing aparecer, clique em Done.

Compartilhar metadados de imagens com o Adobe XMP

O Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform) permite adicionar informagdes de arquivo a arquivos PNG, GIF, JPEG,
Photoshop e TIFF salvos. O XMP facilita o intercimbio de metadados, como autor, direitos autorais e palavras-chaves,

entre aplicativos da Adobe.

1 Escolha Arquivo > Informagdes do arquivo.

2 Siga qualquer um destes procedimentos:

+ Para adicionar metadados, consulte “Adicionar metadados usando a caixa de didlogo Informagdes do arquivo”
na péagina 285.

« Para criar novas categorias de metadados, consulte “Trabalhar com modelos de metadados” na pagina 286.

+ Paraimportar metadados de um arquivo XML existente, consulte “Importar metadados em um documento” na
pagina 287.
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Adicionar metadados usando a caixa de dialogo Informacoes do arquivo

A caixa de didlogo Informagées do arquivo exibe dados da cAmera, outras propriedades do arquivo, bem como
informagdes sobre o autor, o histérico de edigdes e copyright. A caixa de didlogo Informagées do arquivo também
exibe painéis de metadados personalizados. Vocé pode adicionar metadados diretamente na caixa de didlogo
Informagdes do arquivo. Se vocé selecionar varios arquivos, a caixa de didlogo mostrara onde estdo os diversos valores
de um campo de texto. Todas as informagdes inseridas em um campo substituem os metadados existentes e aplicam o
novo valor a todos os arquivos selecionados.

a: Vocé também pode exibir metadados no painel Metadados, em certas visualizacées do painel Contetido e ao
Nota: Vocé tamb d b tadad | Metadad t liz d [ Contetid
posicionar o ponteiro sobre a miniatura nesse painel.

1 Selecione um ou mais arquivos.
2 Escolha Arquivo > Informagées do Arquivo.
3 Selecione qualquer uma das opgdes a seguir nas guias localizadas na parte superior da caixa de didlogo:

Use as setas Direita e Esquerda para rolar pelas guias ou clique na seta que aponta para baixo e escolha uma
categoria na lista.

Descri¢do Permite digitar informagdes relacionadas ao documento, como titulo, autor, descrigdo e palavras-chave
que podem ser usadas para procurar o documento. Para especificar informagoes de copyright, selecione Com
Copyright no menu pop-up Status de Copyright. Em seguida, insira o proprietario do copyright, o texto de aviso
e 0 URL da pessoa ou empresa que detém o copyright.

IPTC Inclui quatro dreas: Contetido IPTC descreve o conteudo visual da imagem. Conteudo IPTC lista as
informagdes de contato do fotégrafo. Imagem IPTC lista informagdes descritivas da imagem. Status IPTC lista
informagdes de fluxo de trabalho e copyright.

Dados da Camera Inclui duas dreas: Dados da cdmera 1 exibe informagdes somente leitura sobre a cimera e as
configuragdes usadas para tirar a foto, como marca, modelo, velocidade do obturador e interrupgéo f. Dados da
camera 2 lista informagdes somente leitura relacionadas a foto, incluindo dimensdes em pixels e resolugio.

Dados de video Lista informacdes sobre o arquivo de video, incluindo a largura e a altura dos quadros do video, e
permite inserir informagdes como o nome da fita e o nome da cena.

Dados de dudio Permite inserir informagdes sobre o arquivo de dudio, incluindo o titulo, o artista, a taxa de bits e
as configuracoes de loop.

SWF mével Lista informagdes sobre arquivos de midia mével, incluindo titulo, autor, descrigdo e tipo de conteudo.
Categorias Permite inserir informagdes com base em categorias da Associated Press.

Origem Permite inserir informagdes de arquivo que sdo uteis para fontes de noticias, incluindo quando e onde o
arquivo foi criado, informagdes de transmisséo, instrugdes especiais e informagoes de titulo.

DICOM Lista informagdes de patente, estudo, série e equipamentos para imagens DICOM.

Histérico Exibe as informacdes do registro de historico do Adobe Photoshop relacionadas as imagens salvas com
o Photoshop. A opgao Histdrico sé aparecera se o Adobe Photoshop tiver sido instalado.

lllustrator Permite aplicar um perfil de documento para saida impressa, na Web ou moével.

Avancado Exibe campos e estruturas para armazenar metadados usando espagos para nomes e propriedades, como
formato de arquivo e propriedades de XMP, Exif e PDF.

Dados brutos Exibe informagées de texto XMP sobre o arquivo.
4 Digite as informagdes a serem adicionadas em qualquer campo exibido.

5 Clique em OK para aplicar as alteragoes.
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Trabalhar com modelos de metadados

Vocé pode criar novos modelos de metadados no Adobe Bridge usando o comando Criar modelo de metadados. Vocé
pode também modificar os metadados na caixa de didlogo Informagdes do arquivo e salva-los como um arquivo de
texto com a extensdo de nome de arquivo .xmp. Vocé compartilha arquivos XMP com outros usuarios ou os aplica a
outros arquivos.

E possivel salvar metadados em um modelo para usar para preencher metadados em documentos do Adobe InDesign
e outros documentos criados com softwares habilitados para XMP. Os modelos criados serdo armazenados em um
local compartilhado e todos os softwares habilitados para XMP poderao acessa-los.

Para ver seus modelos XMP, abra a caixa de didlogo Informagées do arquivo, clique no botdo Importar e escolha
Mostrar pasta de modelos.

Criar um modelo de metadados

1 Siga um destes procedimentos:

+ Escolha Ferramentas > Criar modelo de metadados.

+ Escolha Criar modelo de metadados a partir do menu do painel Metadados.
2 Digite um nome na caixa Nome do modelo.

3 Selecione metadados para serem incluidos no modelo a partir de campos da caixa de didlogo Criar modelo de
metadados e digite valores para os metadados nas caixas.

Nota: Se vocé selecionar uma opgio de metadados e deixar a caixa correspondente vazia, o Adobe Bridge limpard os
metadados existentes quando vocé aplicar o modelo.

4 Clique em Salvar.

Salvar metadados na caixa de didlogo Informacgées do arquivo como um arquivo XMP

1 Escolha Arquivo > Informagdes do Arquivo.
2 Escolha Exportar no menu pop-up na parte inferior da caixa de didlogo.

3 Digite um nome de arquivo, escolha um local e clique em Salvar.

Mostrar ou excluir modelos de metadados

1 Para mostrar modelos de metadados no Windows Explorer (Windows) ou no Finder (Mac OS), execute uma das
seguintes etapas:

+ Escolha Ferramentas > Criar modelo de metadados. Clique no menu pop-up no canto superior direito da caixa
de didlogo Criar modelo de metadados e escolha Mostrar pasta de modelos.

+ Escolha Arquivo > Informagdes. Clique no menu pop-up na parte inferior da caixa de didlogo Informagdes do
arquivo e escolha Mostrar pasta de modelos.

2 Selecione o modelo que vocé deseja excluir e pressione Excluir ou arraste-o para Lixeira (Windows) ou para Trash
(Mac OS).

Aplicar modelos de metadados a arquivos no Adobe Bridge

1 Selecione um ou mais arquivos.
2 Escolha um dos comandos a seguir no menu do painel Metadados ou no menu Ferramentas:

+ Anexar Metadados, seguido do nome do modelo. Esse comando aplica 0 modelo de metadados somente nos
casos em que ndo existirem valores ou propriedades de metadados no arquivo.
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« Substituir Metadados, seguido do nome do modelo. Este comando substitui completamente os metadados
existentes no arquivo pelos metadados do modelo.

Editar modelos de metadados

1 Siga um destes procedimentos:

+ Escolha Ferramentas > Editar modelo de metadados, seguido pelo nome do modelo.

+ Escolha Editar modelo de metadados, seguido pelo nome do modelo, a partir do menu do painel Metadados.
2 Insira novos valores para os metadados em qualquer uma das caixas.

3 Clique em Salvar.

Importar metadados em um documento
1 Selecione um ou mais arquivos.
2 Escolha Arquivo > Informagées do Arquivo.
3 Escolha Importar no menu pop-up na parte inferior da caixa de dialogo.
Nota: Antes de importar metadados de um modelo, é necessdrio salvar um modelo de metadados.
4 Especifique como deseja importar os dados:

Limpar propriedades existentes e substituir por propriedades de modelo Substitui todos os metadados no arquivo
pelos metadados no arquivo XMP.

Manter metadados originais, mas substituir propriedades correspondentes do modelo Substitui somente os
metadados que possuem propriedades diferentes no modelo.

Manter metadados originais, mas acrescentar propriedades correspondentes do modelo (Padrio) Aplica o
modelo de metadados somente nos casos em que nio existam valores ou propriedades de metadados no arquivo.

5 Clique em OK.

6 Navegue até o arquivo XMP e clique em Abrir.

Previewing Fireworks documents in mobile emulators

Os documentos do Fireworks podem ser visualizados em vérios emuladores moéveis disponiveis no Device Central. O
Device Central é instalado automaticamente com o Fireworks.

Preview Fireworks documents in Device Central

1 Crie o documento que deseja visualizar no Fireworks. Vocé também pode criar um documento com um conjunto
de paginas e visualize cada pagina separadamente.

2 Selecione Arquivo > Visualizar no Device Central.
3 No Device Central, visualize o0 documento em varios dispositivos listados no painel Testar dispositivos.

A cor do plano de fundo da pagina é usada como a cor do plano de fundo durante a visualizagdo. Se o plano de fundo
for definido como transparente, a cor do plano de fundo serd branca durante a visualizagao.

Use as varias opgdes do Device Central quando estiver visualizando o documento. Para obter mais informagoes,
consulte o Tutorial em video na Adobe TV.
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Create Fireworks document based on a selected mobile device

Execute o procedimento a seguir quando for criar um documento para um dispositivo mével especifico.

1
2

3
4

Selecione Arquivo > Device Central.

No painel Testar dispositivos da janela Device Central, selecione o dispositivo para o qual deseja criar o documento
do Fireworks.

Nota: Se desejar criar um documento do Fireworks cujo tamanho seja ligeiramente diferente do tamanho do painel
movel especificado, selecione Usar tamanho personalizado. Modifique os valores conforme necessdrio.

Clique em Criar.

Um documento com o tamanho selecionado sera aberto no Fireworks.

Para obter mais informagdes, consulte o Tutorial em video na Adobe TV.

Create Fireworks document based on selected mobile devices

Execute o procedimento a seguir quando for criar um documento para um conjunto de dispositivos mdveis com as

mesmas dimensdes.

1
2

4
5

Selecione Arquivo > Device Central.

No painel Testar dispositivos da janela Device Central, selecione os dispositivos para os quais vocé deseja criar o
documento do Fireworks.

Nota: Ao selecionar dispositivos de tamanhos diferentes, o Device Central cria grupos que contém dispositivos de
tamanho similar. Esses grupos sio exibidos no painel Predefinicoes de tamanhos correspondentes.

No painel Predefini¢des de tamanhos correspondentes, selecione o grupo para o qual deseja criar um documento
do Fireworks.

Clique em Criar.

Um documento com o tamanho selecionado serd aberto no Fireworks.

Para obter mais informagdes, consulte o Tutorial em video na Adobe TV.
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Capitulo 19: Automacao de tarefas

O Adobe® Fireworks® automatiza e simplifica muitas tarefas demoradas de desenho, edi¢io e conversao de arquivos
necessarias para desenvolvimento na Web.

Localizacao e substituicao

+ Orecurso Localizar e substituir ajuda a procurar e substituir elementos, como texto, URLs, fontes e cores. Esse
recurso pode pesquisar no documento inteiro ou em varios arquivos.

+ Localizar e substituir funciona apenas em arquivos PNG do Fireworks ou em arquivos contendo objetos de vetor,
como arquivos do Adobe FreeHand® e do Adobe Illustrator®.

LOCAIIZAR =

Pesquisar documento — A

Localizar texto — B

Localizar:

L 1

Alterar para:

[ Palavra intsira
[ Diferenciar maiisculas de mindsculas
[ Expressties requlares

Substituir tuda

Painel Localizar
A. Opgio de pesquisa B. Op¢io de localizagdo

Localizar e substituir expressoes regulares

Os exemplos a seguir ilustram o uso das operagdes localizar e substituir para expressoes regulares.

Exemplo 1

1 Digite K2Editor no objeto de texto.
Selecione Editar > Localizar e substituir.
Selecione Expressoes regulares.

Em Localizar, digite (\w+)Editor.

Em Substituir, digite $1soft.

Clique em Substituir tudo.

> 0 U A W N

palavra K2Editor ¢ alterada para K2Soft.

Exemplo 2
1 Digite IndyCar=3500:WRCar=2000 no objeto de texto.
2 Na caixa de didlogo Localizar e substituir, procure (\w{4}) (\w{3})=\d+:\w+\2=\d+\d

A seqiiéncia de caracteres IndyCar=3500:WRCar=2000 sera pesquisada.
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Selecionar a fonte da pesquisa

1 Abra o documento.
2 Siga um destes procedimentos para abrir o painel Localizar:
+ Selecione Janela > Localizar.
+ Selecione Editar > Localizar e substituir.
« Pressione Control+F (Windows) ou Command+F (Mac OS).

Nota: Se os arquivos selecionados estiverem bloqueados ou marcados para check-in de um site do Adobe
Dreamweaver®, vocé serd solicitado a desbloqued-los ou marcd-los para check-out antes de continuar.

3 No menu pop-up Pesquisar, selecione uma origem para a pesquisa.

4 No menu pop-up Localizar, selecione um atributo para pesquisar. Defina as opgdes para o atributo Localizar
selecionado.

5 Selecione uma opgdo de localizagio e substituigio.

Nota: A operagdo de substituir objetos em vdrios arquivos salva automaticamente esses arquivos e ndo pode ser
desfeita.

Definir op¢oes para localizacao e substituicao em varios
arquivos

Ao localizar e substituir entre varios arquivos, especifique como o Fireworks lida com vérios arquivos abertos ap6s a
pesquisa.

1 Selecione Opgdes de substitui¢do, no menu Op¢des do painel Localizar.
2 Selecione Salvar e fechar arquivos para salvar e fechar cada arquivo depois de localizar e substituir.

Apenas os documentos originalmente ativos permanecem abertos.

Nota: Se a opgio Salvar e fechar estiver desativada e vocé estiver fazendo o processamento em lote de vdrios arquivos,
o Fireworks poderd ficar sem memdria e cancelar o processo em lote.

3 Selecione uma opgao para fazer o backup de arquivos originais:

Sem backups Localiza e substitui sem fazer o backup dos arquivos originais. Os arquivos alterados substituem os
originais.

Substituir backups existentes Cria e armazena apenas uma copia de backup de cada arquivo alterado durante uma
operagdo de localizar e substituir. Se vocé realizar operagdes de localizar e substituir adicionais, o arquivo original

anterior sempre substituird a copia de backup. As cépias de backup sdo armazenadas em uma subpasta denominada
Arquivos originais.

Backups incrementais Salva todas as copias de backup de arquivos alterados durante uma operagéao de localizar e
substituir. Os arquivos originais sdo movidos para uma subpasta Arquivos originais na sua pasta atual, e um
numero incremental é acrescentado a cada nome de arquivo. Se vocé realizar operagdes adicionais de localizar e
substituir, o arquivo original serd copiado na pasta Arquivos originais e o proximo nimero mais alto sera
adicionado ao seu nome de arquivo. Por exemplo, para um arquivo denominado Desenho.png, na primeira vez em
que vocé localizar e substituir, o arquivo de backup serd nomeado como Desenho-1.png. Na segunda vez que vocé
localizar e substituir, o arquivo de backup serd nomeado como Desenho-2.png e assim por diante.
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4 Clique em OK.

Localizar e substituir texto

-

No painel Localizar, selecione Localizar texto, no segundo menu pop-up.
2 Insira o texto a ser pesquisado.

3 Insira o texto substituto.
4

(Opcional) Selecione opgdes para definir ainda mais a pesquisa.

Localizar e substituir fontes

1 No painel Localizar, selecione Localizar fonte, no segundo menu pop-up.
2 Selecione a fonte e o estilo de fonte a serem localizados.

Vocé pode restringir sua pesquisa por tamanhos de pontos minimos e mdximos.

3 Especifique a fonte, o estilo de fonte e 0 tamanho de pontos a serem usados como substitutos.

Localizar e substituir cores

1 No painel Localizar, selecione Localizar cor, no segundo menu pop-up.
2 Selecione um item no menu pop-up Aplicar a para determinar como as cores localizadas sdo aplicadas:

Preenchimentos e tracados Localiza e substitui cores de preenchimento e tragado.

Todas as propriedades Localiza e substitui cores de preenchimento, tracado e efeito.

Preenchimentos Localiza e substitui uma cor de preenchimento, exceto em preenchimentos de padrio.
Tracados Localiza e substitui apenas cores de tragado.

Efeitos Localiza e substitui apenas cores de efeito.

Localizar e substituir URLs

1 No painel Localizar, selecione Localizar URL, no segundo menu pop-up.
Insira o URL a ser pesquisado.

Insira o URL substituto.

A W N

(Opcional) Selecione op¢des para definir ainda mais a pesquisa:

Expressoes regulares Corresponde partes de palavras ou numeros condicionalmente durante uma pesquisa.
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Localizar e substituir cores nao seguras para Web

Para obter mais informagdes, consulte “Otimizar arquivos GIF, PNG, TIFF, BMP e PICT” na pagina 238.

Uma cor serd segura para a Web se tiver a mesma aparéncia tanto no Mac OS quanto no Windows. Uma cor néo segura
para a Web é uma cor ndo inclusa na paleta de cores Web216.

% Selecione Localizar nao-Web216, no menu pop-up Localizar do painel Localizar.

A opgdo Localizar ndo-Web216 ndo localiza ou substitui pixels em objetos de imagem.

Processamento em lote

O processamento em lote é uma forma conveniente de converter automaticamente um grupo de arquivos graficos.
Use qualquer uma das opgdes de processamento em lote:

+ Converta uma sele¢do de arquivos em outro formato.

 Converta uma sele¢do de arquivos no mesmo formato, com diferentes configura¢des de otimizagio.
+ Dimensione arquivos exportados.

+ Localize e substitua texto, cores, URLs, fontes e cores ndo-Web216.

+ Renomeie grupos de arquivos por qualquer combinagao de adigdo de prefixo, adi¢do de sufixo, substitui¢do de
substring e substitui¢do de espacos em branco.

+ Realize comandos em uma selecdo de arquivos.

Para obter mais informagdes, consulte “Especificar o local para salvar arquivos de backup” na pagina 296.

Fluxo de trabalho do processamento em lote

1 Selecione Arquivo > Processo em lote e escolha os arquivos a serem processados.
+ Os arquivos podem estar localizados em diferentes pastas.
+ Documentos abertos podem ser incluidos no lote.
+ Vocé pode salvar o script de processamento em lote para uso posterior sem adicionar arquivos.

Nota: Se os arquivos selecionados estiverem bloqueados ou marcados para check-in de um site do Dreamweaver,
vocé serd solicitado a desbloqued-los ou marcd-los para check-out antes de continuar.

2 Selecione os arquivos a serem adicionados ou removidos, clicando na caixa de didlogo Lote (Windows) ou Processo
em lote (Mac OS):

Adicionar Adiciona arquivos e pastas selecionados a lista de arquivos a serem processados em lote. Se uma pasta
for selecionada, todos os arquivos validos e legiveis nessa pasta serao adicionados ao processo em lote.

Nota: Arquivos vilidos sdo arquivos que foram criados, nomeados e salvos. Se a versio de arquivo mais recente nio
estiver salva, vocé serd solicitado a salvd-la para poder continuar o processo em lote. Se vocé ndo salvar o arquivo, o
processo em lote inteiro ird parar.

Adicionar tudo Adiciona todos os arquivos validos na pasta selecionada a lista de arquivos a serem processados em lote.
Remover Remove arquivos selecionados da lista de arquivos a serem processados em lote.

3 Para adicionar todos os arquivos abertos no momento, selecione Incluir arquivos abertos atuais.
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Esses arquivos néo aparecem na lista de arquivos a serem processados em lote, mas sdo inclusos no processo.

4 Clique em Avangar e siga um destes procedimentos, ou ambos:

+ Para adicionar uma tarefa ao lote, selecione-a na lista Op¢des de lote e clique em Adicionar.

Processo em lote

Opgdes de lote: Incluir no hoke: —

Expartar ExEortar
Dirmensionar
Localizar & subskituir
Renomear
B Comandos
Adicionar =
Renomear;
[ substituie: por:

[ Substituir espacos em branco por:

[ adicionar prefin:

[ adicionar sufixo:

[ < ‘olkar ][ Avancar = ] [ Cancelar ]

+ Parareordenar a lista, selecione a tarefa na lista Incluir no lote e clique nos botdes de seta para cima e para baixo.

Nota: As tarefas Exportar e Renomear sempre sdo realizadas por uiltimo. As outras tarefas sio realizadas na
ordem em que aparecem.

5 Para exibir opges adicionais para uma tarefa, selecione a tarefa na lista Incluir no lote.
6 Selecione configuragdes para cada opgdo extra. Para remover uma tarefa da lista, clique em Remover.
7 Clique em Avangar.
8 Selecione opgdes para salvar arquivos processados:
Backups Selecione opgoes de backup para os arquivos originais.
Salvar script Salva as configuragdes do processo em lote para uso futuro.
Lote Saidas Realiza o processo em lote.

No final do processo em lote, vocé receberd um aviso se um dos arquivos adicionados ao lote néo tiver sido
processado.

Nota: Um arquivo de log denominado FireworksBatchLog.txt é criado durante o processo em lote. Esse arquivo estd
localizado em:

+ \Documents and Settings\<nome do usuario>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\FireworksBatchLog.txt
(Windows XP)

+ \Users\<nome do usuario>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\ FireworksBatchLog.txt (Windows
Vista)
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+ /Users/<nome do usudrio>/Library/Application Support/Adobe/ Fireworks CS5/FireworksBatchLog.txt (Mac OS)

Alterar as configura¢oes de otimizacao durante o processamento em lote

Processo em lote
Opcties de Iote: Inclui n lote;: EE
Exportar
Dimensionar
Localizar e substituir
Renomear
B Comandos
adicionar >
< Remover
Exportar:
Configuracdes: [GIF wiehSnap 128 v] Editar
Usar configuracées de cada arquiva
Personalizado...
GIF Weh 216
GIF WebiSnap 256
GIF 4 i
GIF adaptavel 256 O
IPEG - Melhor qualidads Avancar > Cancelar
JPEG - Menar arquiva

GIF animado WebSnap 128 |

1 Selecione Exportar na lista Opgoes de lote e clique em Adicionar.
2 No menu pop-up Configuragdes, selecione uma das opgdes a seguir e clique em OK:

« Selecione Usar configuragdes de cada arquivo, para manter as configuragdes de exportacdo anteriores de cada
arquivo durante o processo em lote. Por exemplo, quando vocé realiza o processamento em lote de uma pasta
de GIFs e JPEGs, os arquivos resultantes permanecem GIFs e JPEGs. O Fireworks usa as configuragdes originais
de paletas e compactagdo ao exportar cada arquivo.

« Selecione Personalizado ou clique em Editar para alterar as configuragdes na caixa de didlogo Visualizagao da
imagem.

+ Selecione uma configuracio de exportagio predefinida, como GIF Web216 ou JPEG - Melhor qualidade. Todos
0s arquivos sdo convertidos nessa configuracao.

Alterar nomes de arquivos durante o processamento em lote

1 Selecione Renomear na lista Opgoes de lote e clique em Adicionar.
2 Especifique opgdes de renomeacdo na parte inferior da caixa de didlogo Processo em lote:

Substituir por Permite substituir caracteres em cada nome de arquivo por caracteres diferentes que vocé especificar
ou possibilita a exclusdo de caracteres de cada nome de arquivo. Por exemplo, se vocé tiver arquivos denominados
Temp_123.jpg, Temp_124.jpg e Temp_125.jpg, poderd substituir “Temp_12” por “Aniversario”, o que altera os
nomes de arquivo para Aniversario3.jpg, Aniversario4.jpg e Aniversario>5.jpg.

Substituir espagos em branco por Permite substituir espagos em branco no nome do arquivo por um ou mais
caracteres que vocé especificar ou possibilita a exclusdo de todos os espagos em branco de cada nome de arquivo.

Por exemplo, arquivos como Pic nic.jpg e Slap stick.jpg podem ser alterados para Picnic.jpg e Slapstick.jpg, ou Pic-
nic.jpg e Slap-stick.jpg.

Adicionar prefixo Permite inserir texto a ser adicionado ao inicio do nome de arquivo. Por exemplo, se vocé inserir
“noite_”, o arquivo Nascerdosol.gif serd renomeado como noite_Nascerdosol.gif quando for processado em lote.
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Adicionar sufixo Permite inserir texto a ser adicionado ao final do nome de arquivo, antes da extensdo. Por
exemplo, se vocé inserir “_dia”, o arquivo Pordosol.gif sera renomeado como Pdrdosol_dia.gif quando for
processado em lote.

Nota: Para cada nome de arquivo alterado, é possivel realizar qualquer combinagdo de operagdes Substituir,
Substituir espagos em branco, Adicionar prefixo e Adicionar sufixo. Por exemplo, é possivel substituir “Temp” por
“Festa”, remover todos os espagos em branco e adicionar um prefixo e um sufixo, tudo ao mesmo tempo.

3 Clique em Avangar para continuar o processo em lote.

Dimensionamento de graficos durante o processamento em lote

1 Selecione Dimensionar na lista Op¢des de lote e clique em Adicionar.
2 No menu pop-up Dimensionar, selecione uma op¢ao de dimensionamento:
Sem dimensionamento Exporta os arquivos inalterados
Dimensionar para tamanho Dimensiona as imagens para a largura e a altura exatas que vocé especificar

Dimensionar para caber na area Faz com que as imagens se encaixem proporcionalmente, com o intervalo
maximo de largura e altura que vocé especificar

Use Dimensionar para caber na drea para converter um grupo de imagens em imagens em miniatura com
tamanho uniforme.

Dimensionar para porcentagem Dimensijona imagens de acordo com uma porcentagem

3 (Opcional) Se vocé tiver selecionado Dimensionar para caber na drea, selecione também a op¢do Dimensionar
somente os documentos com tamanho maior que o desejado.

Localizar e substituir durante o processamento em lote

Substituir em lote

ILocaIizar texto - I

Localizar:
Alterar para:

[T palavra inteira
[ piferenciar maidsculas de minisculas
[T Expresstes requlares

Essas opriies se aplicam a arquivos de objetos como
Fireworks e FreeHand, mas ndo para arquivos
apenas de imagem coma, por exempla, GIF,

I K I I Canielar I

A substituicdo em lote afeta apenas os seguintes formatos de arquivo: PNG do Fireworks, Illustrator e FreeHand. A
substituicio em lote nio afeta GIFs e JPEGs.

1 Selecione Localizar e substituir na lista Op¢des de lote e clique em Adicionar.

2 Clique em Editar.

3 Selecione o tipo de atributo para localizar e substituir.
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4 Insira ou selecione o elemento especifico a ser localizado na caixa Localizar.
5 Insira ou selecione o elemento especifico a ser substituido na caixa Alterar para.
6 Clique em OK para armazenar as configuracdes de Localizar e substituir.

7 Clique em Avangar para continuar o processo em lote.

Uso de comandos para processamento em lote

Nota: O local exato da pasta Comandos varia de sistema para sistema. Ele também depende de vocé querer que o painel
fique disponivel apenas para o seu perfil de usudrio ou para todos os usudrios. As pastas Painéis de comandos estdo
localizadas na pasta Configuragdo, na pasta do aplicativo Fireworks, e também na pasta de configuragio do Fireworks
especifica do usudrio.

Executar comandos JavaScript durante o processamento em lote

Nota: Comandos ndo podem ser editados.

1 Clique no botao de adi¢do (+) (Windows) ou no tridngulo (Mac OS) ao lado da op¢do Comandos na lista Op¢des
de lote para exibir os comandos disponiveis.

2 Selecione um comando e clique em Adicionar para adiciond-lo a lista Incluir no lote.

Nota: Alguns comandos ndo funcionam durante um processo em lote. Selecione comandos que funcionem no
documento sem exigirem a selegio de um objeto.

Especificar o local para salvar arquivos de backup

Cépias de backup de arquivos sdo inseridas na subpasta Arquivos originais, na mesma pasta que cada arquivo original.

Processo em lote

Salvando arquivos
Saida de lote: @ Mesma |ocal do arquiva original

Local personalizado Procurar

[VBackups: @ Substituir backups existentes

() Backups incrementais

D [ Salvar script

<vokar | [ Emits ] [ cancelar

1 Selecione um local para a saida de lote.
2 Selecione Backups para definir as opgdes de backup.
3 Selecione como vocé deseja fazer backup dos arquivos:

Substituir backups existentes Substitui o arquivo de backup anterior.

Ultima atualizacdo em 3/5/2011



USO DO FIREWORKS
Automacao de tarefas

Backups incrementais Mantém cdpias de todos os arquivos de backup. Quando vocé executar um novo processo
em lote, um nimero sera acrescentado ao final do nome de arquivo da nova copia de backup.

Nota: Se a opgao Backup ficar desmarcada, o processamento em lote no mesmo formato de arquivo substituird o
arquivo original se o nome for idéntico. Entretanto, o processamento em lote em um formato de arquivo diferente cria
um arquivo e ndo move nem exclui o arquivo original.

Processos em lote como scripts

Salvar um script na pasta Comandos do disco rigido adiciona-o ao menu Comandos no Fireworks.

Criar um script de processo em lote
1 Clique em Salvar script para criar um script em lote.
2 Insira um nome e um destino para o script.

Nota: O local exato dessa pasta pode variar. As pastas Comandos estio localizadas na pasta Configuragao, na pasta
do aplicativo Fireworks, e também na pasta de configuragdo do Fireworks especifica do usudrio.

3 Clique em Salvar.

Executar um script em lote
1 Siga um destes procedimentos:
+ No Fireworks, selecione Comandos > Executar script.
+ Fora do Fireworks, clique duas vezes no nome de arquivo do script no disco rigido.

2 Selecione um script e clique em Abrir.

Arrastar e soltar scripts usados com freqiiéncia

1 Salve um script.

2 Siga um destes procedimentos:
+ Arraste o icone do arquivo de script até o icone do Fireworks na area de trabalho.
« Arraste o icone do arquivo de script até um documento aberto do Fireworks.

Nota: Arrastar vdrios arquivos de script e vdrios arquivos de grdficos até o Fireworks processa esses arquivos de
grdficos vdrias vezes, uma para cada script.

Extensao do Fireworks

Uma extensdo é um script de comando, painel de comando, biblioteca, filtro, padrao, textura ou Forma automatica
que suplementa a funcionalidade do Fireworks. O Fireworks é fornecido com o Adobe Extension Manager, que lhe
permite instalar, gerenciar e excluir extensdes facilmente. Uma colegio de extensdes padrdo aparece no menu
Comandos.

Se vocé tiver habilidade com o JavaScript, poderd criar as suas prdprias extensdes do Fireworks. Também é possivel
usar a Arquitetura de comunicag¢io entre produtos do Fireworks para permitir que aplicativos ActionScript™ e C++
controlem o Fireworks. Para obter mais informagdes, consulte a ajuda de Extensao do Fireworks.
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Ao instalar ou criar extensdes, observe o seguinte:

+ Depois que vocé instalar uma extensdo ou criar um comando personalizado, o Fireworks colocara o item no menu
Comandos.

« Extensoes de terceiros sio armazenadas em subpastas da pasta Configuragao, na pasta do aplicativo Fireworks.

+ Os comandos armazenados como arquivo SWF na pasta Painéis de comandos ficam disponiveis como painéis no
menu Janela.

+ Os comandos que vocé cria e salva usando o painel Histérico sio armazenados na sua pasta Comandos do usudrio.

+ Para obter mais informacdes sobre como estender o Fireworks, consulte a Ajuda do Extension Manager e visite o
Fireworks Exchange em www.adobe.com/go/learn_fw_exchange_br.

Abrir o Extension Manager a partir do Fireworks
% Siga um destes procedimentos:
+ Selecione Comandos > Gerenciar extensoes.

+ Selecione Ajuda > Gerenciar extensdes.

Criar um arquivo MXP para ativos

1 Crie um arquivo MXL. E possivel usar uma cépia do arquivo MXI da pasta do Adobe Extension Manager CS5 como
modelo. Para arquivos MXI de amostra, consulte os arquivos MXI na pasta Configuragio no local de instalagdo do
Adobe Fireworks CS5.

2 Natag<files>, faca o seguinte:

a No atributo <filenames, especifique o nome dos arquivos que estdo presentes localmente e que devem ser
compactados no MXP.

b No atributo <destination>, especifique o local na maquina do usudrio em que os arquivos devem ser
instalados.

Selecione Comandos > Gerenciar extensdes.
No Adobe Extension Manager, selecione Arquivo > Compactar extensio MXP.
Selecione o arquivo MXI.

Especifique um local para o arquivo MXP.

N o0 u »~ W

Clique duas vezes no arquivo MXP criado no local especificado. Os arquivos mencionados no arquivo MXI séo
adicionados ao local especificado no arquivo.

Por exemplo, se vocé quiser adicionar um conjunto de arquivos STL ao Fireworks, especifique o local dos arquivos STL
como $Fireworks\First Run\Styles no arquivo MXI. Quando vocé executa um arquivo MXP criado com o uso
do arquivo MXI, os arquivos STL sdo instalados nesse local. Os Estilos podem ser acessados por meio do painel Estilos
no Fireworks depois de fechar e reabrir o aplicativo.
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Criacao de scripts

Criacao de scripts com o painel Histodrico

O painel Histdrico registra uma lista das etapas que vocé realizou ao trabalhar no Fireworks. Cada etapa é armazenada
em uma linha separada do painel Histérico, come¢ando pela mais recente. Por padréo, o painel memoriza 20 etapas.
Entretanto, é possivel alterar esse valor a qualquer momento.

Vocé pode salvar grupos de etapas no painel Histdrico como um comando que pode ser reutilizado. Como os
comandos salvos ndo sio especificos de um documento, eles podem ser usados em qualquer documento do Fireworks.

Comandos salvos sdo armazenados como arquivos JSF na pasta Comandos, da pasta de configuracdo do Fireworks
especifica do usudrio.

E possivel executar comandos gravados ou uma selegio de agdes no painel Histérico a qualquer momento.

Salvar etapas como um comando para reutilizacao

1 Selecione as etapas a serem salvas como comando:

+ Clique em uma etapa e clique com a tecla Shift pressionada em outra para selecionar um intervalo de etapas a
serem salvas como um comando.

+ Clique com a tecla Control (Windows), ou Command (Mac OS), pressionada para selecionar etapas ndo
adjacentes.

2 Clique no botéo Salvar etapas como um comando, na parte inferior do painel Histdrico.

3 Insira um nome para o comando e clique em OK.

Desfazer ou refazer etapas
% Siga um destes procedimentos:

« Arraste o marcador de Desfazer para cima do painel até alcancar a tltima etapa que deseja desfazer ou refazer.
+ Clique ao longo da trilha do marcador de Desfazer a esquerda do painel Histdrico.

Nota: As etapas desfeitas permanecem no painel Histérico, realgadas em cinza.

Alterar o niimero de etapas memorizadas pelo painel Historico

1 Selecione Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
2 Altere o valor em Etapas do comando Desfazer.

Nota: Etapas adicionais exigem mais memoria do computador.

Limpar todas as etapas
% Selecione Limpar histdrico, no menu Opgdes do painel Historico.

Limpar etapas libera memoria e espago em disco. Néo é possivel desfazer edigdes de etapas limpas.

Reproduzir um comando salvo

1 Se necessdrio, selecione um ou mais objetos.

2 Selecione o comando no menu Comandos.
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Reproduzir uma selecao de etapas

1 Selecione um ou mais objetos.
2 Selecione as etapas no painel Histdrico.
3 Clique no botao Reproduzir, na parte inferior do painel Histdrico.

As etapas marcadas com um X néo podem ser repetidas nem reproduzidas. Linhas separadoras indicam que um
objeto diferente se tornou selecionado. Os comandos criados de etapas que cruzam uma linha separadora podem
produzir resultados imprevisiveis.

Aplicar etapas selecionadas a objetos em varios documentos

1 Selecione um intervalo de etapas.
2 Clique no botdo Copiar etapas para a area de transferéncia.
3 Selecione um ou mais objetos em qualquer documento do Fireworks.

4 Selecione Editar > Colar.

Repetir a ultima etapa

% Selecione Editar > Repetir script de comando.

Sobre a criacao de scripts com JavaScript

Para reduzir o tédio de algumas tarefas repetitivas, grave o seu proprio JavaScript em um editor de texto para execugio
no Fireworks. Vocé pode controlar quase todos os comandos ou defini¢des no Fireworks por meio do JavaScript.
Como o Dreamweaver também usa JavaScript, é possivel gravar scripts que controlem o Fireworks de dentro do
Dreamweaver.

Para conhecer a documentagio sobre a API JavaScript, consulte Extensdo do Fireworks.

Criacao de comandos e painéis com o Flash

Para criar os seus proprios comandos ou painéis do Fireworks, use o Adobe Flash® para criar filmes SWF que
contenham cédigo JavaScript. Armazene os filmes usados como comandos na pasta Comandos do disco rigido.
Armazene os filmes usados como painéis na pasta Painéis de comandos (o painel Alinhar é um exemplo).

Nota: O local exato dessas pastas pode variar. As pastas Comandos e Painéis de comandos estdo localizadas na pasta

Configuragdo, na pasta do aplicativo Fireworks, e também na pasta de configuragdo do Fireworks especifica do usudrio.

Gerenciar comandos

Nota: Vocé pode renomear ou excluir qualquer comando criado usando a opg¢io Gerenciar comandos salvos no
Fireworks. Use o Extension Manager para outros comandos e extensoes que foram instalados com o Fireworks ou que
vocé baixou e instalou no site Adobe Exchange.

Renomear um comando personalizado que vocé criou

1 Selecione Comandos > Gerenciar comandos salvos e escolha o comando.

2 Clique em Renomear, insira um novo nome e clique em OK.
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Excluir um comando personalizado que vocé criou

% Siga um destes procedimentos:

+ No Fireworks, selecione Comandos > Gerenciar comandos salvos. Em seguida, selecione o comando e clique em
Excluir.

+ No disco rigido, exclua da pasta Comandos, na pasta de configuragao do Fireworks especifica do usuario, o
arquivo JSF referente ao comando.

Nota: Para renomear ou excluir um comando fornecido com o Fireworks ou que vocé baixou do Adobe Exchange, abra
o Extension Manager.

Editar um comando usando JavaScript

Scripts de comandos sdo salvos como JavaScript e podem ser editados em qualquer editor de texto.

1
2
3

Na drea de trabalho, navegue até a pasta Comandos ou Painéis de comandos apropriada no disco rigido.
Abra o arquivo de script em um editor de texto e modifique o cédigo JavaScript.

Salve e feche o script.

Editar acoes selecionadas no painel Historico usando JavaScript

1

o unn b~ W N

No Fireworks, selecione um intervalo de etapas no painel Historico.

Clique no botdo Copiar etapas para a area de transferéncia, na parte inferior do painel Historico.
Crie um novo documento em um aplicativo de edigdo de texto.

Cole as etapas no novo documento de texto e faca modificagdes conforme necessario.

Salve e feche o script.

Copie o script na pasta Comandos do disco rigido.

+ Comandos salvos diretamente na pasta Comandos ou no painel Histérico aparecem imediatamente no menu
Comandos.

+ Comandos salvos na pasta Painéis de comandos ficardo disponiveis no menu Janela somente depois que vocé
reiniciar o Fireworks.
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Capitulo 20: Preferéncias e atalhos do
teclado

As configuragdes de preferéncias do Fireworks controlam a aparéncia geral da interface do usudrio e personalizam
aspectos de edigdo e uso de pastas. Além disso, vocé pode personalizar atalhos do teclado.

Definir preferéncias

1 Escolha Editar > Preferéncias (Windows) ou Fireworks > Preferéncias (Mac OS).
2 Selecione a categoria de preferéncias que vocé deseja modificar.

3 Faga as suas alteragdes e clique em OK.

Preferéncias gerais

Opcdes do documento Para abrir o aplicativo diretamente na area de trabalho, cancele a selecido de Mostrar tela inicial.
Para manter as dimensdes de tragados e efeitos ao redimensionar objetos, cancele a selegdo de Dimensionar tragados
e efeitos.

Salvamento de arquivos Adicionar icones de visualizacdo (somente Mac OS) Mostre ou oculte miniaturas de arquivos
PNG do Fireworks no seu disco rigido. Cancele a selecido dessa opgao para exibir o icone tradicional do Fireworks
usado para arquivos PNG do Fireworks. As alteracoes sdo efetivadas depois que o arquivo é salvo.

Quantidade maxima de operacdes Desfazer Defina etapas de desfazer/refazer como um ntiimero entre 0 e 1009. Essa
configuragio se aplica ao comando Editar > Desfazer e ao painel Histérico. Um nimero alto pode aumentar a
quantidade de memoria necesséria.

Interpolagéo Selecione um dos quatro diferentes métodos de dimensionamento que o Fireworks utiliza para
interpolar pixels quando as imagens sdo dimensionadas:

+ Ainterpolagido bicubica proporciona a maior e mais nitida qualidade na maioria das vezes, sendo o método padrio.

A interpolagio bilinear gera resultados mais nitidos do que a interpolagdo Suave, mas nao tio nitidos quanto
Bicubica.

+ Ainterpolagéo suave, usada no in Fireworks 1, gera um desfoque suave e elimina detalhes nitidos. Ela é util quando

outros métodos geram artefatos indesejados.

+ A interpolagio pelo mais proximo resulta em bordas irregulares e contrastes nitidos, sem desfoque. O efeito é
semelhante a aumentar ou diminuir o zoom em uma imagem.

Padrdes de cor Selecione as cores padrio para tragados de pincel, preenchimentos e caminhos de realce. As op¢des de
Tragado e Preenchimento ndo alteram automaticamente as cores no painel Ferramentas. Essas opgdes permitem
alterar as cores padrio no painel Ferramentas.

Area de trabalho Para contrair automaticamente painéis encaixados ao clicar fora deles, selecione Contrair painéis de
icones automaticamente.
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Preferéncias de edicao

Preferéncias de edi¢do controlam a aparéncia do ponteiro e pistas visuais para objetos de bitmap.

Excluir objetos ao cortar Exclui permanentemente os pixels ou objetos fora da caixa delimitadora de uma selecdo
quando vocé corta um documento ou redimensiona a tela de desenho. Essa opgdo é valida somente para objetos de
bitmap.

Excluir caminhos ao converter em marcas de selecdo Exclui permanentemente o caminho ap6s a sua conversio em
marca de selegio.

Cursores do tamanho do pincel Defina o tamanho e a forma dos ponteiros da ferramenta. Para certos pincéis largos
com varias pontas, o ponteiro em cruz é usado por padrdo. Quando essa opgio e a opgdo Cursores precisos estio
desmarcadas, os ponteiros de icones de ferramentas sio exibidos.

Cursores precisos Substitui ponteiros de icones de ferramentas pelo ponteiro em cruz.
Desativar "ocultar bordas” Desativa Ocultar bordas quando a selegio ¢ alterada.

Mostrar visualizagdo da caneta Fornece uma visualizagdo do proximo segmento de caminho que sera criado quando
vocé clicar com a ferramenta Caneta.

Mostrar pontos sélidos Mostra pontos selecionados como esmaecidos e pontos desmarcados como sélidos.
Realce do mouse Realca o itens que um clique do mouse atual ird selecionar.

Visualizar rastro Mostra uma visualiza¢do do novo local do objeto ao arrastar.

Mostrar alcas de preenchimento Permite a edi¢do de preenchimentos na tela.

Distancia de selecdo Especifique o quéo perto de um objeto (1 a 10 pixels) o ponteiro deve estar para que vocé possa
seleciona-lo.

Opcao Escala com 9 fatias Desagrupa formas automaticas automaticamente quando a ferramenta Escala com 9 fatias
¢ utilizada, eliminando a caixa de didlogo que pergunta se vocé deseja desagrupar essas formas.

Preferéncias de Guias e grades

Caixas de cor Quando clicadas, exibem uma janela pop-up a partir da qual é possivel fazer a sele¢do de uma cor ou
inserir valores hexadecimais.

Mostrar Exibe guias ou grades na tela de desenho.
Encaixar Encaixa objetos nas linhas de guias ou grades.
Bloquear Bloqueia guias anteriormente inseridas, evitando que vocé as mova inadvertidamente ao editar objetos.

Distancia de encaixe Especifica a distdncia necessaria do objeto que vocé estd movendo (1 a 10 pixels) para que ele se
encaixe em uma linha de grade ou guia. Distancia de encaixe funciona quando a opgao Encaixar na grade ou Encaixar
nas guias esta selecionada.

Configuragdes da grade Alteram o tamanho, em pixels, das células da grade. Insira valores nas caixas de espagamento
horizontal e vertical.

Preferéncias de digitacao

Entrelinha, Deslocamento da linha de base Alteram o valor de incremento para atalhos de teclado relacionados.

Para criar uma lista completa de atalhos relacionados a digitagdo, consulte “Criar uma folha de referéncia para o
conjunto de atalhos atual” na pdgina 306.
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Mostrar nomes de fonte em inglés Substitui caracteres asidticos em menus de fontes.
Nota: Essa alteragdo serd efetivada depois que vocé reiniciar o Fireworks.
Tamanho de visualizagio da fonte Especifica o tamanho em pontos de exemplos de fontes em menus.

Numero de fontes recentes Determina o nimero maximo de fontes recém-utilizadas listadas acima do divisor em
menus de fontes.

Nota: Essa alteragdo serd efetivada depois que vocé reiniciar o Fireworks.

Fonte padrao Especifica que fonte substitui as fontes de documentos ausentes no seu sistema.

Preferéncias de importacao e abertura do Photoshop

Essas preferéncias determinam como o Fireworks se comporta quando vocé importa ou abre arquivos do Photoshop.
Para obter mais informacdes, consulte “Trabalho com o Photoshop” na péagina 277.

Mostrar caixa de dialogo Importar Exibe op¢des quando vocé importa arquivos PSD usando o comando Arquivo >
Importar.

Mostrar caixa de dialogo Abrir Exibe op¢des quando vocé arrasta arquivos PSD até Fireworks ou usa o comando
Arquivo > Abrir.

Compartilhar camadas entre estados Adiciona cada camada importada a todos os estados no arquivo do Fireworks.
Se essa opgdo estiver desmarcada, o Fireworks adicionard cada camada a um estado separado. Isso é ttil ao importar
arquivos que vocé deseja usar como animagdes.

Imagens bitmap com efeitos editaveis Permite a edi¢do dos efeitos nas imagens de bitmap durante uma importagéo.
Imagens bitmap ndo podem ser editadas.

Imagens bitmap niveladas Importa as imagens bitmap e seus efeitos como imagens niveladas que ndo podem ser
editadas.

Texto editavel Importa as camadas de texto como texto editdvel. Nao é possivel alterar a formatacio do texto, como
tracado, sobrescrito, subscrito e hifenizacdo automatica, no Fireworks. Além disso, ndo é possivel separar ligaduras no
texto de origem.

Imagens bitmap niveladas Importa as camadas de texto como imagens niveladas que ndo podem ser editadas.
Caminhos e efeitos editaveis Permite a edi¢do nas camadas de forma e efeitos relacionados.
Imagens bitmap niveladas Importa as camadas de forma como imagens niveladas que nao podem ser editadas.

Imagens bitmap niveladas com efeitos editaveis Importa as camadas de forma como imagens niveladas, mas permite
a edi¢do dos efeitos a elas associados.

Efeitos de camada Substitui Efeitos em tempo real do Photoshop por filtros semelhantes do Fireworks.

Mascaras de caminho de recorte Rasteriza e remove mascaras de corte, mantendo sua aparéncia. Desmarque essa
opgdo se quiser editar essas mascaras no Fireworks. Entretanto, a aparéncia varia no Photoshop.

Preferéncias de Iniciar e editar

Preferéncias de iniciar e editar controlam como aplicativos externos iniciam e editam graficos no Fireworks.

1 Escolha um dos seguintes menus pop-up:

Ao editar em aplicativo externo Determina se o arquivo PNG do Fireworks original é aberto quando vocé utiliza o
Fireworks para editar imagens a partir de outros aplicativos.
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Ao otimizar em aplicativo externo Determina se o arquivo PNG do Fireworks original é aberto quando vocé
otimiza um grafico. Essa configuragdo nio se aplica ao Director, que sempre abre e otimiza automaticamente um
grafico, sem solicitar um PNG de origem, mesmo que vocé defina essa preferéncia de maneira diferente no
Fireworks.

2 Especifique como editar imagens do Fireworks inseridas em aplicativos externos:

Sempre usar PNG de origem Abre automaticamente o arquivo PNG do Fireworks que estd definido na Design Note
como origem da imagem inserida. So feitas atualizagdes tanto no PNG de origem quanto na imagem inserida
correspondente.

Nunca usar PNG de origem Abre automaticamente a imagem inserida do Fireworks, independentemente de haver
ou ndo um arquivo PNG de origem. Sio feitas atualizagdes somente na imagem inserida.

Perguntar ao iniciar Permite especificar em cada ocasido se o arquivo PNG de origem serd ou nio aberto. Quando
vocé edita ou otimiza uma imagem inserida, o Fireworks solicita uma decisdo de inicializacdo e edi¢do. Vocé
também pode especificar preferéncias globais de Iniciar e editar a partir deste prompt.

Preferéncias de plug-ins

Essas preferéncias permitem acessar plug-ins adicionais do Adobe Photoshop, além de arquivos de textura e arquivos
de padrio. As pastas de destino podem existir no disco rigido, em um CD-ROM, em uma unidade externa ou em um
volume de rede.

Os plug-ins do Photoshop aparecem no menu Filtros do Fireworks e no menu Adicionar efeitos do Inspetor de
propriedades. Texturas ou padrdes armazenados como arquivos PNG, JPEG e GIF aparecem como opgdes nos menus
Padréo e Textura do Inspetor de propriedades.

Para obter mais informagdes sobre texturas e padrdes, consulte “Adicionar textura a um tragado ou preenchimento”
na péagina 126.

Restaurar preferéncias padrao

Nota: Ao restaurar as preferéncias padrdo, vocé remove todas as configuragoes personalizadas e restaura o Fireworks d
sua configuragdo original.

1 Encerre o Fireworks.
2 Localize o arquivo de Preferéncias do Fireworks no disco rigido e exclua-o.

O local exato desse arquivo varia em cada sistema. Consulte “Local do arquivo de preferéncias do Fireworks” na
pagina 308

3 Reinicie o Fireworks.

Na proxima vez que o Fireworks for inicializado, um novo arquivo de preferéncias serd criado.

Selecionar e personalizar atalhos do teclado

O Fireworks permite usar atalhos do teclado para selecionar comandos de menu, selecionar ferramentas no painel
Ferramentas e dinamizar tarefas diversas que néo existem como comandos de menu. Se vocé estiver acostumado com
o uso de atalhos de outros aplicativos, como o Adobe FreeHand, o Adobe Illustrator, o Photoshop ou produtos que
utilizam um padrio diferente, podera alternar para o conjunto de atalhos de sua preferéncia.
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Selecionar um conjunto de atalhos
1 Selecione Editar > Atalhos do teclado (Windows) ou Fireworks > Atalhos do teclado (Mac OS).

2 Selecione um conjunto de atalhos no menu pop-up Conjunto atual e clique em OK.

Criar atalhos personalizados e secundarios

E possivel criar atalhos personalizados do teclado a partir de um conjunto pré-instalado e criar atalhos secundérios de
forma a incluir vérias maneiras diferentes de se realizar uma agio.

Os atalhos do teclado, exceto comandos de menu, ndo podem incluir teclas modificadoras: Control, Shift e Alt
(Windows) ou Command, Shift, Option e Control (Mac OS). Eles devem ser formados por uma tnica tecla de letra ou
namero.

1 Selecione Editar > Atalhos do teclado (Windows) ou Fireworks > Atalhos do teclado (Mac OS).
2 Clique no botéo Duplicar conjunto.
3 Insira um nome para o conjunto personalizado e clique em OK.
4 Selecione a categoria de atalho apropriada na lista Comandos:
Comandos de menu Qualquer comando acessado por meio da barra de menus
Ferramentas Qualquer ferramenta no painel Ferramentas
Diversos Uma faixa de agoes predefinidas
5 Nalista Comandos, selecione o comando cujo atalho vocé deseja modificar.
6 Clique na caixa de texto Pressione a tecla e pressione as teclas desejadas para o novo atalho no teclado.

7 Para adicionar um atalho secundario a lista de atalhos, clique no botdo Criar um novo atalho (+). Caso contrério,
clique em Alterar para substituir o atalho selecionado.

Excluir conjuntos de atalhos e atalhos personalizados

Excluir um conjunto de atalhos personalizado
1 Selecione Editar > Atalhos do teclado (Windows) ou Fireworks > Atalhos do teclado (Mac OS).

2 Clique no botdo Excluir conjunto (icone de lixeira).
3 Selecione um conjunto de atalhos.

4 Clique no botio Excluir.

Excluir um conjunto personalizado

1 Selecione o comando na lista Comandos.
2 Selecione o atalho personalizado na lista Atalhos.

3 Clique no botdo Excluir um atalho selecionado (-).

Criar uma folha de referéncia para o conjunto de atalhos atual

Uma folha de referéncia é um registro do conjunto de atalhos atual armazenado em formato de tabela HTML. Vocé
pode exibir a folha de referéncia em um navegador da Web ou imprimi-la.
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Nota: As folhas de referéncia exportadas do Fireworks sdo codificadas em UTF-8.

-

Selecione Editar > Atalhos do teclado (Windows) ou Fireworks > Atalhos do teclado (Mac OS).
Clique no botao Exportar conjunto como HTML, ao lado da caixa de texto Conjunto atual.

Insira o nome da folha de referéncia e selecione um local de arquivo.

H W N

Clique em Salvar.

Trabalhar com arquivos de configuracao

Arquivos de configuragio especificos do usudrio permitem personalizar recursos do Fireworks, como estilos, atalhos
do teclado e comandos, sem afetar a configuragdo do Fireworks para outros usudrios.

O Fireworks também instala arquivos de configuracdo-mestre.

Nota: Para ver arquivos de configuragdo, verifique se as suas opgées de Exibigdo de pastas estdo definidas de forma a
mostrar todos os arquivos e pastas. Em alguns sistemas, talvez seja necessdrio clicar em Mostrar arquivos em uma pasta
para exibir o contetido dessa pasta. Para obter informagoes sobre como exibir todos os arquivos e pastas, consulte a Ajuda
do Windows.

Sobre arquivos de configuracao do usuario

O Fireworks cria um conjunto diferente de arquivos de configura¢io para cada usudrio. Esses arquivos sdo
armazenados na pasta Adobe/Fireworks CS5, na pasta Application Data especifica do usuario (Windows) ou na pasta
Application Support (Mac OS). O local dessa pasta varia dependendo do sistema operacional em uso e de vocé ter um
sistema para um ou varios usudrios. Para obter informagdes sobre a localizagdo dessa pasta, consulte a documentacédo
do sistema operacional.

Nota: Os nomes de algumas pastas do sistema podem variar em sistemas localizados e personalizados.

Sobre arquivos de configuracao-mestre que afetam todos os usuarios

Arquivos de configuragao-mestre contém as configuragdes padrao do Fireworks e afetam todos os usudrios. Eles estdo
localizados na pasta do aplicativo Fireworks, que ¢ o local no disco rigido onde o Fireworks foi instalado.

Nota: Os usudrios do Mac OS devem estar familiarizados com o conceito de pacote da Apple.

Como muitos usudrios nao tém acesso a todos os arquivos em sistemas para varios usudrios, o Fireworks altera os
arquivos de configuragéo especificos do usuario, e ndo os arquivos de configuracdo-mestre, quando vocé salva a
maioria das configuragoes.

Os usudrios com acesso em nivel de administrador podem personalizar recursos para todos os usudrios ao
modificarem os arquivos de configuracdo-mestre.

Salvar uma defini¢do de configuracio-mestre para todos os usuarios

% Salve ou arraste uma copia do arquivo até o local apropriado na pasta do aplicativo Fireworks.
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Local do arquivo de preferéncias do Fireworks

As preferéncias do Fireworks sdo armazenadas em um arquivo denominado Preferéncias do Fireworks CS5.txt
(Windows) ou Preferéncias do Fireworks CS5 (Mac OS). O local desse arquivo varia dependendo do sistema
operacional.

+ No Windows, as preferéncias estdo na pasta de configuragdes do Fireworks especificas do usudrio.

+ No Mac OS, elas estdo na pasta Biblioteca/Preferéncias, na sua pasta de usudrio. Para obter informagdes sobre a
localizagéo da sua pasta de usuario do Mac OS, consulte a Ajuda da Apple.

Nota: No Mac OS, a maioria dos arquivos de configuragdo especificos do usudrio estd armazenada na pasta
Application Support especifica do usudrio. O arquivo Preferéncias do Fireworks CS5 é uma excegdo.

Sobre a reinstalacao do Fireworks

Quando vocé desinstala ou reinstala o Fireworks, os arquivos de configuracéo especificos do usudrio permanecem
inalterados na maioria dos sistemas. Se quiser reinstalar o aplicativo usando as configuragées padrio, exclua
manualmente esses arquivos de configuracdo especificos do usudrio antes de fazer a reinstalagio.

Se vocé optar por remover preferéncias e arquivos de configuragio especificos do usudrio durante o processo de
desinstalagio, esses arquivos serdo removidos para todos os usudrios no sistema.

Exibir o conteudo do pacote (somente Mac OS)

No Mac OS, o Fireworks é instalado em um formato autéonomo chamado de pacote de programa de aplicativo. O
pacote de aplicativo é o local em que o aplicativo Fireworks é armazenado, junto com todos os arquivos de
configuragdo padrdo que acompanham o Fireworks. O contetido do pacote permanece oculto por padrio.

1 Navegue até o local no disco rigido onde vocé instalou o Fireworks.

2 Clique no icone do Fireworks CS5 com a tecla Control pressionada e selecione Mostrar contetido do pacote.
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